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RESUMO

FONSECA, Elias Antonio Almeida da. Jogos Digitais e Possibilidades de Construcéo do
Conhecimento Matemaético na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). 2024. 287f. Tese
(Doutorado em Difusdo do Conhecimento) — Programa de Pds-Graduacdo Multi-Institucional
em Difusdo do Conhecimento. Instituto Federal da Bahia, Salvador, 2024.

Esta tese tem como objetivo geral investigar possibilidades e contribui¢es do uso pedagdgico
de jogos digitais no ensino de Matematica, a partir dos conhecimentos prévios de estudantes da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). A construcdo do conhecimento matematico foi analisada
sob a perspectiva da Teoria da Aprendizagem Significativa proposta por David Paul Ausubel
em 1963, da Etnomatematica criada por Ubiratan D’ Ambrosio, a dialogicidade Freireana em
Freire (1979, 1996) e da Teoria das Situa¢Ges Didaticas proposta por Guy Brousseau na década
de 1970. A coleta de dados contou com a participacdo de 28 estudantes da EJA, de uma escola
da rede publica estadual da Bahia, situada no municipio de Itamaraju. A trajetéria metodolégica
ocorreu a partir das discussfes em grupos focais, entrevista semiestruturada e avaliacdes
diagnosticas, dentro de uma perspectiva que envolveu a pesquisa-acao e o olhar etnografico,
assim como foi utilizado o Instrumento de Avaliagdo da Qualidade de Jogos Educativos
(IAQJED), que possibilitou avaliar a qualidade dos jogos digitais usados nas oficinas. Ademais,
foi elaborada e aplicada uma sequéncia de atividades didaticas com jogos digitais selecionados
a partir dos conhecimentos prévios de Matematica dos estudantes da EJA participantes da
pesquisa, observando a construcdo do conhecimento matematico. Todos os registros foram
gravados em audio, registros fotograficos e escritos em diario de bordo. Os resultados da
presente tese indicam que os estudantes da EJA podem ser protagonistas da propria
aprendizagem, especialmente ao utilizar jogos digitais que considerem seus conhecimentos
prévios. Os dados ddo suporte a visdo de que o uso pedagdgico de jogos digitais proporciona
um aprendizado mais contextualizado do ensino de Matematica na Educacdo de Jovens e
Adultos, além de ajudar o fortalecimento e o estimulo a aprendizagem, a resolucdo de
problemas, ao raciocinio légico e a aplicacdo de conceitos matematicos, contribuindo, assim,
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas nessa area de conhecimento.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Educacdo de Jovens e Adultos; Educacdo Matematica; Teoria
da Aprendizagem Significativa; Conhecimentos Prévios.



ABSTRACT

FONSECA, Elias Antonio Almeida da. Digital Games and Possibilities for Building
Mathematical Knowledge in Youth and Adult Education (EJA). 2024. 287f. Thesis
(Doctorate in Knowledge Diffusion) — Multi-Institutional Postgraduate Program in Knowledge
Diffusion. Federal Institute of Bahia, Salvador, 2024.

Thesis aims to investigate the possibilities and contributions of the pedagogical use of digital
games in the teaching of Mathematics based on the prior knowledge of students in Educacao
de Jovens e Adultos (EJA)(Youth and Adult Education). The construction of mathematical
knowledge was analyzed from the perspective of the Theory of Meaningful Learning proposed
by David Paul Ausubel in 1963, Ethnomathematics created by Ubiratan D’ Ambrosio, Freirean
dialogicity in Freire (1979, 1996) and the Theory of Didactic Situations proposed by Guy
Brousseau in the 1970s. Data collection included the participation of 28 EJA students from a
public school in the state of Bahia, located in the municipality of Itamaraju. The methodological
trajectory was based on focus group discussions, semi-structured interviews and diagnostic
assessments, within a perspective that involved action research and an ethnographic
perspective, as well as the use of the Educational Games Quality Assessment Instrument
(IAQJED), which made it possible to assess the quality of the digital games used in the
workshops. In addition, a sequence of didactic activities was developed and applied with digital
games selected from the previous knowledge of Mathematics of the EJA students participating
in the research, observing the construction of mathematical knowledge. All records were
recorded in audio, photographic records and written in a logbook. The results of this thesis
indicate that EJA students can be protagonists of their own learning, especially when using
digital games that consider their previous knowledge. The data support the view that the
pedagogical use of digital games provides more contextualized learning in Mathematics
teaching in Youth and Adult Education, in addition to helping to strengthen and stimulate
learning, problem solving, logical reasoning and the application of mathematical concepts, thus
contributing to the development of cognitive skills in this area of knowledge.

Keywords: Digital Games; Youth and Adult Education; Mathematics Education; Theory of
Meaningful Learning; Prior Knowledge.
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1 INTRODUCAO

No Campo da Educacdo, o uso pedagogico das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo (TDIC) pode contribuir para potencializar as praticas de ensino, abrindo novas
possibilidades da construgdo do conhecimento mediado pelo professor. Nessa perspectiva,
pesquisadores e estudiosos da &rea da Educacdo e de areas afins tém desenvolvido esforgos em
analisar as possibilidades de integracdo das TDIC no processo de ensino e aprendizagem.

Conforme Menezes e Bairral (2020), o uso pedagdgico das TDIC como estratégia de
ensino possibilita a ocorréncia de diversos tipos de interacdes que podem favorecer a
aprendizagem do estudante. Sendo assim, por ser uma instituicdo responsavel pela formacéo
social do estudante, a escola ndo pode ficar alheia ao processo de integracdo dos recursos
tecnoldgicos nas praticas de ensino. Além disso, cada vez mais as pessoas utilizam os aparatos
tecnoldgicos para a realizacdo das mais diferentes atividades do cotidiano da vida humana,
inclusive professores e estudantes.

Nesta perspectiva, este trabalho apresenta uma proposta de uso pedagdgico dos jogos
digitais' que visa o ensino da Matematica na Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), tomando
como ponto de partida o levantamento de conhecimentos prévios dos estudantes, conforme
principios da Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) criada por David Ausubel.

Para Schuytema (2008), os jogos digitais propiciam o desenvolvimento da ludicidade,
através de atividades constituidas por uma sequéncia de a¢des, decisdes e regras, resultando em
beneficios para o aprendizado do estudante, ao passo que podem ser utilizados como recursos
capazes de simular a realidade e atrair a atencdo dos estudantes. Junto a isso também colaboram
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, o raciocinio l16gico, a criagdo de estratégias e as
interacOes sociais. Essas caracteristicas, presentes nos jogos, favorecem positivamente a sua
utilizac&o no processo do ensino e aprendizagem da Matemaética (Barros; Miranda, 2019).

Nesse sentido, Huinzinga (2017) argumenta que o desenvolvimento de uma atividade
através de jogos pode proporcionar a sensagéo de liberdade ao jogador, a ponto de prender sua
atencdo. Alem disso, durante as atividades com jogos, os estudantes compartilham sensagdes e
emocOes que promovem, por conseguinte, a socializacdo e a motivagdo, elementos

fundamentais para desenvolver a construgéo colaborativa do conhecimento (Gee, 2005).

! Vale destacar que o presente trabalho adotou o termo “jogos digitais”, como os jogos que usam a tecnologia
digital, que podem ser acessados através de plataformas digitais, em computadores, smartphones e jogos on-line,
ou seja, mais especificamente, esta pesquisa inclui o uso pedagdgico de jogos digitais para o ensino de Matematica.
O termo “game”, quando utilizado aqui, refere-se aos estudos investigados que utilizam o referido termo para
incluir os jogos digitais.
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Além dos autores supracitados, os estudos de Savi (2011), Pereira (2017), Boszko
(2018) permitiram perceber que as interacGes realizadas com 0s jogos digitais possibilitam
desenvolver aspectos cognitivos da aprendizagem. Sendo assim, no ambito desta tese, foi
elaborada a seguinte pergunta de pesquisa: quais sdo as possiveis contribuicdes decorrentes do
uso pedagdgico de jogos digitais, a partir do levantamento de conhecimentos prévios sobre a
Matematica estudada por estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos?

Diante do exposto, vale destacar que o interesse do autor em pesquisar sobre o0 uso
pedagdgico de tecnologias digitais surgiu a partir da atuacdo na sala de aula como professor de
Matematica, em turmas da Educacao de Jovens e Adultos (EJA), do municipio de Itamaraju,
Extremo Sul da Bahia. Nesse processo de exercicio da docéncia, percebeu-se a necessidade de
apropriar-se de métodos eficazes para diminuir as diferentes dificuldades de aprendizagem dos
estudantes. Sendo assim, em 2011, por iniciativa propria, o autor desenvolveu variadas
sequéncias didaticas utilizando objetos de aprendizagem (OA), tais como: softwares, videos,
audios, jogos digitais, dentre outros, para iniciar as aulas de Matemaética na EJA, tendo como
instrumentos auxiliares um notebook e um Datashow. Tal iniciativa contribuiu para melhorar o
interesse e a aprendizagem dos estudantes, inclusive possibilitou a diminui¢do do indice de
evasdo das turmas onde esses fizeram uso pedagogico das TDIC.

No ano seguinte, em 2012, o autor iniciou 0 mestrado em Educacdo Matematica, na
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), visando compreender melhor o universo teérico
dos objetos de aprendizagem digital e obter conhecimentos sélidos sobre o uso pedagdgico das
tecnologias digitais no ensino da Matematica. Assim, foi possivel investigar sobre o tema
relacionado com as dificuldades de utilizacdo das tecnologias digitais por professores de
Matematica do Ensino Fundamental, e, a partir dessas dificuldades, desenvolveu-se uma
metodologia de selecdo de contetdos digitais de Matemética na Web.

Vale destacar que a trajetoria do mestrado realizado pelo autor, no periodo de 2012 a
2014, foi marcada por desafios significativos, especialmente relacionados as suas viagens de
ida e volta entre Itamaraju e Juiz de Fora, que dista cerca de 915 km, bem como as limitagdes
financeiras que se mostraram como um obstaculo a ser superado durante esse periodo, exigindo
criatividade, planejamento e resiliéncia para garantir a continuidade e a conclusdo bem-
sucedida do curso. Apesar das dificuldades enfrentadas, a determinacdo e a dedicacdo dele
foram fundamentais para superar os obstaculos e alcancar seus objetivos académicos. Essa
experiéncia certamente contribuiu para o seu crescimento pessoal e profissional, evidenciando
sua capacidade de enfrentar adversidades e perseverar em busca da realizacdo de seus sonhos e

metas.
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De modo geral, o estudo desenvolvido pelo autor na pesquisa durante o mestrado
contribuiu para o surgimento de novas inquietacOes e reflexdes sobre o processo de ensino e
aprendizagem na EJA. Mais especificamente, a ideia de investigar sobre o0 uso de jogos digitais
surgiu a partir de um convite recebido para realizar uma oficina com um grupo de professores
de Matemaética que atuavam na EJA, em uma escola da rede municipal de Itamaraju. Na
oportunidade, foi utilizado um notebook para acesso aos jogos e um Datashow para projecéo
das imagens.

A experiéncia com os professores foi envolvente e com relevancia do ponto de vista da
formagé&o continuada do professor, provocando muitas indagagdes entre os colegas. Inclusive,
posteriormente, alguns dos participantes da oficina adotaram o0 uso de jogos digitais como
recurso didatico na préatica docente. Ressalta-se ainda que a referida experiéncia esta descrita
no artigo intitulado: Uso pedagdgico de jogos digitais no Ensino de Matematica: um olhar
perceptivo de professores da Educacdo de Jovens e Adultos, apresentado no IV Simpdsio
Nacional de Grupos Colaborativos de Aprendizagem e do Professor que ensina Matematica
(GEEM), no ano de 2018, na Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), em Vitdria
da Conquista-BA.

Algum tempo depois, em 2020, concorrendo as vagas reservadas aos candidatos negros,
0 autor ingressou no Doutorado Multi-institucional e Multidisciplinar em Difuséo do
Conhecimento (DMMDC). Fazendo-se necessario planejar e buscar estratégias que
possibilitassem realizar o referido curso de Doutorado, sediado em Salvador, considerando a
distancia aproximadamente de 750km entre Itamaraju e Salvador. Pela dificuldade em custear
as viagens que deveria fazer ao longo da realizag&o do curso, ele tomou a iniciativa de solicitar
uma remocdao para atuar como professor em Salvador, ja que tem cargo efetivo na rede Estadual
de Educacdo da Bahia. Nesse interim, em 11 de marco de 2020, a Covid-19 foi caracterizada
pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS) como uma pandemia, impactando no planejamento
feito pelo autor, que imediatamente voltou para junto dos seus familiares em Itamaraju, por
terem sido suspensas as aulas presenciais nas universidades.

Embora, os anos de 2020 e 2021 tenham sido marcados pela pandemia da Covid-19, foi
um periodo de aprendizado para o autor, tanto sobre o ensino remoto emergencial adotado no
Brasil enquanto durou a pandemia, como também sobre a adequacao as restricdes impostas por
decretos federais, estaduais e municipais, como, por exemplo, o isolamento social, que causou
ansiedade e sensac¢do de soliddo. Paulatinamente, os obstaculos causados pela pandemia foram
diminuindo e possibilitaram a realizacdo das disciplinas e das demais atividades relacionadas

ao cumprimento de créditos do Doutorado. Assim, em 06 de dezembro de 2022, o projeto de
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pesquisa foi aprovado pela banca de qualificacdo, cujas recomendacdes foram de grande
proveito para dar sequéncia ao estudo. Na oportunidade, todas as sugestdes foram gravadas em
audio, anotadas e, posteriormente, analisadas com o orientador.

Apbs ter sido aprovado pela banca de qualificacdo, buscando atender aos requisitos
éticos necessarios ao desenvolvimento da pesquisa, no que diz respeito a Resolucao n° 466/2012
e n® 510/2016 do Conselho Nacional de Salde, o projeto de pesquisa foi submetido para
apreciacdo do Comité de Etica em pesquisas com seres humanos do IFBA, conforme o
Certificado de Apresentacdo de Apreciacdo Etica (CAAE) - 267811123.4.0000.5031, sendo
aprovado no dia 14 de abril de 2023. Nesse sentido, foi obtido o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) dos participantes do estudo, bem como a autorizacéo da escola onde foi
realizada a pesquisa.

Nessa perspectiva, logo ap6s a aprovacao do projeto pelo CEP/IFBA, no dia 02 de maio
de 2023, foi dado inicio a pesquisa de campo. Assim, para identificacdo dos conhecimentos
prévios de Matematica dos estudantes, foram realizadas as discussGes em grupos focais de
estudantes da EJA, considerando as experiéncias do cotidiano relacionadas as atividades
profissionais, a cultura, dentre outros aspectos. Desse modo, foi estabelecido um dialogo
freiriano e outro com caracteristicas da ethomatematica. Ou seja, foram adotados os principios
e as acOes que motivam esses didlogos: o ato de ensinar Matematica com vistas a
problematizacédo; explorar a leitura de mundo dos estudantes e compreender como determinado
conhecimento matematico foi originado, constituido e difundido por grupos culturais diversos;
e identificar a Matematica presente em culturas e contextos diversos. Junto a essa experiéncia,
busca-se conectar os estudantes aos saberes da Matematica que ja conhecem.

Vale destacar que a metodologia de pesquisa e ensino da Etnomatematica, desenvolvida
por Ubiratan D’Ambrosio, consiste no desenvolvimento de algumas etapas para que seja
realizada a integragdo dos conhecimentos matematicos de diferentes culturas ao curriculo
escolar. As principais etapas incluem a Etnografia, a Etnologia e a Validacdo. Na etapa de
Etnografia, os pesquisadores observam e coletam dados sobre as praticas matematicas,
considerando a diversidade cultural das pessoas envolvidas na pesquisa, incluindo a observagéo
direta, entrevistas e documentacdo das praticas observadas. J& na etapa de Etnologia, os dados
coletados séo analisados, organizados e interpretados, permitindo a comparagéo entre praticas
matematicas desenvolvidas nas diversas culturas e a identificagdo de padrdes e significados.
Por fim, na etapa de Validag&o, as praticas matematicas identificadas sao integradas ao ensino

formal, adaptando-as ao curriculo escolar, desenvolvendo algum material didatico, buscando
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feedback da comunidade e avaliando continuamente para melhorar a eficécia e relevancia do
contetdo (Ferreira, 2003).

Nesse processo de abordagem histdrico-cultural do ensino da Matematica, defendido
por D’Ambroésio, foi aplicada uma entrevista semiestruturada, com a finalidade de obter
informagdes sobre o perfil social e econdmico dos estudantes envolvidos na pesquisa. Além
disso, foi aplicada uma avaliagdo diagnostica para identificar os conhecimentos prévios de
alguns conceitos matematicos e para verificar a construcdo do conhecimento matematico
durante a aplicacdo da pesquisa. A partir dai, foi elaborado um quadro comparativo utilizando
os dados dos resultados dessa avaliagdo anterior com outra, sendo aplicada no final do processo.

Apobs a compilagdo e andlise dos dados dos instrumentos ja citados, foi realizada a
selecdo dos jogos digitais utilizados nas atividades pelas quais foram organizadas, aplicadas e
sequenciadas, constituindo-se em uma Sequéncia Didatica (SD), elaborada pedagogicamente a
partir de conhecimentos prévios sobre a Matematica estudada na Educacéo de Jovens e Adultos.

Entendendo que a teoria das situacdes didaticas criada por Guy Brousseau articula com
variadas perspectivas tedricas do campo da Educacdo Matematica, para a elaboracdo da SD
proposta na presente pesquisa, foram utilizados os conhecimentos teéricos de Brousseau (2006;
2008) no que tange aos trabalhos com situacdes didaticas em Matematica: conteudo, métodos
de ensino, didatica e teoria. Vale ainda destacar que o termo “Sequéncia Didatica” adotado por
Guy Brousseau faz referéncia a um conjunto estruturado de atividades planejadas para
desenvolver a aprendizagem matematica, permitindo que os estudantes construam ativamente
seus conhecimentos matematicos, interagindo com os contetdos de forma dinamica e reflexiva.

A ideia de desenvolver uma SD esta associada a possibilidade de contribuir para a
pratica pedagdgica docente, no sentido de disponibilizar uma ferramenta didatica capaz de
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de conceitos matematicos estudados por
estudantes na Educacdo de Jovens e Adultos. Nessa pratica, além de procurar engajar 0s
estudantes em atividades desafiadoras e contextualizadas, procura-se também atribuir
significados a conhecimentos prévios no intuito de se estabelecer uma aprendizagem
significativa, quer seja ela representacional, conceitual ou proposicional.

Assim, a SD proposta nesta tese articula com a Teoria das situagdes didaticas de
Brousseau e com a perspectiva cognitivista ausubeliana. Nesse sentido, as atividades foram
elaboradas a partir de um conjunto de procedimentos realizados na pesquisa cientifica (coleta,
selecdo, analise e discussdo de dados), buscando também um alinhamento com a proposta
apresentada na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para Educagdo Basica, ou seja, no
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processo ensino-aprendizagem uma ideia nova se interage aos conhecimentos prévios em uma
situacdo de relevancia para o estudante e sugerida pelo professor.

Ressalta-se ainda que no ambito deste estudo o desenvolvimento de uma SD pode abrir
novos caminhos para a investigacao sobre uso pedagdgico de jogos digitais na Educacao Bésica.
Além disso, pode também contribuir para que a aprendizagem da Matematica na EJA ocorra de

maneira mais acessivel, atrativa e significativa.

1.1 Problema de pesquisa

O presente estudo busca responder a seguinte pergunta: quais S80 as possiveis
contribuicdes decorrentes do uso pedagdgico de jogos digitais, a partir do levantamento de
conhecimentos prévios sobre a Matematica estudada pelos estudantes da Educacéo de Jovens e
Adultos?

A Educacéo de Jovens e Adultos € constituida de estudantes que apresentam indmeras
dificuldades de aprendizagem, geralmente em decorréncia da falta de oportunidade em
frequentar o ensino regular nas etapas devidas da vida escolar. No entanto, o estudante da EJA
possui uma diversidade de conhecimentos adquiridos no @mbito do cotidiano de suas vidas,
saberes esses contextualizados em suas experiéncias e vivéncias que, no entendimento do
fildsofo e psicdlogo Paul David Ausubel, sdo denominados de conhecimentos prévios.

Diante disso, indaga-se quais seriam os tipos de interacdes, ou possibilidades,
dificuldades e contribui¢Ges que poderiam decorrer do uso de jogos digitais na EJA, tomando

como ponto de partida o conhecimento prévio do estudante.

O desenvolvimento de aulas, apoiado pelos jogos digitais, pode vir a ser um caminho
exequivel na direcdo da construgdo do pensamento critico, do desenvolvimento de
aprendizagens e do processo de cocriagdo entre estudantes e professores. Além disso,
tem potencial para contribuir na constituicio de uma educagdo que apresente
resultados mais qualitativos para os estudantes da EJA e, consequentemente, para
sociedade onde se inserem (Pereira, 2021, p. 17).

Entretanto, & importante considerar que o0 uso pedagdgico de jogos digitais no processo
de ensino e de aprendizagem ainda é um desafio a ser vencido. Assim, dentre outros aspectos
considerados significativos, é necessario analisar metodologias, verificar a possibilidade de

construcdo do conhecimento e o aprendizado através do jogo digital.
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1.2 HipoOtese

Parte-se do pressuposto de que se as interacbes humanas com as atividades que
envolvem o uso de jogos possibilitem o desenvolvimento de aspectos cognitivos da
aprendizagem. Desse modo, 0 uso pedagdgico de jogos digitais no ensino de Matemaética na
EJA pode contribuir para diminuir as dificuldades de compreensdo de conceitos matematicos.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Investigar as possibilidades e contribui¢fes do uso pedagogico de jogos digitais no
ensino de Matematica a partir dos conhecimentos prévios de estudantes da Educacao de Jovens
e Adultos.

1.3.2 Objetivos especificos

a) Analisar os saberes da Matematica que de fato sdo considerados importantes a partir
da perspectiva do estudante da EJA,

b) Organizar atividades para uso pedagogico de jogos digitais, selecionados e
desenvolvidos a partir dos conhecimentos prévios sobre os saberes da Matematica aprendidos
na escola e no cotidiano de vida dos estudantes da EJA;

c) Aplicar uma Sequéncia Didatica criada a partir das atividades organizadas para uso
pedagdgico de jogos digitais desenvolvidos para o ensino da Matematica estudada na EJA,

d) Avaliar os efeitos na aprendizagem decorrentes da aplicagdo da Sequéncia didatica

proposta.

1.4 Justificativa

O professor da Educacao Basica sempre encontrou dificuldades para trabalhar com a
heterogeneidade dos niveis de aprendizagem dos estudantes em sala de aula que possuem
culturas e concepg0es diferentes, apresentam variados tipos de dificuldades de aprendizagem,
aprendem de forma distinta e tém afinidades por varias disciplinas.
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Assim, acreditamos que um dos principais desafios para a educacdo na
contemporaneidade é entender a diversidade cultural dos sujeitos, ampliando as
possibilidades de aprendizagem respeitando as suas origens e 0s seus capitais
culturais. Com base neste entendimento, é possivel utilizar as TIC na produgdo e
ressignificacdo de conhecimentos que se apresentam vivos e pululantes no cotidiano
das criangas e adolescentes, ou seja, dos alunos em fase de formag8o na Educacéo
Basica (Hetkowski; Machado, 2019, p. 9).

Na regido de inquérito do ensino da Matematica tém se desenvolvido continuamente
estudos que envolvem o uso da tecnologia como recurso pedagdgico, no intuito de amenizar o
impacto da heterogeneidade dos niveis de aprendizagem dos estudantes, viabilizando acdes e
estratégias capazes de contribuir pedagogicamente para motivar, dar autonomia e melhorar a
aprendizagem (Bairral, 2020).

Vale ressaltar que, na Educacdo de Jovens e Adultos, € recorrente a heterogeneidade dos
niveis de aprendizagem, uma vez que essa modalidade € constituida de trabalhadores que
abandonaram a escola ainda na infancia ou quando eram adolescentes, mas retornam a escola
para melhorar a qualificacdo profissional. Também é pertencente a essa modalidade de ensino,
jovens estudantes que desejam acelerar seus estudos, mas apresentam diversas dificuldades de
aprendizagem em decorréncia de suas condi¢des de vida e de trabalho (Chagas; Medeiros,
2021). Dessa forma,

Reiterar sobre a relevancia dos sujeitos no processo de aprendizagem, considerando
as especificidades dos alunos jovens e adultos da EJA e a necessidade de reconhecé-
los como autores de seus proprios saberes e experiéncias indica um novo modo de
perceber os atores da escola (Pompeu, 2022, p. 8).

Diante disso, indaga-se, entdo, acerca da constru¢do do conhecimento matematico em
ambiente informatizado e a compreensdo de novos conceitos a partir dos conhecimentos
preexistentes e possibilidades metodoldgicas para uso nas praticas docentes, advindas de
experiéncias pedagogicas, que possibilitam ao estudante refletir sobre sua autonomia para o
aprendizado. Nesse sentido, Bairral (2020, p. 120) explica que “a tecnologia oferece-nos
possibilidades de olharmos para diferentes aspectos das intera¢cbes humanas, principalmente
para aqueles para os quais ela proporciona novas possibilidades de produgéo de significados”.

Mais especificamente, reafirmando a ideia de construc¢éo do conhecimento matematico
adotada no ambito do presente estudo, entendendo a construcdo do conhecimento do mesmo
modo que Ausubel (2003) e Moreira (2011), tal como o processo pelo qual os individuos
constroem ativamente novas ideias, conceitos e entendimentos com base em suas experiéncias

anteriores e interagdes com o objeto de aprendizagem. Esse processo envolve a assimilagédo de
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novas informagBes, amplia e atualiza os conceitos pré-existentes, possibilitando, assim, a
reestruturacdo cognitiva para formar um entendimento mais elaborado e significativo.

Vale ressaltar que na interacdo entre estudante, software e conceitos matematicos,
envolve o acesso a teoria de Aprendizagem Significativa, a qual se busca entendimento no
psicélogo David Paul Ausubel. Para esse autor (2003), os conhecimentos prévios dos estudantes
devem ser tomados como ponto de partida, para que possam construir estruturas mentais e, com

isso, serem capazes de relacionar, acessar e produzir novos conhecimentos. Assim:

[...] a teoria da aprendizagem significativa, ao descrever o processo de aprendizagem,
no qual destaca o conhecimento prévio do aprendiz como o fator isolado mais
importante na determinacdo do processo de ensino, oferece uma contribuigdo
fundamental para o reconhecimento do aluno como sujeito que aprende; das
possibilidades de mudanga por meio do aprendizado; da necessidade de néo
transformar diferengas sociais, econdmicas, culturais e cognitivas em desigualdades
escolares (Alegro, 2008, p.15).

Portanto, o tema sugerido pode ser relevante, pois, embora o contexto de vida dificulte
0 processo de ensino e aprendizagem, em decorréncia de diversos fatores (distorcao idade/série,
condigdes de trabalho/vida profissional, tempo que ficou fora da escola etc.), os estudantes da
EJA possuem conhecimentos prévios advindos das relagdes estabelecidas ao longo de suas
vidas, que ao serem trabalhados metodologicamente e mediados com o uso pedagdgico de
tecnologias digitais, podem contribuir para a producdo de novos conceitos, possibilitando a

diminuicdo das dificuldades de aprendizagem matematica. Destarte,

[...] no campo da Educagdo e, em especial, da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA),
compreende-se que a inser¢ao Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) para
atividades de ensino e aprendizagem, podem ser parceiras valiosas para os discentes
e docentes, mediante a disponibilizacio de inimeras interfaces apropriadas para o
trabalho interativo (Barreto; Santos, 2016, p. 14).

A despeito disso, a ideia de utilizar atividades pedagogicas através de jogos digitais para
0 ensino da Matematica na EJA, vem de encontro com a possibilidade de agregar novos
conceitos a partir dos conhecimentos preexistentes do cotidiano de vida dos estudantes. Com

iSO,

Os jogos digitais representam para o jogador um movimento de aprendizagem
voluntaria, dindmica e interativa. A aprendizagem pode ocorrer, principalmente,
devido a imersdo do jogador na proposta do jogo, que reline pontos da experiéncia
[repertorio do sujeito e elementos sensoriais como som, imagem, texto e movimento
que estimulam todos os sentidos, pois ultrapassam o ato/momento do jogo
(Nascimento; Branddo; Dias, 2015, p. 2).
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Ademais, o envolvimento do estudante em experiéncias desenvolvidas em ambientes
informatizados através de uso pedagogico de jogos digitais pode propiciar a diminuigdo das
dificuldades de aprendizagem de conceitos matematicos, considerando que 0 espirito
colaborativo e cooperativo? manifestado durante as interagdes entre os jogadores potencializam
o rompimento de barreiras advindas da heterogeneidade cultural, ampliando as possibilidades
de aprendizagem.

Em suma, no d&mbito da presente tese, a investigacdo sobre o uso pedagogico de
atividades com jogos digitais para estudantes da EJA, possibilitou realizar uma pesquisa com
foco no desenvolvimento de a¢des didaticas, ndo arbitrarias, mas organizadas sistematicamente
para que o professor da EJA tenha condi¢es de utiliza-las com seus estudantes em sala de aula.

Vale ressaltar que embora a proposta apresentada aqui envolveu a construcdo de saberes
relacionados com a aprendizagem da Matematica, podera também ser adaptada e utilizada em
outras areas de conhecimento, propiciando a difusdo do conhecimento cientifico.

Nesse sentido, a BNCC defende uma aprendizagem progressiva, assegurando aos
estudantes o desenvolvimento de competéncias e habilidades, sugerindo o uso de metodologias
ativas e de recursos de coesdo sequencial. Ela considera também a importancia da mobilizacédo
dos conhecimentos prévios, da constituicdo de saberes, atitudes e valores que podem contribuir
para ajudar os estudantes da Educacdo Basica tanto para apropriacdo do conhecimento
cientifico como também para a solucdo de problemas praticos do cotidiano de vida.

Conforme Teixeira (2019), a EJA é uma modalidade constituida de estudantes que
apresentam diversas dificuldades de aprendizagem em decorréncia do contexto social que
vivem, fazendo-se necessario o desenvolvimento de novas praticas de ensino. Nessa
perspectiva, o desenvolvimento de atividades com foco no ensino da Matematica, na EJA,
dentre outras possiveis contribuigdes, pode ser uma alternativa para promover a inclusdo e o
direito de aprendizagem dos estudantes (Pompeu, 2017).

Além disso, o uso de atividades com jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem da EJA pode ser atil para a mobilizacdo de saberes prévios do estudante,
possibilitando o aprendizado a partir das experiéncias de vidas, bem como abre caminhos para

a recepcdo de novas situagoes de aprendizagem.

2 Segundo Freitas e Freitas (2003), o aprendizado colaborativo ¢ um método de ensino e aprendizagem em que os
alunos se unem para explorar uma questao significativa ou criar um projeto significativo. Para Onrubia, Colomina
e Engel (2010), na aprendizagem cooperativa, os alunos trabalham em grupos pequenos em uma atividade
estruturada. Eles sdo individualmente responsaveis por seu trabalho, e o trabalho do grupo como um todo também
é avaliado.
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1.5 Estrutura da tese

O texto da presente tese estd estruturado em nove se¢BGes. Na se¢do que apresenta a
“Introducdo”, encontram-se 0s aspectos relacionados com a trajetoria académica e profissional
do pesquisador, bem como os fatores que o motivou para a realizagdo desta pesquisa, além da
questdo de pesquisa, a hipotese e a forma como foi organizada.

Ja a segunda secdo apresentara os estudos preliminares, correlatos com o tema da
pesquisa, através de uma revisdo sistematica realizada em bases de dados nacionais e
internacionais. A terceira secdo, por sua vez, tratara dos conceitos e defini¢es de jogos,
buscando contextualizar a ideia do uso pedagdgico de jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem. A quarta secdo expora definicdes e conceitos de jogo e reflexdes sobre as
interacdes entre 0 ser humano e 0s jogos digitais, enquanto instrumento capaz de contribuir para
0 desenvolvimento cognitivo.

A quinta secdo apresentard as ideias principais e os conceitos relacionados com a
Aprendizagem Significava, tais como: conhecimentos prévios, subsuncdes, facilitadores da
aprendizagem significativa, aprendizagem por recepc¢do e por descoberta, tipos e formas de
aprendizagem significativa, dentre outros.

No tocante a sexta secdo, por sua vez, abordard uma linha do tempo do contexto
histérico da Educacdo de Jovens e do contexto atual, fazendo menc¢do ao movimento da
Educacao Popular no Brasil e a perspectiva da Alfabetizacdo de pessoas adultas defendida por
Paulo Freire. A sétima secdo apresentara uma perspectiva didatica da Matematica, fazendo
mencao com a Teoria das Situa¢des Didaticas criada por Guy Brousseau, contextualizando com
a ideia de elaboracdo de Sequéncias Didaticas.

A oitava secdo serd dedicada a descrever o procedimento metodoldgico da pesquisa,
fazendo mencdo ao l6cus da pesquisa; o perfil dos sujeitos participantes da pesquisa; formacao
de grupos focais; realizacdo de entrevista semiestruturada com os grupos focais; avaliacdo
diagnostica inicial; selecéo e avaliagcdo dos jogos digitais e a organizacao e aplicacdo de uma
sequéncia de atividades com o uso pedagogico de jogos digitais contextualizados para o ensino
da Matemética, na EJA.

A nona secdo tratara da analise e interpretacdo dos dados, comecando pela analise da
avaliacdo diagnostica final, importante para identificar lacunas e avangos no desenvolvimento
de habilidades; além da andlise da autoavaliacdo, buscando identificar informagdes sobre o
envolvimento dos estudantes participantes nas atividades com o0s jogos digitais; sobre a

compreensdo de conceitos e o desenvolvimento de habilidades matematicas; analise
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comparativa entre a avaliacdo diagndstica inicial e final, tomando questdes de ambas que
versem sobre uma mesma habilidade, buscando compreender como se deu a construgdo do
conhecimento matematico relacionado com a referida habilidade, considerando o percurso da
aprendizagem que ocorreu entre a avaliacao inicial e a avaliacéo final; a analise do questionario
perceptivo, trata de identificar as percepgdes dos estudantes participantes sobre as atividades
desenvolvidas nas oficinas com os jogos digitais, bem como o grau de satisfacdo do
envolvimento nas referidas atividades.

A Ultima secdo consistira na apresentacdo das considerac@es finais. A partir da questéo
de pesquisa e do objetivo geral, estabelecendo a relacdo de cada objetivo especifico com os
resultados alcancados na presente pesquisa. Por fim, as referéncias, os anexos e os apéndices.
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2 ESTUDOS PRELIMINARES

Conforme Pereira et al. (2019), a bibliometria possibilita identificar e compreender as
relacBes entre o desenvolvimento cientifico e as mudancgas que podem ocorrer durante um
tempo delimitado para analise de um determinado tema. Segundo esses autores, a bibliometria
pode também ser chamada de metaestudo que pode ser utilizado pelo pesquisador para
visualizacao de contextos relacionados com a regido de inquérito investigativo que vai além das
descobertas individuais, possibilitando realizar uma analise critica e interpretativa do proprio

corpus da pesquisa (Cristo, 2022). Assim:

Entende-se, entdo, que 0 metaestudo - a0 mapear através de uma revisdo sistematica
da literatura o arcabouco e a trajetoria de investigac@es e estudos desenvolvidos num
determinado campo ou area de pesquisa - tem como um de seus objetivos identificar
0s possiveis avangos que podem ser acrescentados as teorias e metodologias
existentes; sem perder de vista a necessidade de perceber e/ou apontar as tendéncias
de investigacdo, levando em consideragdo quais aspectos carecem de maior
abordagem e aprofundamento (Cristo, 2022, p. 47).

O mapeamento sistematico € uma maneira eficaz que possibilita ao pesquisador
identificar e visualizar a trajetéria do tema escolhido na regido de inquérito investigativo.
Assim, a partir desse olhar investigativo, é possivel identificar lacunas, refletir sobre os achados
e tomar decisbes para seguir em frente. Além disso, é importante destacar que uma revisdo
sistematica deve ser realizada a partir de uma pergunta de pesquisa; as consultas sao realizadas
em bases de dados académicas através de estratégias de buscas (uso de palavras-chave,
descritores, critérios de inclusdo e exclusdo); selecdo de estudos. Analise da qualidade dos
estudos e sintese dos resultados (Cooper, 2010).

A proxima secdo apresentard a analise de uma consulta realizada na Scopus, base de
dados de abrangéncia internacional, que teve a finalidade de obter uma visdo mais abrangente
das pesquisas em torno do uso pedagégico de jogos digitais no processo de ensino e

aprendizagem da Matematica.

2.1 Consulta na base de dados Scopus

No intuito de obter informagdes relevantes sobre as publicagcbes nacionais e
internacionais relacionadas ao uso pedagdgico de jogos digitais no ensino da Matematica, foi
realizada uma consulta na base de dados Scopus, a partir da exploracdo de termos associados

ao tema. Considerando que, na Scopus, 0s descritores devem ser escritos em inglés, foram
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elaborados e explorados os seguintes termos de busca: “digital games” AND “mathematics
teaching”. Desse modo, foi possivel retornar 200 resultados que tratam tanto do ensino como
da aprendizagem matematica mediante o uso de jogos digitais. Como néo foi fixado um marco
temporal para a realizacdo da pesquisa na Scopus, a propria base retornou dados que
possibilitaram identificar informag0es consideradas relevantes sobre as publicacOes realizadas
entre 1989 e 2022, uma linha de tempo marcada pelas mudancas e transformacdes provocadas
na sociedade, em decorréncia do avanco da tecnologia.

Conforme o Grafico 1, verifica-se que desde 1989 existem evidéncias de uso da
informética na Educacao com abordagem no ensino e aprendizagem da Matematica, como pode
ser observado no trabalho Intitulado: Models for the integration of computing into mathematics
curricula, de Fong. H. K. Porém, percebe-se que, a partir de 2004, se intensificou o aumento
na producdo de pesquisas voltadas para uso das tecnologias digitais e nesse universo as

pesquisas sobre o uso de jogos digitais no ensino da Matematica.

Grafico 1 - Uso de jogos digitais no ensino e aprendizagem de Matematica
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Fonte: Adaptado do banco de dados Scopus (2022).
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Percebe-se também que durante a Pandemia da Covid-19, provavelmente, por causa do
ensino remoto emergencial, houve um aumento considerdvel no numero de publicacbes
relacionadas com o uso pedagogico das tecnologias digitais no periodo de 2020 a 2022. Vale
ressaltar que, em 2022, ocorreram mais produgdes que nos anos anteriores. Indicando que 0s
desafios sobre 0 uso pedagogico das tecnologias digitais contribuiram para despertar o interesse
por publicacdes nessa modalidade de ensino.

Ja o Gréfico 2 apresenta a relacdo de publicac6es realizadas por area de conhecimento

entre 1989 e 2022, destacando-se a area de Ciéncias Sociais com 33,1% das publicacdes,
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seguida da area de Ciéncias da Computagdo com 32,8%. A éarea da Matematica aparece em 7°
lugar, com 6,9% das produc@es, um nimero pequeno de publicag¢fes, quando comparada com

as areas de Ciéncias Sociais e Ciéncias da Computacéo.

Gréfico 2 - Publicacdes por area de conhecimento
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Ciéncia da Computagao... (32.8%)
Fonte: Adaptado do banco de dados Scopus (2022).

Mesmo ficando com o nimero de publicagdes maior em relagdo a algumas areas, tais
como Artes e Humanidades, Psicologia, entre outras areas, ainda assim, o0 uso pedagdgico das
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem da Matematica precisa ser refletido
e analisado, pois ainda € um desafio a ser vencido. Ja o Grafico 3 demonstra a quantidade de
publicagdes por tipo de documento, destacando-se a produgéo de trabalhos em conferéncias;
provavelmente, aquelas realizadas em anais de eventos com 40,5%, seguida com a producéo de

artigos com 39,5%.

Gréfico 3 - PublicacGes por tipo de documento
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Fonte: Adaptado do banco de dados Scopus (2022).
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Vale destacar que os dados sobre os tipos de documentos publicados nos permitem ter
evidéncias sobre o registro da ciéncia, 0 meio de circulagdo das informagdes sobre o tema

pesquisado. Dessa forma,

O registro da ciéncia é essencial a conservacdo e preservacdo de resultados,
observagdes, calculos, teorias, etc., possibilitando, assim, a critica, aceitagdo ou ndo e
aperfeicoamentos posteriores. Entretanto, a comunicacao desses registros é acao ainda
mais importante, condigdo pela qual se possibilita 0 alcance publico, permitindo,
assim, a apropriacao desses por outros individuos e, consequentemente, a geracao de
mais conhecimentos (Droescher; Silva, 2013, p. 171).

Assim, o registro da ciéncia é realizado em diferentes meios que propiciam a circulacéo
e possibilita 0 acesso, a disseminacdo e a analise do conhecimento cientifico desenvolvido a
partir de concepc0es, regras e procedimentos. O Grafico 4 mostra o ranking dos paises e/ou
territérios e suas respectivas quantidades de publicacdes relacionadas com o uso de jogos

digitais para o ensino e a aprendizagem de Matematica.

Grafico 4 - Publicacdo x pais e territorio
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Fonte: Adaptado do banco de dados Scopus (2022).

Conforme os dados apresentados no Grafico 4, os Estados Unidos da América lideram
o0 ranking de paises com maior nimero de publicagdes, seguido por Taiwan, enquanto o Brasil
é 0 sexto pais com mais publicacfes sobre o uso de jogos digitais voltados para o ensino da
Matematica, ficando na frente da Espanha, Canada, Italia e Indonésia.

A lideranca norte-americana no ranking de publicacfes sobre uso pedagdgico de jogos
digitais, provavelmente, decorre dos altos investimentos no desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico que contribuem tambem para o desenvolvimento, a aplicagdo e a producdo de
pesquisas relacionadas com o campo da Educacdo. Andrade (2021) argumenta que o alto

investimento em tecnologia é uma estratégia dos EUA com foco na lideranga geopolitica, no
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que diz respeito a superagédo de seus oponentes em ambito mundial, tanto a producdo como na
competéncia tecnoldgica.

No Brasil, embora haja inimeros pesquisadores, estudiosos e interessados em
desenvolver pesquisas relacionadas com o emprego de recursos tecnolégicos no processo de
ensino e aprendizagem, a escassez de investimentos por parte do Poder Publico para o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico tem afetado a producdo de pesquisas cientificas em
diversas areas do conhecimento, inclusive no Campo da Educacdo.

No Grafico 5, é possivel identificar o ranking das instituicbes que promovem a
divulgacdo cientifica de publicagdes relacionadas com o uso de jogos digitais no ensino da
Matematica, destacando Institut Teknologi Bandung localizado na Indonésia, uma referéncia

em Ciéncia e Tecnologia.

Gréfico 5 - Publicaces e afiliagcdes
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Em segundo lugar, aparece a Universidade de Pireu, universidade publica, situada em
Pireu, na Grécia. Desde 1969, a instituicdo vem desenvolvendo altos padrdes académicos nas
areas de Economia, Negocios e Estudos Maritimos. Percebe-se que todas essas instituicdes
apoiam e fomentam a producéo e a publicacéo cientifica de tecnologias aplicadas a Educacao.

Embora ndo apareca no ranking apresentado no Grafico 5, o Brasil possui uma
diversidade de institui¢fes de apoio ao desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, cuja execucao
é realizada, principalmente, através de fundagdes e universidades com o apoio da Coordenacgéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes), disponibilizando bolsas de iniciagdo

cientifica de mestrados, doutorados e outros.
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O Gréfico 6, a seguir, demonstra mais detalhadamente a relacdo de publicacbes com
financiamento, complementando a discusséo anterior, no que diz respeito a instituicoes filiadas
e promotoras do desenvolvimento cientifico, com destaque para o quesito financiamento do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia de Twiam, e o Ministério Nacional de Ciéncias e Inovacdes,
uma agéncia governamental dos Estados Unidos da América que financia pesquisas destinadas
ao Campo da Educacéo, da Ciéncia e da Engenharia.

Grafico 6 - Relacdo patrocinio e financiamento de publicagdes
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Fonte: Adaptado do banco de dados Scopus (2022).

Percebe-se gque as outras instituicdes apresentadas no Grafico 6 sdo de origem europeia,
cujos investimentos no desenvolvimento cientifico é prioridade nas a¢fes do Poder Publico,
possibilitando a criacdo e a execucgéo de iniciativas que resultam na melhoria e no aumento das

publicacdes cientificas.

2.2 Consulta na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD)

No intuito de identificar e analisar as novas formas de uso pedagogico dos jogos digitais
no ensino da Matematica foram consideradas as teses e dissertacfes nacionais aprovadas no
periodo de 2012 a 2022. No cenario de modernidade e avanco da tecnologia, durante uma
década surgem novas ferramentas, novas estratégias de ensino, novas formas e meios de
utilizac&o dos recursos tecnoldgicos, propiciando uma andlise critica e reflexiva sobre as reais
possibilidades de integracdo da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim,

um marco temporal muito longo pode distanciar a pesquisa da realidade vigente. Por outro lado,
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caso ele seja muito pequeno pode tornar invisivel e insignificante um percurso ja construido
por outros pesquisadores, que também sdo relevantes para as novas pesquisas.

Diante disso, os estudos foram selecionados com base nas publicacfes retornadas da
pesquisa realizada na base de dados BDTD, utilizando os seguintes termos de busca: “jogos
digitais” AND “ensino de matematica”, retornando 23 resultados entre teses e dissertacoes,
como apresentado no Quadro 1.

Vale ressaltar que o uso de aspas nos termos de buscas é aplicado para melhorar o
refinamento dos dados retornados na pesquisa, fazendo com que o mecanismo de busca da base
de dados retorne resultados mais especificos e associados ao tema. Além disso, foram também
aplicados critérios manuais para selecionar trabalhos mais préximos possiveis do tema proposto
neste estudo. Em primeiro lugar, foram eliminados aqueles cujos titulos ndo tinham nenhuma
associacdo com a tematica; depois, foi realizada uma leitura em cada resumo; finalmente, foram
selecionados para leitura completa os estudos que mais se identificaram com a discussdo
proposta.

Assim, dos 23 trabalhos retornados, apenas oito atenderam aos critérios de selecéo.
Desse modo, foram selecionados e incluidos apenas cinco trabalhos (trés teses e cinco
dissertacfes), conforme os critérios estabelecidos para selecdo. O Quadro 1, a seguir, apresenta
a relacdo dos estudos selecionados, considerando 0s seguintes aspectos para analise: autoria e
tipo, titulo, pablico-alvo e perspectiva tedrica dos estudos selecionados para analise.

Quadro 1 - Publicacdes nacionais BDTD (2012-2022)

Continua...
AUTORIA/ . PUBLICO- 2
TIPO TITULO ALVO PERSPECTIVA TEORICA
Padilha Unidades potencialmente Ensino Aprendizagem Significativa de
(2021) significativas aliadas a | Fundamental Il | Ausubel (1968, 1976, 1980, 2003) e de
construgdo de jogos digitais (7° e 8° ano) Moreira  (2010a; 2010b; 2011a;
Tese como propulsores de uma (2011b; 2012).
aprendizagem significativa
Uso de jogos digitais no Alunos e Mudancas nas estruturas cognitivas
Pereira desenvolvimento de professores do (EAM) de Reuven Feuerstein (1970).
(2017) competéncias curriculares da Ensino
matematica Fundamental 11
Tese
Campana | Transposicdo de jogos de Professores da Prensky (2012); Gee (2007); Huizinga
(2017) tabuleiro utilizados no ensino | Educacdo Basica | (2010); Kamil (1991).
de Matemética para o formato
Dissertacdo | digital
Atagiba Jogos Digitais Educativos e o Ensino A etonomatemdtica -  Ubiratan
(2017) ensino de Matematica: Fundamental e D’ Ambrosio.
diferentes olhares e Médio
Dissertacdo | experiéncias
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Conclusdo
AUTORIA/ . PUBLICO- 2
TIPO TITULO ALVO PERSPECTIVA TEORICA
Bernstein | Ensino de Matematica e Jogos Ensino A Etonomatematica - Ubiratan
(2017) Digitais: um estudo Fundamental | D’ Ambrosio.
etnomatematica nos  anos (4° ano)
Dissertacdo | iniciais
Lucchesi A avaliagdo do estado de Ensino Médio Conceito de  fluxo, conforme
(2019) interesse do fluxo por meio de noturno Csikszentmhalyi (1975); Pedagogia da
jogos digitais educacionais no autonomia - Freire (1996).
Tese ensino da matematica
Siena O uso de jogos digitais como Ensino A Etnomatematica de D’Ambrosio
(2018) ferramenta auxiliar no ensino | Fundamental Il (1996). Educacdo Matematica - relacdo
Dissertacdo | da Matematica e o protétipo do (6° ano) entre teoria e prética.
game Sinapsis
Silva et al. Mundo virtual Minecraft: um Ensino Pensamento geométrico de Van Hiele
(2018) contexto de aprendizagens de Fundamental Il (1973); principios da aprendizagem de
conceitos geomeétricos Gee (2010) e o construcionismo de
Dissertacdo Papert (1986, 2001, 2008).

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em pesquisa realizada na base de dados BDTD (2022).

Os trabalhos supracitados apresentam diferentes abordagens de uso de jogos digitais,
mas convergem no proposito de contribuirem para o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, na Educacédo Basica. Ou seja, embora ndo sejam estudos voltados para modalidade
da EJA, esses tém em comum a ideia do uso pedagdgico de jogos digitais.

O estudo de Padilha (2021) apresenta importantes contribuicdes no que se refere a
construcdo e utilizacdo dos jogos digitais no sentido de desenvolver habilidades de
interpretacdo, resolucdo de problemas, criacdo, producdo e criatividade, a partir de principios
da Teoria da Aprendizagem Significativa, tendo nesses aspectos pontos comuns a presente
pesquisa. A referida autora constatou, em sua pesquisa, que o levantamento dos conhecimentos
prévios possibilita a identificacdo de elementos primitivos da geometria euclidiana, tais como:
ponto, reta e plana. Assim, houve producdo de sentido e significado por parte dos estudantes,
de modo que, a partir das ideias primitivas, 0s estudantes foram capazes de compreender 0s
conceitos. Ademais, 0 uso pedagdgico de jogos digitais em sala de aula desenvolve a autonomia
e a compreensdo dos contetdos, bem como € util para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, reduzindo significativamente as dificuldades de aprendizagem.

Nota-se que embora destinado ao Ensino Fundamental 11, a pesquisa de Padilha (2021)
converge com o presente estudo no sentido de priorizar a aprendizagem significativa, buscando
sentido e significado para o ensino da Matematica. Embora, 0s sujeitos e 0s espagos ndo sejam
0S mesmos, a intencionalidade do uso pedagdgico dos jogos digitais para auxiliar no processo

de ensino e aprendizagem faz uma relevante aproximagédo com a presente tese.
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J& o estudo de Pereira (2017) realizado com estudantes e professores do Ensino
Fundamental 11, por sua vez, teve como principal objetivo investigar e avaliar as contribui¢des
dos jogos digitais para o desenvolvimento da aprendizagem de conceitos matematicos. O autor
utiliza como principal perspectiva tedrica, a teoria do psicélogo Reuven Feuerstein sobre as
mudancas nas estruturas cognitivas através das Experiéncias de Aprendizagem Mediadas
(EAM).

Vale destacar que estudo de Pereira (2017) também teve foco na aprendizagem
significativa, trazendo importantes reflexdes que visam contribuir no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica. Os resultados apontaram que o ensino da Matematica mediado
com o uso de jogos digitais confere sentido, significado as aprendizagens dos estudantes,
possibilitando, assim, o desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas.

Embora ndo tenha sido destinado a modalidade EJA, o estudo de Campanha (2017) foi
desenvolvido com base na perspectiva cognitiva e construtivista da aprendizagem, conforme
Piaget, buscando descrever e sistematizar o processo de transposi¢do de jogos de tabuleiros
utilizados no ensino da Matematica, fazendo uma transposicdo didatica da midia fisica para
digital. Vale destacar que a transposi¢do possibilita a conversao de jogos fisicos em digitais,
deixando evidenciar que a experiéncia de desenvolvimento de um jogo digital educacional
proporciona o aprendizado tanto para professores quanto para desenvolvedores de jogos.
Evidenciou-se também que as plataformas digitais tendem a propiciar um bom controle das
acOes desenvolvidas pelo jogador, devido a capacidade de processamento dos computadores.

Numa outra vertente, a pesquisa de Atagiba (2017) analisou o uso pedagdgico de jogos
digitais tendo os professores do Ensino Fundamental e Médio como sujeitos colaboradores,
enquanto o presente estudo investigou as possibilidades de integracdo dos jogos digitais com
foco no estudante. Entretanto, ambas as pesquisas analisaram o processo de ensino e
aprendizagem de Matematica. Os resultados do estudo realizado pelo autor indicaram que o uso
de jogos digitais no ensino de Matematica contribuiu para melhorar a concentragéo e o calculo
mental. No entanto, os dados da pesquisa de Atagiba (2017) também revelaram que a
acessibilidade de internet ainda é um desafio a ser vencido nas escolas publicas brasileiras,
dificultando, assim, o uso pedagogico das Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicagdo,
incluindo a utilizacdo de jogos digitais on-line que dependem necessariamente de acesso a
internet.

Vale ressaltar ainda que os professores entrevistados argumentaram que os jogos digitais

s&o recursos apropriados para o ensino das quatro operacdes (adicdo, subtragdo, multiplicagédo
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e divisdo), contribuindo também para melhorar a concentracéo, desenvolver o calculo mental e
obter rapidez no raciocinio légico.

Na perspectiva da Etnomatematica, Bernstein (2017) desenvolveu uma pesquisa que
teve como principal objetivo: “investigar os jogos de linguagem matematicos que emergiam na
forma de vida digital de estudantes do Quarto Ano do Ensino Fundamental e suas semelhangas
de familia com aqueles usualmente presentes na Matematica Escolar”. Os resultados revelaram
gue no mundo-vida das criancas estdo presentes 0s aspectos culturais associados aos jogos
vivenciados pelos familiares mais velhos, tais como pais, avos, tios, dentre outros, ocorrendo
similaridades relacionadas aos jogos de linguagem matematicos utilizados pelos estudantes na
forma de vida digital, mas de menor grau de semelhanca quando os jogos estéo relacionados
com as formas de operar os célculos. Vale destacar que diferentemente da presente pesquisa, 0
estudo desse autor ndo foi aplicado a modalidade EJA, mas adotou a perspectiva da
Etnomatematica como suporte teérico para investigar os jogos de linguagem matematicos no
Ensino Fundamental I, buscando valorizar os aspectos culturais dos estudantes.

O estudo de Lucchesi (2019) teve como principal objetivo investigar se a experiéncia
de fluxo em jogos educacionais digitais esta relacionada com o estado de interesse do estudante
no ensino da Matematica. A autora apresentou o conceito de Fluxo, conforme Csikszentmhalyi
(1975), destacando que a experiéncia de fluxo é subjetiva e provoca envolvimento intenso do
individuo na realizacdo de alguma tarefa, fazendo com que seja elevadissimo o nivel de
motivacao, desde que os desafios propostos estejam associados as habilidades. Mediante a
analise dos dados, a pesquisa constata a existéncia de uma relacédo entre o estado de fluxo do
estudante e o estado de interesse manifestado apds uma atividade com o jogo.

Constatou-se também no estudo realizado por Lucchesi (2019) que a experiéncia com o
jogo educacional proporcionou impacto positivo no processo de ensino e aprendizagem,
suscitando interagdes entre os estudantes que jogavam e aqueles ndo participaram, fazendo com
0S gque sempre estavam ausentes nas aulas voltassem a frequentar, evitando, assim, a evasao
escolar. Diante disso, a referida autora conclui que ao estimular experiéncias de fluxo por meio
de jogos digitais melhorou o interesse deles pela aprendizagem dos conceitos de Matematica.

Os resultados do estudo de Lucchesi (2019) indicaram que o0 uso pedagdgico dos jogos
digitais quando aliado a uma proposta voltada para o processo de ensino e aprendizagem causa
impactos positivos no aprendizado do estudante. Sendo assim, a pesquisa trouxe contribuicdes
para o presente estudo, no sentido de apontar caminhos que possibilitam estimular o interesse
e a motivagdo do estudante para a compreensdo de conceitos da Matemaética, levando em
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consideracdo o “estado de fluxo”, momento de envolvimento total do estudante com o jogo,
tornando uma experiéncia agradavel.

Ja o estudo de Siena (2018) buscou investigar como os estudantes do 6° ano, do Ensino
Fundamental 11, utilizam os jogos digitais. Foi aplicado um questionario como instrumento de
coleta de dados para 222 estudantes, constatando que a maioria deles tem acesso a internet e
utilizam com muita frequéncia os jogos digitais, inclusive argumentando sobre a necessidade
de um ambiente onde possam jogar e estudar concomitantemente. O referido autor argumentou
em sua pesquisa sobre a necessidade de investimentos das politicas publicas no que tange a
utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo como recursos capazes de
contribuir para melhorar o processo de ensino e aprendizagem nas escolas publicas do Brasil.

Vale destacar que o desenvolvimento do prot6tipo Sinapsis propiciou entretenimento
na resolucdo de problemas matematicos, em ambiente 3D, servindo de modelo para a
replicacdo. Embora com objetivos diferentes da presente pesquisa, 0 estudo de Siena (2018)
apontou caminhos que possibilitam o desenvolvimento de um jogo digital capaz de atender aos
objetivos de aprendizagem de uma determinada modalidade.

Silva et al. (2018) apresentou, em sua dissertacdo de mestrado, Mundo virtual
Minecraft: um contexto de aprendizagens de conceitos geométricos, uma proposta de
intervencdo pedagogica que teve como principal objetivo investigar se o game digital
Minecraft, em sua versdo comercial, contribui para o avanco dos niveis de desenvolvimento do
pensamento geométrico de Van Hiele. Segundo a autora, os resultados indicaram que 0S
aspectos técnicos e pedagdgicos presentes nesse jogo propiciam sua utilizacdo no processo de
ensino e aprendizagem, com possibilidades de trabalhar com diversos contetudos matematicos,
bem como a Geometria espacial e de posicao.

Vale ressaltar que o Minecraft € um jogo eletrénico cuja estrutura basica é criada em
blocos de cubos, ou seja, 0s personagens e 0s cenarios sao constituidos de blocos. Embora a
modalidade de Ensino de aplicacdo da pesquisa ndo seja a mesma, o estudo de Silva (2018)
apresentou pontos em comum com o presente estudo, no sentido de propor uma sequéncia de
atividades para uso pedagodgico de jogos digitais no ensino da Matematica.

No entanto, diferentemente da presente tese que defende o uso pedagdgico de jogos
educativos e gratuitos, criados especificamente para o contetdo da disciplina de Matematica, o
estudo proposto por esse autor, possibilitou um trabalho contextualizado sobre a aprendizagem
de Geometria através do uso pedagdgico de um jogo comercial, realizado de forma
colaborativa, deixando importantes apontamentos sobre possibilidades de uso de dispositivos
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moveis e da adaptacdo de diferentes tipos de jogos digitais no processo de ensino e de
aprendizagem.

Além dos trabalhos analisados, existem outros identificados, mas que ndo estdo
diretamente associados ao presente estudo, todavia, podem ser relevantes para o contexto do
processo de ensino e aprendizagem. A maioria apresenta temas interdisciplinares, tais como: 0s
Jogos como espagos comunicativos nas salas de aulas (Schimidt, 2017); o pensamento
computacional no processo de ensino e aprendizagem (Rodrigues, 2015); uso de jogos digitais
como apoio para avaliacdo e treinamento cognitivo (Amaral, 2020); o uso de jogos digitais para
estudantes com deficiéncia intelectual (Silva, 2020); uso de jogos digitais no desenvolvimento
cognitivo de criangas do Ensino Fundamental (Ramos, 2016); uso de jogos digitais para a
Educacdo Financeira (Souza, 2016); gamificacdo como suporte ao ensino de matrizes
(Cremontti Filho et al., 2016); analise de conceitos da teoria cinética dos gases através de um
game (Figueiredo, 2016), dentre outros.

Nota-se que, no periodo de 2012 a 2022, aumentou 0 nimero de producdes sobre as
possibilidades de uso de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem, inclusive na area
de Matematica. Provavelmente, aspectos como popularizacdo da informaética e o surgimento de
plataformas que auxiliam na criacdo de jogos digitais e animacdes virtuais em 3D contribuiram
para despertar o interesse de professores, estudantes, estudiosos e pesquisadores em analisar as
possibilidades de utilizagdo desses recursos no campo da educacao.

2.3 Consulta no Google Académico

Para realizar a pesquisa, foram utilizados alguns filtros disponiveis na interface do
Google Académico, que possibilitou recuperar artigos de revisdo em Lingua Portuguesa,
publicados no periodo de 2012 a 2022. Como ja mencionado anteriormente, em uma década
ocorreram diversas mudancas, principalmente quando se trata do uso de tecnologias. No
entanto, quando se trata do uso pedagdgico de recursos tecnolégicos, torna-se relevante obter
informagdes sobre as estratégias ja utilizadas, os métodos usados e os resultados alcangcados.

Nesse intuito, para realizagdo das buscas no Google Académico, foram utilizadas as
palavras-chave: “jogos digitais” AND “ensino de matematica”, retornando 45 trabalhos. Apos
a realizagdo da busca, foram aplicados critérios manuais para melhor selecionar os artigos
correlatos com o tema proposto no presente estudo. Para tanto, foram eliminados os trabalhos
cujos titulos ndo havia nenhuma relacdo com o assunto. Em seguida, foram realizadas as leituras

dos resumos com a finalidade de realizar uma selecéo para leitura completa apenas daqueles
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que tinham correlagdo com a pesquisa. O Quadro 2, a seguir, apresenta a relacdo dos quatro
artigos selecionados, conforme os referidos critérios, por citagdo, instituicdo, titulo e objetivo

geral.

Quadro 2 - Artigos correlatos recuperados do Google Académico - 2012 a 2022

CITACAO/INSTIUICAO

TITULO

OBJETIVOS

Rocha e De Oliveira (2019)
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia
e Tecnologia do Piaui (IFPI)

Jogos para o Ensino da
Matematica: uma revisdo
sistematica da literatura

Identificar jogos desenvolvidos para
apoiar o0 ensino de Matematica no
Ensino Médio, por meio de uma reviséo
sistematica da literatura.

Aoki, Fiuza e Lemos (2018)
Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS)

Utilizacdo de narrativas
digitais em ambientes de
aprendizagem baseada em

Verificar estudos sobre a utilizacio de
narrativas digitais na aprendizagem
baseada em jogos digitais.

(UFPEL)

da arte

Universidade Federal de Santa | jogos digitais: uma revisao

Catarina (UFSC) sistemética da literatura

Bordini et al. (2016) Computacdo na Educacdo | Apresentar um levantamento de
Universidade Federal de Pelotas | Bésica no Brasil: o estado | projetos na 4&rea do Pensamento

Computacional, com foco no Ensino

Fundamental e Médio, que tiveram
resultados publicados nos principais
veiculos de Informética na Educacdo no
Brasil.

Santos e Oliveira (2018) Gamificacéo Educacao
Matematica Basica: uma
revisdo  sistematica da

literatura

Utilizar a gamificacdo para diminuir as
dificuldades dos alunos na
aprendizagem de Matematica.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Visando identificar jogos que podem ser utilizados no ensino da Matematica, Rocha e
De Oliveira (2019) desenvolveram uma revisao sistematica em 14 bases de dados. Embora o
estudo desses autores trate do uso de jogos manuais (aqueles que podem ser utilizados em
ambientes ndo informatizados), também apresenta um importante panorama sobre as
publicacdes realizadas no contexto dos jogos digitais desenvolvidos para a aprendizagem
matematica no Ensino Médio. Nessa perspectiva, ap0s as buscas retornaram 89 artigos, dos
quais apenas 11 foram selecionados para a leitura e analise. Sendo que cinco deles tratam da
aplicacdo de jogos digitais no ensino de Matematica, e 0s demais estdo associados aos jogos
manuais.

Nota-se que os jogos digitais recuperados pelos autores apresentam temas essenciais
que constituem a base da Matematica estudada no Ensino Médio, tais como: funcdo polinomial
do 1° grau; funcdo do 1° grau; progressdes aritméticas e geométricas; funces quadraticas;
sistemas de referéncias, angulos e variaveis. Vale ressaltar que os temas mencionados acima
estdo relacionados com 0s seguintes autores e jogos respectivamente: Tendrio et al. (2015) -

jogo sabe our dumb planet; prodigi; Tenorio, Tavares e Tendrio (2016) - jogo das retas;


https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/etd/article/view/8649913/0
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/etd/article/view/8649913/0
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/etd/article/view/8649913/0
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/etd/article/view/8649913/0
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/etd/article/view/8649913/0
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plataforma Phet e plataforma Mangahigh; Alburqueque e Nascimento (2016) - software
superlogo; Santos e Alves (2018) - jogo digital d.o.m; Sapiras e Dalla Vecchia (2015) - Scratch.

Aoki, Fiuza e Lemos (2018) constataram que 0s atuais jogos digitais apresentam novos
cenarios de producdo de narrativas, modificando a maneira tradicional de contar historias. Os
autores argumentaram também que a narrativa digital aplicada em jogos digitais, no contexto
do processo de ensino e aprendizagem, pode contribuir para o aprendizado dos estudantes.
Embora, esses autores ndo tenham tratado especificamente do ensino da Matematica, contudo
apresentaram possibilidades sobre 0 uso de novas narrativas produzidas através de jogos digitais
que podem atribuir sentido e significado para o aprendizado de Matematica e de outras areas
de conhecimento. Nesse sentido, o estudo realizado por eles forneceu informacdes relevantes
na execucao da etapa de selecdo dos jogos digitais utilizados na presente pesquisa.

Vale salientar ainda que as antigas narrativas aplicadas ao processo de ensino e
aprendizagem parecem ndo surtir mais os efeitos esperados. Os ambientes de aprendizagem,
por serem constituidos de cenarios atrativos e de diferentes narrativas digitais, propiciam o
desenvolvimento de novas perspectivas para a aprendizagem humana. Nesse sentido, os autores
propuseram que o0s jogos digitais narrativos sejam entendidos como ambientes que contribuem
para o aprendizado.

Bordini et al. (2016) apresentaram uma revisdo sistematica que possibilitou a
recuperacdo e a andlise de estudos que tratam do pensamento computacional, com foco no
Ensino Fundamental e Médio. Desse modo, o referido estudo propiciou a identificacdo de
diferentes estratégias que possibilitam compreender sobre a computacao e temas associados a
ela, tais como o uso de jogos digitais na Educacdo Bésica. Os autores citados evidenciaram
também que a interdisciplinaridade, a cooperacao e a comunicagdo sdo elementos cruciais para
a criacdo e implementacédo de artefatos digitais na &rea educacional. Isso estd em consonéncia
com a proposta de uso pedagdgico de jogos digitais apresentada no presente estudo. Eles
compreendem que esses instrumentos sdo aptos a oferecer desafios que demandam ldgica,
estratégia e planejamento.

Por fim, Santos e Oliveira (2018) apresentaram contribui¢cdes da gamificagdo para a
Educagcdo Matematica, constituindo-a numa importante ferramenta que diferentemente da
presente pesquisa, consiste em aplicar elementos de jogos eletrbnicos em contextos nao
necessariamente relacionados aos jogos digitais. Assim, o estudo desenvolvido, por esses
autores, traz importantes reflexdes que permitem compreender o conceito de gamificacdo e sua

funcdo no contexto educacional.
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Segundo os autores, no contexto relacionado com o0 ensino e a aprendizagem, a
gamificacdo tem o propdsito de contribuir para o engajamento do estudante na realizagdo das
atividades propostas, objetivando melhorar o desempenho escolar. Assim, eles desenvolveram
uma revisao sistematica que teve o objetivo de recuperar, analisar e apresentar um catalogo
capaz de ser aproveitado como guia por professores e interessados em utilizar principios da
gamificacdo como apoio ao ensino da Matematica.

De modo geral, os artigos mencionados acima abordaram contribui¢cfes tanto para o
ensino de Matematica como também para outras disciplinas que fazem parte do curriculo da
Educacdo Basica. Embora os autores desses artigos tenham apresentado diferentes perspectivas
e apontamentos sobre 0 uso de jogos digitais no Campo da Educacdo, o foco principal foi
amenizar as dificuldades de aprendizagem dos estudantes e fazer com que o trabalho do
professor seja enriquecido com a integracdo de recursos tecnoldgicos para apoio didatico, na

pratica pedagogica.

2.4 Primeira consulta no Catalogo de Teses e Dissertacfes da Capes

O Catalogo de Teses e DissertacGes da Capes é uma relevante base de dados, pois
armazena informacoes sobre as Teses e Dissertacdes defendidas nos diferentes programas de
Pds-Graduacdo das instituicdes de Ensino Superior do Brasil. A plataforma disponibiliza dados,
tais como: nome do autor, data da defesa, tipo de documento, area de conhecimento, instituicao,
entre outros. No entanto, ndo permite que o usuario faca o download do documento. A seguir,

a Figura 1 apresenta a interface de busca do Catalogo de Teses e Dissertacdes Capes.

Figura 1 - Catalogo de Teses e DissertacGes Capes

N O OIS QUIrTITatia s (Hwes @ GIster TagDes)

> Banen

20 Jogos digitais™ AND - -
"ensino de matematica

Rotiar mwsens resoBados : Mangles - 2 trajetons de detcavalvimento e wm jogo digial
= para ansieo de Matematics testrace e < >

Tipe:

Fonte: Catalogo de teses e dissertagdes Capes (2022).
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No intuito de selecionar e analisar trabalhos correlatos & temaética relacionada ao
presente estudo, foi realizada uma pesquisa no catalogo de teses e dissertagdes da Capes?,
digitando na barra de pesquisa o seguinte termo de busca: “jogos digitais” AND “ensino de
matematica.” No entanto, como foram retornados apenas 20 resultados de busca, sendo
necessario criar critérios de refinamento, visando filtrar dados mais relevantes e
correlacionados com o tema. Inicialmente, foi estabelecido como critério coletar os 20
primeiros trabalhos mais relevantes, defendidos entre 2012 e 2022. Para tanto, os trabalhos
cujos titulos ndo apresentavam relacdo com o tema foram desconsiderados para leitura. Ao
passo que foram selecionados para leitura completa aqueles cujos titulos e resumos possuiam
relacdo com o uso pedagdgico de jogos digitais, no ensino de Matematica.

Portanto, foram selecionados 13 trabalhos dos 20 retornados, sendo uma tese e 12
dissertacOes, ou seja, no universo dos 20 trabalhos identificados com a tematica “jogos digitais”
AND “ensino de matematica”, dos quais trés deles ndo tinham relagdo com o tema e 0s outros
quatro ja haviam sido selecionados em outra base de dados consultada anteriormente. Assim
sendo, constatou-se uma producdo de aproximadamente 7,2% de teses e 92,8% de dissertacoes.
O Quadro 3, a seguir, apresenta aspectos relacionados com o tipo do trabalho, autoria, ano de

defesa, publico-alvo e objetivos.

Quadro 3 - Trabalhos selecionados do Catalogo de teses e dissertacdes da Capes (2012-2022)

Continua...
TIPO DE CITACAOE )
TRABALHO INSTITUICAO | PUBLICO-ALVO OBJETIVO
(Titulo)

M. Silva (2018) Estudar o processo de um designer de

Dissertagdo

s Ensino problemas durante a construcdo de um

Handles - atrajetoria de Unesp (Bauru) Fundamental puzzle matemaético eficiente.
deser)volwm_er_]to de e Ensino Médio
um jogo digital para Técnico
ensino de Matematica
Dissertagéo Moura (2020) Investigar o uso da tecnologia e dos
Probabilidade e Jogos Ensino jogos digitais no ensino e aprendizagem
Digitais: uma Universidade Fundamental e de probabilidade.
experiéncia com o | Federal de Goiés Médio
software geogebra no (UFGO)
Ensino Médio

. 3 Investigar as possiveis contribui¢6es do
Dissertacdo Gomes (2021) Ensino Médio jogo Matkey no ensino de conceitos

Jogo Digital Didatico:
o0 aplicativo Matkey
como instrumento de
mediacdo no ensino de
Matemética

Instituto Federal
do Piauf

bésicos da Matemética, aprimorando
outros conhecimentos por meio do
calculo mental, uso da ldégica e
estratégia.

3Disponivel em: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/#!/
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Continua...
TIPO DE CITAQAOJE )
TRABALHO INSTITUICAO PUBLICO-ALVO OBJETIVO
(Titulo)

Dissertagdo

O Uso do Jogo Digital
como Ferramenta
Pedagogica no Ensino
da Matematica: um
desafio ao docente

Medeiros (2019)

Centro
Universitario
Moura Lacerda de
Ribeirdo Preto

Ensino Fundamental

Compreender a visdo dos docentes
sobre a utilizagdo de jogos digitais
como ferramentas pedagogicas em
aulas de Matemética.

Dissertacédo

Desenvolvimento  de
Jogos Digitais pela
Educacdo Baésica: uma
experiéncia a distancia

Santos (2014)

Universidade
Federal Rural de
Pernambuco

Ensino Fundamental

Inserir os jogos digitais como um
recurso metodolégico no ensino de
Matematica, apoiado a um
conhecimento prévio de contetdo
explorado em sala de aula, através de
um sistema de ensino com atividades
presenciais (sala de aula
convencional) e atividades a distancia,
através do ambiente virtual Edmodo.

Dissertagdo

Carvalho (2016)

Jogos Digitais e o Alunos/ Ensino Analisar os impactos proporcionados

Ensino de Matematica | Instituto Federal Fundamental | pelo uso dos jogos digitais

a partir dos Estilos de de Educagio e selecionados para 0s alunos do quinto

Aprendizagem de | Tecnologia Sul ano do Ensino Fundamental, com

Felder Rio Grandense idade de nove anos, no processo de
ensino e aprendizagem de
Matematica, a partir das contribuicfes
relativas aos estilos de aprendizagem
apresentados por Felder (1988).

Tese Silva (2016) Educacéo Analisar e compreender o processo de

Producdo de Jogos Profissional (Ensino | aprendizagem de Matemética na

Digitais por Jovens: Universidade Médio) conjuntura da Educacdo Profissional,

uma possibilidade de Federal de a partir do trabalho de elaboragéo de

interacdo com a Uberlandia jogos digitais.

Matemaética

Dissertagéo Chaves (2013) Ensino Fundamental | Classificar os modelos estatisticos

Andlise com TRI da
Utilizacdo de Jogo
Digital no Ensino de
Matematica do Ensino
Fundamental 11

Universidade
Federal do ABC

ajustados a TRI mais adequados para
aplicacdo desses testes propostos em
situacdes diversas.

Dissertagdo

A Tecnologia
Educacional no Ensino
da Geometria: jogos
digitais

Tiziam (2018)

Universidade
Regional
Integrada do Alto
Uruguai e das
Missdes - Campus
de Santo Angelo

Ensino Fundamental

Analisar as vantagens da utilizacéo da
tecnologia dos jogos digitais no ensino
de Geometria.

Dissertacéo
Aplicativos do Sistema
Operacional  Android
na Aprendizagem de
Matemética:
aplicativos e
digitais

jogos

Gomes (2017)

Universidade
Estadual da
Paraiba

Ensino Fundamental
e Ensino Médio

Analisar as potencialidades das
aplicacdes e jogos digitais do sistema
Android, no ensino de Matematica em
duas escolas publicas das cidades de
Catingueira-PB e Patos-PB.
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Conclusdo
TIPO DE CITACAOE
TRABALHO INSTITUICAO PUBLICO-ALVO OBJETIVO

(Titulo)
Dissertagdo Pallesi (2021) Ensino Fundamental
Percepcbes dos
estudantes do Ensino Universidade Analisar se 0 uso de estratégias
Fundamental sobre a | Federal do Parana gamificadas por meio do uso de games
Aprendizagem pode engajar os alunos e despertar o
Matematica por meio interesse para a aprendizagem de
de Estratégias conceitos matematicos.
Gamificadas e dos
Games
Dissertacao Sampaio (2019) Ensino Fundamental
A utilizaggdo e o . .
Desenvolvimento  de Universidade Analisar se o trabalho colaborativo
Jogos Digitais para o | Federal do Parana com jogos desperta a estima pelo
Ensino de Matematica aprendizado dela, buscando elevar sua
no 9° ano do Ensino aprendizagem efetiva.
Fundamental
Dissertagdo Apresentar uma ferramenta gerada
Jogos  Digitais no Silva (2014) para 0 apoio do diagnéstico das
Ensino de Matemética - dificuldades e facilidades dos alunos,
0 desenvolvimento de para que o professor melhore suas

: Faculdade de Professores e alunos - ~
um instrumento de Ciéncias - Campus | Ensino Fundamental aulas, por meio da construcdo,
apoio ao diagndstico d validacéo e andlise de um programa de

~ e Bauru - Unesp I -

das concepcdes dos computador baseado em conceitos de
alunos sobre diferentes game design, com abordagem de
representacdes dos contelidos de Matematica para o
nlmeros Ensino Fundamental.

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em informagdes retornadas do Catalogo de teses e dissertacdes da Capes
(2021).

O trabalho de M. Silva (2018) teve como principal objetivo estudar o processo de um
designer de problemas durante a construcao de um puzzle, visando a aprendizagem matematica.
Para tanto, participaram da experiéncia 27 estudantes do Ensino Fundamental e 142 do Ensino
Médio. No final das interagdes com o jogo, o pesquisador constatou que houve uma visivel
aprendizagem de conceitos matematicos.

Ja Moura (2020) investigou o uso da tecnologia e jogos digitais no ensino e
aprendizagem de probabilidade, cujas interagdes contou com a participacdo de estudantes do
Ensino Fundamental e Ensino Médio, fazendo exploracdo de jogos digitais. No
desenvolvimento da experiéncia, houve também interacbes com o professor pesquisador, de
modo que 0s estudantes puderam expressar suas opinides sobre o aprendizado matematico
enriquecido pelo uso da tecnologia. Embora, a analise dos resultados tenha indicado erros e
acertos por parte dos estudantes, os mesmos demonstraram satisfacdo e envolvimento intenso
na realizacdo das atividades, trazendo contribuicdes diversas para a aprendizagem de

probabilidade.
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Maziviero (2014) apresentou uma ferramenta gerada para o apoio do diagnostico das
dificuldades e facilidades dos estudantes, buscando contribuir para melhorar a préatica didatica
do professor, através da construcdo, validacdo e andlise de um programa de computador
desenvolvido com base em conceitos de game design, com abordagem de conteddos da
Matematica para o Ensino Fundamental. Os resultados indicaram que o jogo possibilitou a
geragdo de informagdes sobre o conhecimento dos estudantes relacionados com os saberes de
Matematica, propiciando ao professor analisar como melhor planejar suas aulas a partir de tais
informacBes. Vale lembrar que o referido autor utilizou Teorias do game design, com
tecnologias HTMLS5 e Javascript, visando desenvolver o jogo em multiplataforma.

Nessa perspectiva, o trabalho de Gomes (2021) investigou as possiveis contribui¢des do
jogo Matkey no ensino de conceitos basicos da Matematica, aprimorando outros conhecimentos
por meio do calculo mental, uso da Idgica e estratégia. Inicialmente, foi realizado um torneio,
cujos resultados indicaram a existéncia de dificuldades em relacdo aos conceitos matematicos
abordados no jogo. No entanto, apds o torneio fizeram um pds-teste, que resultou em mais 60%
de acertos em todos os contetdos, melhorando o rendimento apds as interacdes com o referido
jogo. Verificou-se também que a maioria dos participantes nunca havia realizado algum tipo de
interacdo com jogos matematicos. Sendo assim, concluiu-se que a aplica¢do do jogo Matkey
contribuiu para o resgate e aprendizado de contetidos basicos da Matematica, além de despertar
curiosidade, interacdo, motivacdo, cooperacdo e um raciocinio l6gico mais apurado dos
estudantes. Vale destacar que o estudo de Gomes (2021) indicou que o uso pedagdgico de jogos
digitais na construcao do conhecimento matematico proporcionou uma nova forma de aprender,
coadunando nesse aspecto com a proposta da presente pesquisa.

Medeiros (2019) buscou compreender as concepg¢des docentes sobre 0 uso pedagogico
de jogos digitais em aulas de Matematica, considerando que o uso de jogos digitais em sala de
aula é um desafio a ser vencido por professores. Diante disso, verificou-se através da pesquisa
que o uso de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem sé e viavel através da
mediacdo do professor, ou seja, 0 jogo, por si sO, ndo produz nenhuma eficacia para o
aprendizado do estudante. E necessario planejamento e intervencéo por parte do professor para
que seja possivel a obtengdo de bons resultados com o uso de jogos digitais na pratica
pedagdgica. Nesse sentido, as concepcOes docentes foram relevantes para compreender nao
apenas as dificuldades de utilizacdo dos jogos digitais na pratica pedagogica, mas tambem para
perceber 0 quanto o papel do professor é de extrema relevancia na adog¢do de novos recursos

didaticos no processo de ensino e aprendizagem.
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A dissertacdo de mestrado de Santos (2014) intitulada Desenvolvimento de Jogos
Digitais pela Educagdo Basica: Uma Experiéncia a Distancia, teve como objetivo central a
incorporacdo de jogos digitais como um recurso metodoldgico no ensino de Matematica,
tomando como ponto de apoio o0 uso de conhecimentos prévios sobre os contetdos a serem
abordados em sala de aula, tanto no ensino presencial como a distancia, mediante o uso do
ambiente virtual Edmodo.

Nesse sentido, o referido autor apresentou uma experiéncia relacionada com o
desenvolvimento de jogos digitais envolvendo os estudantes de uma turma do 9° ano, do Ensino
Fundamental I1, de uma escola da rede publica municipal de ensino, da regido metropolitana de
Salvador-BA, visando o ensino de Matematica na modalidade a distancia. Conforme o
supracitado autor, os estudantes envolvidos tiveram a liberdade de utilizar o laboratério de
informatica da escola e usar o proprio computador em casa para assistir as aulas.

Vale ressaltar ainda que o supracitado pesquisador também fez uso de questionarios,
enquete para coleta dos dados, além das interacfes no ambiente virtual. Os resultados indicam
que os participantes consideram a experiéncia relevante, propiciando a otimizagdo do tempo,
assim como facilita a logistica das aulas. Por outro lado, o ambiente virtual Edmodo foi
relevante para o desenvolvimento das atividades de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem, mostrando que é possivel obter bons resultados com métodos nédo lineares de
educacéo.

O trabalho de Carvalho (2016), por sua vez, teve como principal objetivo analisar os
impactos proporcionados pelo uso dos jogos digitais selecionados para estudantes do 5° ano, do
Ensino Fundamental Il, no processo de ensino e aprendizagem de Matematica, a partir das
contribuicdes relativas aos estilos de aprendizagem apresentados por Felder (1988). Os
resultados da pesquisa evidenciaram que os estilos de aprendizagem de Felder, quando
associados ao uso dos jogos digitais, podem contribuir para a elaboracéo de estratégias capazes
de proporcionar o melhor aproveitamento dos estudantes em relagdo ao processo de ensino e
aprendizagem de Matematica.

A tese de doutorado de Silva (2016) intitulada Producéo de jogos digitais por jovens:
uma possibilidade de Interacdo com a Matemética, teve como principal objetivo analisar e
compreender o processo de aprendizagem da Matematica na conjuntura da Educacao
Profissional, a partir do trabalho de elaboracéo de jogos digitais. Para coleta de dados, o autor
utilizou questionarios, notas de campo, observagdes, entrevistas, redes sociais, plataformas de
sistema de gerenciamento de cursos, fotos e conversas informais. Os resultados da pesquisa

indicaram que a aprendizagem de novos significados sobre os conceitos de Matematica
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adquiridos a partir da construcdo e o desenvolvimento de jogos virtuais, contribuiram também
para a compreensdo por parte dos alunos participantes, dos processos técnicos de
desenvolvimento e programacéo de um game.

Chaves (2013) classificou os modelos estatisticos ajustados a Teoria da Resposta do
Item (TRI) mais adequados para aplicacdo de testes propostos em situagdes diversas. A TRI é
uma metodologia de avaliacdo usada pelo Ministério da Educacdo no Exame Nacional do
Ensino Médio (Enem), as questdes tém niveis de dificuldades: facil, médio e dificil. A pesquisa
apresenta o resultado da analise de dados realizado com a utilizacdo da TRI, aplicado em uma
turma de 8° ano, do Ensino Fundamental Il, de um colégio particular. Conforme o referido
autor, foram aplicados testes para a turma, de modo que a metade dos estudantes fez o teste
impresso de Matematica, e a outra respondeu as questdes através de um jogo digital, em
ambiente de avaliacdo digital.

Desse modo, 0 autor optou por buscar um modelo que melhor se encaixasse nas diversas
situacBes que poderiam ocorrer, através dos dados retornados, considerando os testes digitais
(JogoMat) e o teste impresso (escrito) que possuem os trés graus de dificuldade. O referido
autor ao analisar as questBes faceis e médias do JogoMat e o teste impresso verificou que
ocorreu igual desempenho. Diante disso, os resultados indicaram que a ferramenta JogoMat,
embora tenha sido desenvolvida e validada para ajudar o professor na avaliacdo de Matematica
estudada no Ensino Fundamental 1I, poderd também ser utilizada em outras areas de
conhecimento.

O estudo de Tiziam (2018) teve como principal objetivo analisar as vantagens da
utilizacdo da tecnologia dos jogos digitais no ensino de Geometria. A coleta de dados ocorreu
a partir do desenvolvimento de um jogo digital, como uma ferramenta que pudesse auxiliar o
professor na sua didatica de sala de aula. A pesquisa € de abordagem qualitativa, utilizando o
método investigacdo-acao. A investigacdo foi realizada em uma turma do 6° ano, de uma escola
da rede municipal de ensino, em Santa Rosa-RS. Os resultados alcangados indicaram que o uso
pedagdgico de jogos digitais ajuda a desenvolver a ludicidade e a motivacdo, importantes para
a aprendizagem de Geometria.

O estudo de Gomes (2017), por sua vez, buscou analisar as potencialidades das
aplicagdes e jogos digitais do sistema Android, no ensino de Matematica, em duas escolas
publicas das cidades de Catingueira-PB e Patos-PB. Para tanto, a investigagéo foi realizada em
duas etapas: na primeira, foi utilizado um questionario on-line para coleta de dados, objetivando
registrar as opinides dos estudantes sobre o uso do aplicativo Matriz, usado no ensino de

matrizes e determinantes. Depois, foi realizada mais uma experiéncia com jogos digitais em
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outra escola, utilizando a escala Likert para analisar as opinides dos estudantes. Dessa vez, as
interacdes foram realizadas com o uso de jogos para a aprendizagem de funcdo exponencial.
Em seguida, eles responderam um questionario com a finalidade de deixar suas concepcdes
sobre as interagdes com o0s jogos. Em suma, a analise das concepcdes dos estudantes sobre o
uso dos jogos digitais indicaram que houve a producdo de significados e construcdo do
conhecimento matematico, validando o uso de jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica.

Ja o trabalho de Pallezi (2021) teve por objetivo analisar se 0 uso de estratégias
gamificadas, por meio do uso de games, pode engajar os estudantes a despertar o interesse para
a aprendizagem de conceitos matematicos. A pesquisa foi realizada com estudantes do 6° ano
matriculados em uma escola da rede publica estadual do municipio de Curitiba. Para tanto,
foram utilizados aplicativos Monster Numbers, Fractions Smart Pirates e o Kahoot para
realizarem as interagdes com o ensino de Matematica em sala de aula. Os resultados mostram
que houve envolvimento nas atividades gamificadas por parte dos estudantes participantes da
investigacdo. Por fim, evidenciou-se na investigacdo que o ensino potencializado pela
gamificacdo pode contribuir para o engajamento e a motivacao dos estudantes na aprendizagem
de conceitos matematicos, podendo ser utilizada de forma presencial ou remota

O estudo de Sampaio (2019) analisou se o trabalho colaborativo com jogos desperta o
interesse pelo aprendizado, buscando elevar a aprendizagem efetiva. Nesse sentido, foi
utilizado método de pesquisa-acao, por meio de um trabalho com a utilizacdo de um jogo digital
para realizar a investigacdo. Assim, foi proposta a realizacdo de uma atividade com foco na
gamificacdo e na construcdo de jogos no Game Maker. Foram aplicados questionarios e
atividades avaliativas aos estudantes, desse modo, foi possivel obter o ponto de vista dos
estudantes sobre o ensino de Matematica. Sendo assim, os dados gerados mostraram resultados
satisfatorios e favoraveis a utilizagdo de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem
de Matematica.

Em suma, nota-se que a maioria dos trabalhos expds que houve uma melhora na
compreensdo dos conceitos matematicos, através da utilizagdo de jogos digitais como recurso
didatico. Certamente, o desenvolvimento do trabalho colaborativo contribuiu para desenvolver
as interagdes com os jogos digitais, pois funciona como aspecto determinante para melhorar a
motivacao e o envolvimento do estudante para a resolucdo de problemas matematicos. Por outro
lado, os resultados das pesquisas apontaram também fragilidades na formacao do professor para
uso pedagdgico das tecnologias digitais, de modo mais especifico, 0 uso pedagdgico dos jogos

digitais no ensino de Matematica.
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Os resultados apresentados anteriormente apontaram para possibilidades efetivas da
utilizacdo de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem de Matemaética. Claramente,
0s bons resultados dependem do emprego e organizagédo prévia de um conjunto de estratégias
pedagdgicas pelo professor no trabalho com estudante. Além disso, o recurso tecnoldgico, por
si s0, ndo é suficientemente capaz de intervir na aprendizagem do estudante, por isso a
necessidade de um mediador, o intermediario entre o sujeito e objeto, nesse caso o professor
(Brasil, 2018).

Diante do exposto, ficou evidente que existem algumas dificuldades e desafios que
devem ser refletidos tanto para aplicacdo pedagdgica como para a construcao de jogos digitais
educacionais. Constatou-se também um posicionamento socioconstrutisvista na maioria dos
trabalhos analisados, apontando o desenvolvimento cognitivo do estudante, através da
aplicacdo mediada de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem.

Ademais, foi verificado que as fragilidades decorrentes do processo formativo
dificultam o uso pedagdgico das tecnologias digitais nas praticas docentes. Vale destacar que
muitos professores ndo nasceram na era digital, dificultando a convergéncia entre o fazer do
professor e uso de métodos que envolvem a aplicacdo das tecnologias digitais no processo de
ensino e aprendizagem.

Ressalta-se ainda que as novidades advindas do avanco tecnoldgico tenham
influenciado as vidas das pessoas e a sociedade de modo geral, inclusive a escola. Ocorre que
tanto estudantes como professores estdo imersos no ciberespaco, possibilitando a descoberta de
novos métodos que facilitam troca de comunicacao.

De modo geral, os artigos mencionados acima apresentaram contribui¢fes tanto para o
ensino de Matematica como também para outras disciplinas que fazem parte do curriculo da
Educagdo Basica. Embora os autores desses artigos apresentem diferentes perspectivas e
apontamentos sobre o uso de jogos digitais no Campo da Educacdo, o foco principal é amenizar
as dificuldades de aprendizagem dos estudantes e fazer com que o trabalho do professor seja
enriquecido com a integracdo de recursos tecnologicos para apoio didatico na pratica
pedagogica. Diante do exposto, a proxima secdo apresentard uma analise dos resultados de
buscas por producdes internacionais, no intuito de identificar relacfes e possiveis contribuicoes

para o presente estudo.
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2.5 Segunda consulta no Catalogo de Teses e Dissertagdes da Capes

Foi realizada uma segunda pesquisa no Catalogo de teses e dissertagdes, dessa vez
utilizando o descritor “Educacdo de Jovens e Adultos” AND “Ensino de Matematica”,
considerando o marco temporal de 2012-2022. Assim foram recuperados 84 resultados (83
dissertacdes e uma tese). Em seguida, foram refinados os dados retornados e selecionados os
trabalhos correlacionados a tematica da presente tese, tais como: trabalhos que tratam do uso
de recursos tecnoldgicos no ensino de Matematica, da EJA e aqueles que apresentam o uso de
jogos digitais na EJA. Assim, foram encontrados e selecionados dez trabalhos que possuem

correlagdes proximas do tema da presente tese. A seguir, o Quadro 4 apresenta os resultados da

segunda pesquisa realizada no Catalogo de Teses e Dissertacdes da Capes.

Quadro 4 - Segunda pesquisa no Catalogo de Teses e DissertacGes da Capes (2012-2022)

TIPO

AUTORIA

TITULO

INSTITUICAO

Dissertacao

Barboza (2013)

Uma proposta de atividades sobre fungdes afins
e quadraticas para a Educag@o Jovens e Adultos
com o uso do software Graphmatica

Fundagdo Universidade
Federal de Rondonia

Dissertacao

Bendineli (2015)

A utilizagdo da Informatica em aulas de
Matematica na EJA com colaboragdo de
sequéncias didaticas

Instituto Federal do
Espirito Santo (IFES)

Dissertacao

Rodrigues (2015)

O uso da calculadora como recurso de tecnologia
assistiva no ensino de aritmética para os alunos
com deficiéncia intelectual matriculados na
Educagdo de Jovens e Adultos (EJA)

Universidade Federal

de Goias (UFG)

Dissertagao

Silva (2015)

Vivéncias, Analises e Caminhos Instituintes no
Ensino de Matematica na Educa¢do de Jovens e
Adultos (EJA): diversidade e inclusio em
dialogo com as tecnologias

Universidade Federal
Fluminense (UFF)

Dissertagao

Fonseca (2017)

O Ensino de Geometria no Programa Nova EJA:
uma abordagem através de recursos ludicos e
tecnologicos

Universidade Estadual
do Norte Fluminense
Darcy Ribeiro

Dissertacdo

Ferreira (2020)

O Celular e o letramento cientifico no Ensino de
Matematica na EJA tendo como suporte a
utilizacdo de sequéncias didaticas

Centro  Universitario
Carioca (UniCarioca)

Dissertacdo

Santos (2020)

Utilizagdo de aplicativos moveis para o ensino da
Matematica na Educagéo de Jovens e Adultos

Federal
Baha

Universidade
do Estado da
(UNEB)

Dissertacdo

Anjos (2020)

Introduzindo nog¢des sobre criptografia no ensino
de Jovens e Adultos: relacionando base binaria e
funcdes a criptografia

Colégio Pedro II

Dissertacao

Silva (2021)

QR CODE: um labirinto de praticas de culturas
matematica na Educacao de Jovens e Adultos

Universidade Federal

do Acre

Dissertacao

Correa (2021)

Matematica Financeira na Educagdo de Jovens e
Adultos: uma proposta didatica com o Ensino
Hibrido e Aprendizagem Significativa

Universidade Estadual
do Norte Fluminense-
(UENF)

Fonte: Elaborado pelo autor.

O estudo de Barboza (2013) teve como objetivo proporcionar uma aprendizagem

prazerosa e significativa para os estudantes da Educagdo de Jovens e Adultos, através de
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atividades sobre fungdes afins e quadraticas, utilizando o software Graphmdatica. Além disso, o
referido estudo foi dividido em trés etapas: questionario sobre a relagdo dos estudantes com
computadores; pesquisa sobre Tecnologias de Informagao e Comunicacao; desenvolvimento de
atividades para introduzir recursos computacionais na Educacao Matematica. Por fim, o autor
concluiu que a interatividade proporcionada pelo uso do Graphmadtica, permitiu os estudantes
da EJA visualizarem conceitos matematicos de maneira mais clara, coadunando, nesse aspecto,
com a proposta da presente tese, mesmo nao fazendo uso de jogos digitais.

A dissertacdo de mestrado de Bendineli (2015) intitulada A4 utilizacdo da Informdtica
em aulas de matemadtica na EJA com colaboragdo de sequéncias diddticas, examinou a
utilizacdo de ferramentas tecnolégicas no ensino de Matematica para estudantes da EJA, em
escolas publicas do municipio de Colatina-ES, tomando como principal suporte tedrico a
proposta pedagdgica freireana para a EJA. O referido estudo adotou uma abordagem
metodoldgica qualitativa e contou com professores e estudantes como colaboradores
participantes.

A coleta dos dados foi realizada através de observacdes em sala de aula, entrevistas com
professores, anotacdes e gravacdes de audio. Foram também criadas e implementadas um guia
de Sequéncias Didaticas com atividades que incluem a mobilizacdo dos conhecimentos prévios
dos estudantes, destacando o potencial do uso da tecnologia no ensino da Matematica. Os
resultados demonstraram a eficcia da tecnologia em todas as turmas da EJA, resultando na
elaboracdo de um Guia de Livros Didaticos de Matematica. Embora esse estudo ndo trate
especificamente do uso de jogos digitais, existem algumas similaridades com a presente tese,
no que diz respeito a aplicacdo de Sequéncias Didaticas; a valorizacdo do conhecimento prévio
da Matematica por estudantes da EJA. Em relagdo ao uso pedagdgico da tecnologia, o referido
estudo ndo especificou qual recurso tecnolégico utilizou, divergindo da presente tese que trata,
especificamente, do uso pedagogico de jogos digitais para o ensino de Matematica, na EJA.

O estudo de Rodrigues (2015) teve como objetivo principal analisar a aplicacdo de uma
proposta de intervencdo pedagdgica com o uso da calculadora como recurso de Tecnologia
Assistiva, no ensino de aritmética para os estudantes com Deficiéncia Intelectual matriculados
na EJA. A pesquisa realizada por meio de uma abordagem pedagdgica investigativa, foi
utilizada a mediagdo como categoria de analise, englobando as mediagdes pedagdgicas e o
emprego da calculadora em conjunto com outros recursos mediadores. Os resultados
evidenciaram que o uso da calculadora promoveu a independéncia e a autonomia dos estudantes
nas atividades escolares, auxiliando no aprendizado dos conceitos matematicos, assim como

gera efeitos positivos para além da sala de aula. Vale destacar que essa pesquisa embora seja
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direcionada para um grupo especifico de estudantes com deficiéncia intelectual, matriculado na
EJA, mostrou que € possivel diminuir o impacto das dificuldades de aprendizagem dele quando
o ensino de Matematica ¢ mediado com o uso da tecnologia.

Assim como na presente pesquisa, o estudo de Rodrigues (2015) apresentou uma
abordagem metodolodgica qualitativa que envolveu o uso de questionério, entrevista e gravacao
em audio. Além disso, foi também realizada a técnica de analise documental, a estratégia de
observacao participante e uso de diario de campo para a coleta de dados.

Silva (2015) em sua dissertacdo de mestrado intitulada Vivéncias, Andlises e Caminhos
Instituintes no Ensino de Matemética na Educacéo de Jovens e Adultos (EJA): diversidade e
inclusdo em didlogo com as tecnologias, teve como principal objetivo vivenciar, analisar e
propor caminhos inclusivos para o ensino de Matematica no segundo segmento do Ensino
Fundamental da Educacéo de Jovens, Adultos e Idosos (EJA-I), por meio de atividades ludicas
e com tecnologias educacionais e assistivas.

Nesse sentido, foram desenvolvidas estratégias de ensino contextualizadas, integrando
atividades ludicas e recursos tecnoldgicos para atender as necessidades especificas dos
estudantes. O projeto resultou na criagdo de um jogo de tabuleiro e quebra-cabegas. A
fundamentagdo teodrica envolve sete autores (Carlos Roberto Jamil Cury; Osmar Favero;
Jaqueline Ventura; Antdnio José Lopes Bigode; Jodo Pedro da Ponte; Romeu Kazumi Sassaki
e Jalia Borin) e ocorreu também andlises de legislagdes educacionais vigentes e resultados de
avaliacdo de aprendizagem do indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (ldeb), do
Programa Internacional de Avaliacdo dos Estudantes (Pisa) e o Sistema de Avaliacdo da
Educacdo do Estado do Rio de Janeiro (Saerj). O estudo apresentou como produto a criagdo do
Trabamat, jogo misto de tabuleiro com quebra-cabega, que explora uso de problemas
matematicos contextualizados para situacdes do cotidiano do trabalho, coadunando com os
jogos propostos na presente tese, visando o uso pedagdgico de jogos digitais, a partir dos
conhecimentos prévios dos estudantes da EJA.

O estudo realizado por Fonseca (2017) em sua dissertacdo de mestrado intitulada O
ensino de geometria no programa Nova EJA: uma abordagem através de recursos ludicos e
tecnologicos investigou a aprendizagem geométrica em turmas do Ensino Médio, da Nova EJA,
utilizando uma abordagem didatica com recursos tecnologicos. Foram aplicados questionarios,
pré-testes e entrevistas com os participantes (professores e estudantes), além de uma sequéncia
didatica em uma escola publica. Vale destacar que foi utilizado o software GeoGebra nas
atividades desenvolvidas na Sequéncia Didatica, que envolveu elementos da Geometria. Os

resultados apontaram que o uso de recursos ludicos e tecnoldgicos pode melhorar
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significativamente o ensino de Matematica e promover habilidades argumentativas e sociais,
além de desenvolver o raciocinio ldgico e a analise de estruturas dinamicas. Embora, o estudo
de Fonseca (2017) ndo trate especificamente do uso pedagogico de jogos digitais para o ensino
de Matematica na EJA, o referido estudo correlaciona com a presente tese no sentido de
apresentar uma sequéncia didatica com atividades ludicas que envolvem o uso de recursos
tecnoldgicos para o ensino de Geometria.

A dissertacdo de mestrado de Ferreira (2020), intitulada O celular e o letramento
cientifico no Ensino de Matematica na EJA tendo como suporte a utilizacdo de sequéncias
didaticas, teve como principal objetivo apresentar um estudo sobre aprendizagem através de
metodologias ativas e tecnologias digitais, possibilitando a construgdo de uma proposta para o
ensino de Matematica. A pesquisa também analisou como as metodologias ativas e as
tecnologias digitais podem contribuir para a aprendizagem matematica na EJA. Ademais, foi
realizada uma pesquisa com professores das redes publica e privada, por meio de um
questionario, que possibilitou identificar praticas metodologicas adequadas para a elaboragao
de uma proposta a ser implementa na EJA.

Assim sendo, foi utilizada a metodologia ativa e o aplicativo Photomath para a
elaboracdo de trés sequéncias didaticas destinadas ao ensino de fun¢do polinomial do primeiro
grau. Os resultados mostraram que a proposta inicial abriu caminho para futuras ampliagdes e
desenvolvimentos, podendo ser aplicada também em outros contetidos e disciplinas. Além do
estudo de Ferreira (2020) ter sido aplicado ao ensino de Matematica na EJA, apresentou
também em comum com a presente tese, o uso de Sequéncia Didatica e os principios que
envolvem uma metodologia ativa. No entanto, o supracitado estudo diverge em outros aspectos,
tais como: uso de tecnologias moveis, sujeitos e outros aspectos metodologicos.

A dissertacdo de mestrado de Santos (2020), intitulada Utilizagdo de aplicativos moveis
para o ensino da matematica na Educacdo de Jovens e Adultos, teve como principal objetivo
investigar as contribuicdes da utilizagao de aplicativos moveis na resolugdo de problemas
vivenciados pelos estudantes por meio do ensino de Matematica, na EJA. O estudo investiga
como os aplicativos moveis podem auxiliar estudantes da EJA no ensino de Matematica,
visando a resolucdo de problemas do dia a dia. A metodologia ¢ qualitativa com pesquisa-agao,
embasada em autores da EJA, Educa¢ao Matematica e Tecnologia, tais como: Freire (2019),
Fonseca (2012), D’Ambrosio (1996), Kilpratrick (1996), Dante (2005), Onuchic e Allevato
(2011), Lévy (2000), Moran (2006), Valente (1999), dentre outros.

Os resultados mostraram que a utilizag¢@o de aplicativos despertou interesse, criatividade

e senso critico, promovendo aprendizagem significativa. Vale ressaltar que o estudo de Santos
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(2020) tem em comum com a presente tese a investigagdo com o ensino de Matematica na EJA,
mas difere nos sujeitos colaboradores (professores) e no tipo de recurso tecnologico utilizado
(aplicativos moveis).

A dissertacdo de mestrado de Anjos (2020), intitulada Introduzindo nogoes sobre
criptografia no ensino de Jovens e Adultos: relacionando base bindria e fungoes a criptografia,
teve como principal objetivo elaborar um conjunto de atividades que envolvam criptografia e
temas da matematica basica (sistemas de numeragdo, fungdes, porcentagem) para serem
aplicadas em sala de aula, em turmas de Educacao de Jovens e Adultos, como estratégias para
o ensino de Matematica nesta modalidade de ensino. Esta pesquisa explorou a Criptografia,
presente de diversas maneiras no cotidiano da vida humana, porém nem sempre percebida pela
populagdo em geral. Assim sendo, o referido estudo propds atividades introdutdrias sobre
métodos criptograficos, relacionadas aos conceitos matematicos fundamentais e as fungdes
adaptadas para atender as necessidades dos estudantes da EJA.

Os resultados apontaram que mesmo sendo o tema complexo, sua abordagem com
estudantes da EJA possibilitou a conexao de conceitos matematicos com situagdes praticas da
vida dos estudantes participantes da pesquisa, o que ¢ extremamente benéfico para o
desenvolvimento de habilidades e de competéncias na resolugdo de situagdes-problema,
coadunando, nesse aspecto, com a presente tese, que propds a utilizacdo de jogos digitais como
recursos tecnoldgicos capazes de contribuir para a aprendizagem matematica.

Ja a dissertacao de mestrado de Silva (2021) intitulada QR CODE: um labirinto de
praticas de culturas matematica na Educac@o de Jovens e Adultos o foco foi analisar a
utilizacdo do QR CODE no ensino de fragdes na Educacao de Jovens e Adultos, com base em
insights de profissionais e estudiosos do Programa de Pds-Graduacao em Ensino de Ciéncias e
Matematica. O intuito ¢ fornecer auxilio aos professores na integracdo dessa ferramenta, por
meio do desenvolvimento de um conjunto de atividades denominado “A um QR Code de
distancia”. A investigagdo se apoiou nos pensamentos de Ludwig Wittgenstein (1999) e na
desconstru¢ao de ideias de Jacques Derrida (2008), com o proposito de expandir o uso de
recursos tecnoldgicos no ensino de Matematica, especialmente na EJA.

Os resultados obtidos nesse estudo apresentaram orientacdes sobre como fazer o
download, instalar e operar a ferramenta, além de abordar questdes matematicas
problematizadas a partir de diferentes perspectivas epistemologicas. Esse trabalho aproxima da
presente pesquisa no sentido de fazer uso pedagodgico de um recurso tecnologico para
desenvolver o ensino de Matematica; no entanto, os sujeitos colaboradores da pesquisa sao

diferentes, enquanto no supracitado estudo os sujeitos da pesquisa sdo professores de
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Matematica e estudante do curso de Licenciatura em Matematica, na presente tese 0s
colaboradores sao estudantes da EJA. Contudo, ambos os estudos convergem no sentido de
apresentar uma proposta de ensino de Matematica para a EJA, com o uso de um recurso
tecnologico.

O estudo de Correa (2021) teve como principal objetivo investigar como uma Proposta
Didéatica embasada no Ensino Hibrido e na Teoria da Aprendizagem Significativa pode auxiliar
no processo de ensino e aprendizagem em Matematica Financeira para estudantes da Educacéo
de Jovens e Adultos. Os dados foram coletados por meio de questionarios, avaliagdes feitas
antes, durante e apos a aplica¢ao da proposta didatica, além dos registros dos estudantes. Esse
trabalho também adotou uma abordagem qualitativa e os dados coletados foram utilizados para
avaliar o desempenho ¢ a reagao dos estudantes em relacdo aos conceitos de Matematica
Financeira.

Os resultados demonstraram que a metodologia proposta teve um impacto significativo
na melhoria do aprendizado em Matematica Financeira para os estudantes da EJA. Frente aos
desafios enfrentados pelos estudantes na EJA, especialmente em Matematica Financeira, a
pesquisa de Correa (2021) sugeriu uma nova abordagem, unindo Ensino Hibrido e a
Aprendizagem Significativa de Ausubel (2003). O referido estudo analisou como essa proposta
pode aprimorar 0 ensino e a aprendizagem matematica para o0s estudantes da EJA, tendo em
comum com a presente tese a apropriagdo da Aprendizagem Significativa de Ausubel como
principio basilar para o desenvolvimento do estudo, principalmente ao valorizar e considerar 0s
conhecimentos prévios dos estudantes da EJA.

Como pode ser observado, todas as pesquisas apresentadas acima tém em comum o
ensino matematico mediado com recursos tecnoldgicos na Educagdo de Jovens e Adultos. No
entanto, apenas um dos dez estudos selecionados envolveu o uso de um jogo digital para ajudar

na resolucdo de problemas matematicos.

2.6 Consulta na base de dados Educational Resources Information Centre (Eric)

No intuito de realizar a busca por publicaces estrangeiras, utilizou-se a plataforma
(Eric), uma base de dados criada nos Estados Unidos da América (EUA), patrocinada pelo
departamento de Educacdo do EUA. Dentre outros aspectos, a escolha por esta base para extrair
publicacGes estrangeiras se deu principalmente pela especificidade em armazenar trabalhos
relacionados com o Campo da Educacéo.
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Vale ressaltar ainda que a plataforma Eric disponibiliza mais de um 1,5 milhdo de
trabalhos, tais como: artigos de jornal, processo de conferéncia, resumos executivos das Reur,
publicac6es do governo, dissertacdes e teses, livros e capitulos de livros e recursos audiovisuais.
Além disso, ela tem a vantagem de ser de facil usabilidade, podendo realizar pesquisas através
de palavras-chave, utilizando os operadores booleanos AND, OR e NOT, ou atraves de
Thesaurus, um tipo de filtro por descritores de assuntos, organizados por area de conhecimento.

A seguir, a Figura 2 apresenta uma imagem da interface de busca da Plataforma Eric.

Figura 2 - Interface de busca da Plataforma Eric

RERIC
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Fonte: Imagem da plataforma Eric (2022).

No contexto do presente estudo, para realizar a busca por publicagdes internacionais na
Plataforma Eric (https://eric.ed.gov/), primeiro foi definida uma string de busca, composta por
palavras-chave relacionadas com o tema em questdo: digital games AND math teaching, depois
foi definido na propria plataforma a busca por artigos completos e revisados por pares,
marcando as duas opc¢des de busca disponibilizadas na interface da plataforma. Em seguida,
foram definidos os demais critérios de incluséo e exclusdo, tais como:

I. Selecionar artigos publicados no periodo de 2012 a 2022,

I1. Eliminar as publicag¢Ges cujos titulos ndo tenham relacdo com o tema;

I11. Eliminar as publica¢des cujos resumos ndo apresentam relagdo com o tema;

IV. Selecionar apenas 0s artigos que apresentam jogos digitais que podem ser utilizados

em computadores.

Apbs acessar a Plataforma Eric, foi inserida a string de busca: digital games AND math
teaching, retornando 86 publicagdes. Inicialmente, foi realizada a leitura dos titulos para
eliminar os artigos que ndo tinham nenhuma relagdo com o tema. Assim, foram eliminados 56

artigos e selecionados 30. Em seguida, apds leitura dos resumos, foram eliminados 25, restando
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apenas cinco artigos estrangeiros, completos e revisados por pares. Apés leitura completa dos
textos, os artigos serdo apresentados, a seguir, considerando as informagdes sobre o autor, ano
de publicacdo, pais de origem, titulo e objetivo. Por fim, sera realizada uma discussao sobre a
leitura completa do artigo com foco na apresentacdo da metodologia e/ou resultados.

A seguir, o0 Quadro 5 apresenta a lista de artigos estrangeiros selecionados na

Plataforma Eric.

Quadro 5 - Artigos estrangeiros - Plataforma Eric - 2012 a 2022
AUTOR /ANO/PAIS DE .
ORIGEM TITULO OBJETIVO
Inan, Dervent, Ozden e | Examining the Differences between the | Examinar as C sobre utilizacdo do
Arslantas (2015) Responses of the Students to a Digital | jogo digital Angry Birds de acordo
Game and Its Active Version According | com as notas de matematica dos
Turquia to Their Mathematics Grades alunos (“examinar as C estd
correto?”).
Sayan (2015) The effects of computer games on the | Analisar a relacdo entre jogar jogos
achievement of basic mathematical | de  computador e  aprender
Turguia skills habilidades matematicas
Commercially Available Digital Game | Implementar consoles de jogos
O'Rourke (2017) Technology in the Classroom: | portateis (HGCs) em salas de aula de
Improving Automaticity in Mental- | dez  anos  quatro/cinco  para
Australia Maths in Primary-Aged Students desenvolver a automatizacdo do
aluno nos célculos matematicos.
Wiburg et al. (2017) Constructivist Instructional Design | Aplicar varios modelos de design
Models Applied to the Design and | emergentes para o desenvolvimento
México Development of Digital Mathematics | de médulos de jogos de Matematica
Game Modules para dois jogos patrocinados pela
NSF Projetos de descoberta K-12
(#0918794, #1503507).
Riyanto (2019) Designing  Number-Based = Word | Apresentar o jogo de design NBWS
Synonyms (NBWS) Game a Learning | que consiste no desenvolvimento de
Indonésia Technique dez niveis de aprendizagem.

Fonte: Elaborado pelo autor com base nas informages coletadas da Plataforma Eric (2022).

Inan, Dervent e Arslantas (2015) desenvolveram um estudo que propiciou analisar as
percepcOes dos estudantes sobre a utilizagcdo do jogo digital Andry Birdes. Para tanto, os autores
elaboraram e aplicaram um questionario com perguntas relacionadas com a experiéncia de
utilizacdo do referido jogo. Através dos resultados apresentados, foi possivel verificar que os
estudantes com baixo desempenho em Matematica demonstraram maior interesse pelo jogo,
enquanto os demais que possuiam mais facilidade em aprender a disciplina mostraram atitudes
negativas em relacéo as atividades desenvolvidas por meio do jogo.

Provavelmente, os estudantes que possuiam maiores dificuldades em Matematica
encontraram no jogo uma ancora que promoveu a compreenséo dos conceitos e autonomia para
aprendizagem, aspectos relevantes para que a experiéncia com o jogo fosse potencialmente

significativa para esse grupo de estudantes. Todavia, para 0 grupo de estudantes que possuia
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bastante conhecimento em Matematica, os desafios apresentados no jogo podem nao ter exigido
muito da capacidade de investigacgdo logica.

Diante disso, constatou-se que o nivel de conhecimento sobre o contetdo do jogo pode
influenciar positivamente ou negativamente na motivacdo e no interesse dos jogadores pelo
jogo, em especial, durante a experiéncia de utilizacdo de um determinado jogo com objetivos
de aprendizagem.

Nesse sentido, o estudo de Sayan (2015) buscou evidéncias que pudessem constatar que
0 uso de jogos digitais em aulas de Matematica com estudantes contribui para a aprendizagem
de habilidades matematicas. O estudo foi realizado por dois grupos de estudantes, de modo que
cada um estudou habilidades de matematica de maneiras diferentes, um grupo jogando através
de um jogo digital, e o outro fazendo exercicios classicos, como dever de casa. Apos realizacdo
de um teste com 25 questdes sobre as habilidades estudadas, houve um empate técnico entre 0s
grupos. O autor justifica que embora a amostra de 44 estudantes seja considerada limitada, o
estudo demonstrou que existem evidéncias de que os jogos digitais sdo Uteis para a
aprendizagem de habilidades de Matematica, inclusive pode abrir caminhos para novas
investigacOes sobre as possibilidades de diferentes tipos de intervengdes relacionadas ao uso
pedagdgico dos jogos digitais, no processo de ensino e aprendizagem de Matematica.

O'Rourke, Main e HilL (2017) realizaram um estudo sobre a implementacéo de consoles
de jogos portateis denominados de handheld game consoles (HGCs), aplicando-os para
estudantes dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a experiéncia mostrou que houve
melhoria tanto na velocidade quanto na precisdo dos célculos matematicos realizados pelos
estudantes, contribuindo para a obtencdo de resultados positivos mediante 0 uso de jogos
digitais no ensino de Matematica.

O estudo desenvolvido por Wiburg et al. (2017) intitulado Constructivist Instructional
Design Models Applied to the Design and Development of Digital Mathematics Game Modules,
na Universidade Estadual do Novo Mexico, apresentou modelos de design instrucional para o
desenvolvimento de jogos digitais de Matematica com perspectiva de abordagem construtivista.
Os Math Snacks séo exemplos de design desenvolvidos e apresentados pelos referidos autores.
Tais jogos sé@o criados intencionalmente para ajudar os estudantes do Ensino Fundamental e
Médio na compreensao dos conteudos de Matematica.

Conforme os autores mencionados, os jogos foram desenvolvidos e aplicados em
maodulos, de modo que os contetidos sejam agrupados em topicos, fazendo com que o estudante
mantenha o foco e o ritmo de aprendizagem. A experiéncia apresentada no artigo fez parte de

um estudo de doutorado, no qual os estudantes da Educacdo Basica participaram de testes
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realizados com a aplicacdo dos jogos, contribuindo para o aprimoramento da resolucdo de
problemas de Matematica.

Riyanto (2019) apresentou um jogo chamado de Letter-Number Change (LNC), capaz
de amenizar as dificuldades de aprendizagem de Matematica e da lingua materna da Indonésia.
O jogo proposto pelo autor, 0 NBWS, consiste em fazer a relacdo entre palavras e numeros,
substituindo letras por nimeros, cada letra recebe seu respectivo nimero para depois constituir
palavras com 0s numeros formados, contribuindo para aprendizagem das quatro operagdes
béasicas: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo.

De modo geral, a revisdo realizada nos trabalhos (teses, dissertacfes e artigos)
evidenciou importantes contribuicbes do uso pedagdgico de jogos digitais para 0 processo de
ensino e aprendizagem de Matematica, inclusive para o ensino desenvolvido na Educacédo de
jovens e adultos. Os estudos analisados mostraram também que as interacdes realizadas com os
jogos digitais por estudantes da Educagdo Bésica ajudam no desenvolvimento do raciocinio
I6gico, na diminuicdo das dificuldades de compreensdo de conceitos, na motivacdo, no
desenvolvimento de habilidades e da autonomia, coadunando com as hipoteses elaboradas no
presente estudo. Além disso, os estudos investigados apresentam diferentes reflexdes tedricas
e metodoldgicas sobre o processo de ensino e aprendizagem de Matematica, através do uso
pedagogico de jogos digitais, das quais muitas delas foram Gteis para a realizacdo de ajustes e
alinhamentos na presente pesquisa.

De modo geral, evidenciou-se durante a busca por trabalhos correlatos a necessidade de
mais pesquisas de cunho investigativo sobre o uso pedagogico de jogos digitais para 0 ensino
de Matematica, envolvendo estudantes da EJA, ja que a maioria dos estudos analisados estava
associada ao ensino regular. Diante disso, a analise realizada nos trabalhos correlatos mostrou
que existe espago para a proposta de uso pedagdgico de jogos digitais, a partir dos
conhecimentos prévios sobre a Matematica estudada na modalidade de Educacdo de Jovens e
Adultos.

Na proxima secdo, discorrer-se-a sobre as defini¢fes e conceitos associados a ideia de
jogos, visando identificar suas caracteristicas e compreender sobre as relacfes que podem

existir entre 0 jogo e a aprendizagem.
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3 JOGO: conceitos e defini¢des

De acordo com Sartini et al. (2004), o termo Jogo vem do latim jacus, relacionado com
brincadeira, divertimento. Assim, o jogo pode também ser entendido como uma atividade ludica
ou intelectual com regras. Em conformidade com esse pensamento, Huinzinga (2004) define o
ato de jogar como uma atividade livre, desagregada do trivial, mas capaz de propiciar o
envolvimento intenso do jogador.

Gallo (2007) apresenta a ideia de jogo como elemento estruturante da linguagem,
importante para a emissdo de comunicacgdo. Segundo esse autor, 0 jogo também possui aspectos

socializantes, culturais e fundamentais para o desenvolvimento humano. Nesse sentido,

a palavra jogo pode remeter a uma no¢do de amplitude, de facilidade de movimentos,
uma liberdade atil, mas ndo excessiva. Um jogo que subsiste entre os diversos
elementos e que permite o funcionamento de um sistema ou mecanismo. Se exagerado
esse jogo pode causar a quebra ou destruicdo de todo o sistema. Nessa acepgéo, jogo
significa a liberdade necessaria ao rigor, para que este possa adquirir ou conservar a
sua eficacia (Gallo, 2007, p. 18).

O jogo ndo so esta inserido na vida das pessoas, mas também pode contribuir para a
socializacdo delas através de reunibes entre amigos para jogar determinado tipo de jogo, em
grupos de torcida de um determinado time, entre outras atividades socializantes. Assim, 0 jogo
faz parte da cultura das pessoas, fazendo com que haja interacdes entre elas tanto por objetivos
comuns como pela competitividade e rivalidade. Um exemplo disso pode ser verificado na

rivalidade entre torcidas de times de futebol e a competitividade no ato de jogar. Assim,

cada tipo de jogo possui seu proprio aspecto socializante que, de acordo com sua
amplitude e estabilidade, podem adquirir o direito de cidadania na vida coletiva, como
é o caso das manifestagdes populares, das artes do espetaculo e do esporte, por
exemplo (Gallo, 2007, p. 20).

Como fenémeno cultural o jogo pode ser transmitido de geracao para geragcdo, mantendo
a esséncia mesmo que aperfei¢coado ao longo do tempo. Vale ressaltar que os aspectos culturais
e de socializacdo fazem do jogo um elemento fundamental para o desenvolvimento cognitivo
humano, pois, tais aspectos interferem na capacidade de pensar e de compreender 0 mundo ao

redor, tendo como resultado algum tipo de aprendizagem. Dessa forma,

quanto mais significativos forem, mais os jogos dependem da cultura em que séo
praticados. Isso significa que certos jogos preferidos por uma cultura em um
determinado tempo-espaco, podem ajudar a definir e a descrever algumas das
principais caracteristicas morais e/ou intelectuais dessa cultura (Gallo, 2007, p. 20).



65

Geralmente, os jogos praticados por um povo tém relagdo com sua cultura. Esses sdo
preferidos por terem alguma aproximagdo com o grupo e/ou familiares aos participantes. O
envolvimento é uma caracteristica marcante entre os participantes, ja que conhecem bem as
regras e a maneira de jogar.

De modo mais particular, o autor desta pesquisa considera o termo “jogo” como uma
ferramenta cognitiva de aprendizagem, capaz de auxiliar no desenvolvimento cognitivo, social,
emocional e cultural do ser humano. Nesse sentido, 0 jogo também tem potencial para ser
utilizado como recurso didatico auxiliar na construgédo de conhecimentos e no desenvolvimento
de habilidades cognitivas essenciais para a aprendizagem de forma a propiciar o envolvimento
e 0 engajamento dos estudantes.

A proxima secao apresentara um breve relato do contexto histérico e evolutivo dos jogos
digitais, mostrando em uma linha do tempo como os jogos digitais tém se tornado presentes no

cotidiano da vida humana, inclusive, no processo de ensino e aprendizagem.

3.1 JOGOS DIGITAIS: historia e evolugéo

Williams (2017) apresenta, em seu livro intitulado History of Digital Games:
Developments in Art, Design and Interaction, uma contextualizagdo histérica dos jogos digitais
que permite identificar através de uma linha do tempo, o marco inicial e 0 processo evolutivo
de desenvolvimento dos jogos digitais numa linha do tempo que vai de 1870 até os dias atuais.
A seguir, o Quadro 6 apresenta resumidamente a referida linha de tempo e 0s respectivos
avangos relacionados ao desenvolvimento dos jogos digitais caracterizados por “Eras”

evolutivas.

Quadro 6 - Linha do Tempo do processo evolutivo dos jogos digitais
Continua...

PERIODO EVOLUCAO

Era dos jogos de arcade mecanicos e eletromecanicos: periodo marcado pela invengao das
maquinas de moedas, criagdo dos jogos de teste de forga, tiro ao alvo e os Jogos de Arcades
mecanicos e eletromecanicos. O termo Arcades esta relacionado com os antigos fliperamas,
jogos instalados em locais publicos, cujo acesso é feito através do deposito de fichas.
1912-1977 Era dos jogos como experimentos: surgimento dos primeiros jogos digitais
comercializados; desenvolvimento dos dispositivos de computacdo eletromecénicos e
eletrdnicos criados por alemaes, ingleses e americanos; criacdo de programas de xadrez e
surgimento da computacao gréfica 3D.

1971-1977 Era do surgimento dos primeiros jogos digitais comercializados: surgimento dos
microprocessadores. Microcontroladores, calculadoras, fornos de micro-ondas, criagcdo de
tabuleiros e Odyssey, que ficou conhecido como a primeira geracdo de videogames caseiros.

1870-1979
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Conclusdo

PERIODO EVOLUCAO
1978-1984 Era de Ouro Arcade: marcada pela criacdo e ascensdo dos jogos de arcade concorrendo com
crescente nimero de consoles (plataforma de entretenimento que deveria ser ligada ao
aparelho de televisdo para funcionamento) e computadores domésticos.

1976-1984 Era dos Cartuchos e consoles domésticos: reaparecimento da Nintendo (desenvolvedora
japonesa de jogos eletrdnicos e consoles), Plataforma Sega e Sonic.
1977-1995 Era dos computadores domésticos: surgimento e comercializagao dos aplicativos baseados

em textos; comercializagdo de computadores para uso doméstico com processadores de 8
bits; uso do mouse para movimentagéo das telas.

1983-1995 Era do Design de jogos 2D e o renascimento dos consoles: melhora na performance de
video e audio presentes nos jogos de arcade; melhora na estética; melhora na imagem criada
em perspectiva e a exploracdo de visuais pseudo-3D (visual que transmite a sensacdo de 3D).
1989-1996 Era que deu inicio ao 3D e o boom da multimidia: era marcada pelo rapido
desenvolvimento da multimidia e melhora na qualidade da imagem com o surgimento do 3D;
melhora o realismo visual e jogabilidade; surgimento de jogos em 3D e em tempo real com
elevado nivel de qualidade.

1996-2017 Era do Design de jogos contemporéaneos: popularizacdo dos jogos digitais, possibilitando
serem hospedados em diferentes plataformas; evolucéao e consolidacdo dos jogos 3D.
1997- 2017 Era dos jogos independentes: (criados por apenas uma pessoa ou por um grupo) a partir de

1997; criacdo de “jogos artes” caracterizados pela presenga de desafios; criagdo de
plataformas para criacdo e adaptacéo de jogos por amadores; expansdo dos jogos on-line.
Fonte: Elaborado pelo autor e adaptado de Williams (2017).

Embora desde o final do século XIX seja possivel identificar invencdes e inovagdes
tecnoldgicas que, certamente, contribuiram para o desenvolvimento de jogos digitais no século
XX, foi a partir do ano de 1970 que de fato se deu a comercializacéo de jogos digitais chamados
de Arcades, e, no Brasil, eram chamados de fliperamas, assim como grandes maquinas de
videos instaladas em locais de acesso publico (Reis; Cavichiolli, 2014).

Em meados da década de 1980, surgiram os microprocessadores, que eram ligados a
uma televisdo para que fosse realizada a producdo de video, ou seja, o aparelho funcionava
como um monitor dos dias atuais. Conforme Williams (2017), ainda na década de 1980, a
Nintendo, desenvolvedora japonesa de jogos eletrénicos e consoles, langou no mercado a
Plataforma Sega e Sony; assim comecou o desenvolvimento de tecnologias que possibilitou na
década de 1990 o lancamento dos PlayStation, que desde o primeiro langamento em 1995,
passou por varias atualizacGes e geragdes, sendo comercializado até os dias atuais.

De acordo com Wililams (2017), os jogos contemporaneos sao desenvolvidos com
realismo visual em 3D, possibilitando uma qualidade de imagem muito superior as imagens dos
antigos jogos de console. No entanto, juntamente as transformacgdes tecnoldgicas que
contribuiram para a criacdo de jogos com interfaces quase que perfeitas, com projecédo de audio
e video de altissima qualidade, a maneira de jogar e os estilos de jogos também sofreram
alteracdes bruscas (Reis; Cavichiolli, 2014).

Além disso, o autor argumenta que surgiu recentemente o fenémeno relacionado aos

“jogos independentes”, jogos de criagdo individual ou criados por grupos, como € o caso de um
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jogo criado por um determinado grupo de pesquisa. Inclusive, existem diversas plataformas on-
line que auxiliam na criacdo individual de jogos, cujo desenvolvimento pode ser adaptado
conforme necessidade e/ou interesse do individuo.

Como exemplos de possibilidades de criacdo individual de jogos digitais, dentre outros
disponibilizadas para acesso gratuito na Web, podem ser citadas: a GDVELOP, que possibilita
a criacdo de um jogo on-line mesmo que o individuo ndo tenha dominio de uma linguagem de
programacdo; a Educaplay, a criacdo de jogos educativos; a Plataforma Geoeduca, a
personalizacdo dos jogos pelo usuario; a Twine, ferramenta que também possibilita a criacdo de
jogos mesmo que o0 usuario ndo tenha conhecimento de linguagem de programacao; a
Plataforma GameMaker Studio 2, a criagdo de jogos digitais sem a exigéncia de conhecimentos
de programacao.

A préxima secdo discorrera sobre possibilidades de uso pedagodgico dos jogos digitais
no contexto do ensino de Matematica, trazendo a tona os aspectos ludicos e 16gicos presentes
nos jogos digitais e as relacdes que podem ser estabelecidas com o processo de ensino e

aprendizagem de Matematica, através do uso de jogos digitais como recursos didaticos.

3.1.1 Uso de jogos digitais na perspectiva do ensino de Matematica

No entendimento de Silva e Penteado (2009), a natureza do conhecimento matematico
constituido em ambientes informatizados, especialmente os virtuais de aprendizagem com uso
de softwares com especificidade de tratar objetos matematicos, € uma questdo que permanece
aberta, até porque remexe em concepcdes cristalizadas desde o ensino tradicional como um
todo. Rocha e Moreira (2011) sugerem que o professor deve buscar e experimentar diferentes
recursos didaticos para o ensino de Matematica com a finalidade de apoiar e complementar as
praticas tradicionais que se resumem, principalmente, em aulas expositivas.

Santos e Alves (2018) argumentam que, no cendrio da educacdo brasileira, t€ém sido
baixos os indices das avaliagdes nacionais e internacionais em Matematica, o que solicita cada
vez mais do professor o uso de diferentes tipos de estratégias pedagdgicas, visando que os
estudantes compreendam os conceitos, as propriedades, os modos de investigar, dentre outras
acoes que favorecem o desenvolvimento da aprendizagem.

No entendimento de Cunha (2004), o uso de jogos educativos pode ser util para a
assimilagdo de novos conhecimentos. Esse autor ainda defende que um jogo pode ser utilizado
para introduzir um conteudo na aula, para uma revisao e para a aquisi¢ao de conceitos. Além

disso, pode ser eficaz em variados aspectos, como, por exemplo, no desenvolvimento da
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criatividade, na descoberta de novos conhecimentos, na melhora da autoestima e na promogéo
da autonomia.

No contexto do ensino de Matematica, Tonéis (2010) explica que civilizacbes mais
antigas criaram representacdes para expressar e vencer os empecilhos gerados pela abstracéo.
Assim, desenvolveram representacdes para nameros, figuras geométricas e o0 mundo ao seu
redor. Nessa perspectiva, a Matemaética se apresenta como ciéncia de altissimo nivel de
abstracdo, cujo processo de ensino e aprendizagem exige a criatividade, pois demanda a
resolucdo de problemas, raciocinio l6gico e aprendizagem de conceitos, dentre outros. Nesse
sentido, Grando (2000) aborda que a realizacéo de atividades matematicas mediadas com uso
de jogos educativos contribuiu para diminuir a abstracdo, melhorando o envolvimento dos
estudantes, assim como desenvolve aspectos que envolvem a exploracdo, a explicitacdo, a

aplicacdo e a transposicdo para novas situacdes-problema do conceito vivenciado. Desse modo,

as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC) estdo presentes em
praticamente todos os setores da nossa sociedade e a cada dia tem apresentado
avangos, tanto em relagéo aos equipamentos como em relacdo aos programas que séo
utilizados nesses equipamentos. Esse avango é rapido e tem afetado o trabalho das
instituicBes que lidam diretamente com o pablico (Sampaio; Almeida, 2017, p. 113).

Em relacdo ao uso pedagogico de jogos digitais na Educacdo, Poeta e Geller (2014)
verificaram que a aplicacdo de atividades pedagdgicas através de jogos digitais no ensino de
Matematica propiciou um ambiente critico, favorecendo a construcdo de novos conhecimentos
e 0 protagonismo do estudante, constatando que houve a intensificacdo de interacBes dos
jogadores quando estiveram envolvidos coletivamente em ambiente informatizado. Concluindo
que, nessas interacdes, o estudante desenvolve naturalmente o espirito autbnomo para resolucao

de problemas. Assim,

[...] durante a interagdo com os jogos digitais, os jogadores tendem a propor solugdes
para problemas complexos que Ihe sdo apresentados, a estabelecer hipdteses e a criar
conjecturas para resolver os problemas de fases posteriores com base no que ja
conseguiram. Assim, todas essas habilidades elencadas neste processo acabam
configurando o pensamento sistémico da resolucao de problemas que esta diretamente
ligado ao raciocinio ldgico-matematico (Alves; Santos, 2018, p. 242).

Para Schuytema (2008), um jogo digital pode ser entendido com uma atividade ludica
com inicio e fim que ocorre atraves de uma sequéncia de agdes e decisdes, mediante o uso de
regras, contribuindo para tracar limites e gerar situacdes desafiadoras para o jogador. Toneis

(2010) defende que a atividade com jogo esta diretamente relacionada com a criatividade e
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imaginacdo do jogador, elementos que colaboram para romper com os obstaculos da abstracéo
presentes na Matematica. Com isso,

a criatividade estd ligada a imaginacdo e consequentemente a abstracdo e ao
movimento que transforma e atualiza a realidade, assim discorriamos e com isto
compreendemos que o desenvolvimento de habilidades matematicas envolve muito
mais do que ‘o fazer contas’, o conhecimento matematico estid associado ao
desenvolvimento de um povo, em seus aspectos mais diversos, incluindo o cultural,
ético e o estético (Tonéis, 2010, p. 82, grifo do autor).

Segundo Gee (2005), as atividades com jogos digitais, além de contribuir para
integracdo de novos conhecimentos, propiciam a motivacdo, fator essencial para a
aprendizagem do estudante. Durante uma atividade matematica que envolve o uso pedagogico
de jogos digitais, é possivel que os jogadores (estudantes) sejam desafiados a uma variedade de
situacOes que exigem diferentes tipos de estratégias e criatividade para solugdes das situacdes-

problema. Desse modo,

a matematica, mesmo sendo conhecida como a maior de todas as ciéncias exatas, pelo
seu carater formalista, quer seja dedutivo ou indutivo, revela-se como grande aliada
da criatividade ao fazer uso da imaginacdo e abstracdo para se estruturar quanto
‘ciéncia dos nameros’. O desenvolvimento da matematica estd inexoravelmente
ligado a capacidade imaginativa do homem (Tonéis, 2010, p. 86).

A socializacao € outro aspecto relevante relacionado ao uso de jogos digitais no ensino
de Matematica, pois propicia o compartilhamento de sensacdes e emocdes, fazendo com que 0s
jogadores (estudantes) socializem no momento e depois da atividade, buscando solucGes para

os desafios encontrados. Assim,

0 aspecto de sociabilidade proporcionado pelo jogo é tdo intenso que mesmo depois
de acabado o jogo, algumas comunidades de jogadores podem tornar-se constantes. A
possibilidade de poder estar a0 mesmo tempo junto e separado, de compartilhar
sensacdes e emocgBes em um contexto especial, suspenso da vida ordinaria e com
regras e dindmicas préprias cultiva seu fascinio e sua magia para muito além da
duracdo de cada jogo (Gallo, 2007, p. 19).

Conforme Gee (2005), as interacdes realizadas durante o jogo sdo fundamentais para a
aprendizagem do estudante. Caso o jogador goste do jogo, estara mais sensivel a aprendizagem,
caso ndo, dificilmente vai assimilar o novo conhecimento. Portanto, o professor deve ficar
atento a qualidade do jogo que vai oferecer para interagbes com estudantes em situacdo de
aprendizagem. Savi (2011) explica que a avaliacdo prévia do jogo deve ser considerada,
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observando aspectos relacionados a viabilidade técnica e pedagogica para que tenha prazer ao
jogar e de fato ocorra a aprendizagem.

Na visdo de Barros, Miranda e Costa (2019), os jogos digitais sdo recursos capazes de
simular a realidade e atrair a atencdo de estudantes, propiciando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, o raciocinio l6gico, a criacdo de estratégias e interacdes sociais. Nesse
sentido, 0 uso pedagogico de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem parece ter
afinidade com a Etnomatematica idealizada por Ubiratan D’ Ambrosio, que ¢ uma via oposta ao
ensino tradicional de Matemaética.

Vale lembrar que o processo de ensino e aprendizagem dessa disciplina envolve
raciocinio légico e criatividade. De acordo D’Ambrésio (2009), o estudante € o protagonista
das interacdes, e o professor, o mediador, gerenciador e facilitador da aprendizagem. Assim, 0
uso pedagogico da tecnologia pode contribuir para melhorar as interacdes produzidas em sala
de aula, resultando na construcdo de conhecimento significativo.

Savi e Ulbricht (2008) e Macedo (2009) argumentam que 0 uso de jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica proporciona oportunidades para o
desenvolvimento de atitudes positivas em relacdo aos contetidos estudados, reduzindo o0 medo
do fracasso e do erro.

Conforme Santos e Alves (2018), as interagdes com 0s jogos ajudam estabelecer
conjecturas que propiciam o levantamento de hipoGteses, o raciocinio légico e,
consequentemente, a resolucdo de problemas. Assim sendo, Poeta (2013) e Andrade (2017)
argumentam que € fundamental a formacao continua do professor, buscando aprender sobre os
recursos metodoldgicos que surgem a cada dia com potencial de serem incluidos nas préaticas
docentes.

Vale destacar que, ao contrério da memorizagdo, o uso pedagogico de jogos digitais
propicia a imersdo do estudante em ambientes interativos de aprendizagem, abrindo
possibilidades para o desenvolvimento de habilidades cognitivas. Dessa forma, 0 uso de jogos
digitais no processo de ensino e aprendizagem pode auxiliar na assimilacdo de novos
conhecimentos, podendo também melhorar os niveis de satisfagdo e motivagéo para a realizacao
das atividades escolares propostas pelo professor; no entanto, o processo de sele¢do de um jogo
para trabalhar com estudantes em sala de aula ainda € um desafio a ser vencido.

Nesse sentido, a escolha de um jogo para uso pedagdgico deve levar em conta alguns
fatores, tais como: a idade, a cultura, o nivel de aprendizagem, o conteudo a ser explorado, entre
outros. Assim, é fundamental que os desafios presentes sejam compativeis com o nivel de

conhecimento do estudante (jogador). Se for altissimo o nivel de dificuldades do jogo, o
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estudante pode desistir da atividade por falta de compreenséo; se for muito baixo, pode ndo
manifestar interesse, ou seja, 0 jogo escolhido deve ser analisado previamente pelo professor,
para gque seja possivel desenvolver atividades adequadas as necessidades de aprendizagem do
discente.

Haja vista que a ideia de utilizar jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem
deve ser pautada na producéo de significados. Nessa perspectiva, a proxima sec¢do apresentara
definicdes e conceitos associados a aprendizagem significativa, buscando compreender como

funcionam os mecanismos que possibilitam a construcdo de conhecimentos significativos.
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4 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A aprendizagem € um processo cognitivo pelo qual o individuo adquire conhecimento
e compreensdo atraves dos sentidos, das experiéncias e do pensamento (Forgus, 1971). Na
perspectiva cognitivista, conforme a Teoria da Aprendizagem Significativa, criada pelo filésofo
e psicdlogo Paul David Ausubel, a aprendizagem significativa é um processo que se da a partir
de interacdes entre um novo conhecimento potencialmente significativo e conhecimentos pré-
existentes na estrutura cognitiva do individuo.

Para Ausubel (2003), a estrutura cognitiva é a regido do cérebro humano responsavel
por armazenar os saberes adquiridos ao longo da vida de uma pessoa. Nesse sentido, a estrutura
cognitiva ou simplesmente a estrutura de conhecimentos organizados e armazenados
hierarquicamente na mente é constituida de saberes construidos ao longo da vida humana,
através das interacGes com os saberes empiricos, cientificos, teoldgicos, filosoficos, técitos,
dentre outros.

Sendo assim, Moreira (2006) afirma que as interacdes entre 0 novo conhecimento e o
conhecimento prévio resultam na compreensdo mais latente e intensiva dos contetidos presentes
nas disciplinas escolares, fazendo com que o estudante seja capaz de melhorar sua capacidade
de relacionar os novos saberes aos ja acumulados ao longo de sua existéncia.

De acordo com Moreira (2011), verifica-se ainda que a ocorréncia da aprendizagem
significativa em sala de aula depende do tipo de material didatico utilizado pelo professor. Esse
autor explica que o professor precisa fazer uso de materiais didaticos potencialmente
significativos, capazes de possibilitar a conexdo de novos conhecimentos com aqueles ja
existentes na memaria cognitiva do estudante. Diferentemente da aprendizagem tradicional que
tem enfoque na memorizagéo, a aprendizagem cognitiva € guiada pelo pensamento critico, por

reflexdes e pelos saberes ja existentes na memdaria do estudante. Assim,

aprendizagem significativa € aquela em que ideias expressas simbolicamente
interagem de maneira substantiva e ndo arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe.
Substantiva quer dizer ndo-literal, ndo ao pé da letra, e ndo - arbitraria significa que a
interacdo ndo € com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento
especificamente relevante j& existe na estrutura cognitiva do sujeito que aprende
(Moreira, 2011, p. 13).

No entendimento de Moreira (2011), a aprendizagem significativa ocorre quando o novo
conhecimento ganha significado apds interagir com o conhecimento ja existente na estrutura

cognitiva. No entanto, o autor ressalta que a forma pela qual os conhecimentos prévios sdo
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organizados na mente humana € fundamental para a ocorréncia de aprendizagem significativa.
Pois, quanto mais claros e estaveis estiverem os conhecimentos preévios organizados na mente
humana, mais possibilidades existirdo para a construcdo de novos conhecimentos. Ademais, ele
destaca ainda que a medida que 0s novos conhecimentos vdo sendo adquiridos, mais
significados vdo se integrando na estrutura cognitiva do individuo, provocando uma
diferenciacdo entre 0os novos saberes e 0s ja existentes, ocorrendo, assim, o fenémeno da
aprendizagem significativa.

Ainda convém lembrar que os conhecimentos prévios considerados como relevantes
para a aquisi¢do de um novo conhecimento séo chamados de subsuncores, por exemplo, um

conceito, um simbolo, uma proposicdo (Moreira, 2011). Dessa forma,

[...] subsuncor é o nome que se did a um conhecimento especifico, existente na
estrutura de conhecimentos do individuo, que permite dar significado a um novo
conhecimento que lhe é apresentado ou por ele descoberto. Tanto por recep¢do como
por descobrimento, a atribuicdo de significados a novos conhecimentos depende da
existéncia de conhecimentos prévios especificamente relevantes e da interagdo com
eles (Moreira, 2011, p. 14).

Portanto, quando um novo conhecimento € descoberto ou apresentado ao individuo, o
subsuncgor (conhecimento preexistente na estrutura cognitiva) atua como ideias ancoras,
possibilitando a aprendizagem de um novo conceito. Dessa forma, o corpo de conhecimentos
vai sendo ampliado, propiciando cada vez mais agregar novos saberes (Moreira, 2011). A
Figura 3 exemplifica de forma simples o processo de interagdes entre um novo conhecimento
apresentado ao individuo e 0s conhecimentos prévios existentes em sua estrutura de

conhecimentos.

Figura 3 - Interagdes entre um novo conhecimento e o conhecimento prévio

INTERACOES RESULTA

NOVA

INFORMACAO
potencialmente .
significativa Estrutura cognitiva Produto I{lte‘racmual
a A a’A

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Como pode ser observado na Figura 3, a nova informagao apresentada “a” faz interagdes

com os subsuncgores da estrutura cognitiva “A” e o produto dessas interagdes resulta em ‘a A’.
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Nesse contexto, conforme Ausubel (2003) sdo necessérias trés condigdes essenciais para que
ocorra a aprendizagem: disponibilizar ao estudante um material de aprendizagem com potencial
significativo; estabelecer conexdes entre 0s novos conhecimentos e aqueles ja existentes na

estrutura cognitiva do estudante que deve estar disposto em aprender.

4.1 Facilitadores da aprendizagem significativa

Vale ressaltar que existem algumas estratégias e instrumentos propostos por Ausubel
(2003) que funcionam como facilitadores da aprendizagem significativa, tais como 0s
organizadores prévios e 0s mapas conceituais.

Conforme Moreira (2011), os organizadores prévios sdo recursos facilitadores da
aprendizagem, podendo ser utilizados como pontes entre 0 novo conhecimento a ser aprendido
e 0 conhecimento prévio ja existente na estrutura cognitiva do estudante. Assim, o organizador
prévio deve ser apresentado como estratégia introdutoria para o tema a ser abordado, buscando
despertar no aprendiz o desejo de fazer relacBGes entre 0s novos conceitos e 0s ja existentes em
sua estrutura cognitiva, para que ocorra de fato a aprendizagem significativa. A eficacia
dependeré do tipo e da qualidade do material escolhido para introducéo do contetdo.

O mapeamento conceitual é outro importante instrumento facilitador da aprendizagem.
Na década de 1970, Joseph D. Novak, motivado pelos principios da Teoria da Aprendizagem
Significativa, criou a teoria acerca dos mapas conceituais (Moreira, 2011). No entendimento de
Souza e Boruchovitch (2010, p. 209), “os mapas ndo sdo importantes na promocao da
aprendizagem significativa por estarem corretos ou errados, mas por estarem constantemente
sendo alterados em consonancia com as reestruturacdes processadas na estrutura cognitiva do
educando”.

A seguir, a Figura 4 apresenta um exemplo de um mapa conceitual representando de

modo simplificado os passos para a construcdo de um mapa conceitual.
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Figura 4 - Passos para elaboracdo de um mapa conceitual

OS MAPAS CONCEITUAIS )

//X......,..

[ relagdes entre concei tos]

ir

( hierarquias conce-tuans]

utilizam

frases de ligacao

para construir

S por atra aparﬁrde que trazer

conceitos mais gerais - \
Ve'DOS softwares para os mais especicos (bene'-cios ao aprendlzaOOJ

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

Moreira (2006) define os mapas conceituais como um conjunto de diagramas
hierarquicos que tem a funcéo de relacionar conceitos de um determinado campo de conceito.
Sendo assim, esses podem ser utilizados como importantes ferramentas capazes de representar
0 conhecimento e facilitar o processo que resulta na aprendizagem significativa. Nessa
perspectiva, Alegro (2008, p. 49) afirma: “Novak considera 0 mapa conceitual como uma
ferramenta de representacao do conhecimento, ou seja, um suporte para o trabalho em diferentes
campos conceituais que tem como principal objetivo facilitar a aprendizagem, a criagdo e a
utilizacdo desse conhecimento”.

Além disso, 0s mapas conceituais também podem ser utilizados como instrumentos de
avaliacdo do percurso da aprendizagem, embora a avaliacdo com o uso desses instrumentos ndo
tem a finalidade de analisar o certo ou o errado, sua eficacia consiste principalmente na analise
qualitativa do aprendizado.

Souza e Boruchovitch (2010) destacam gque os mapas conceituais, quando utilizados no
processo avaliativo, contribuem para a tomada de consciéncia sobre as dificuldades e os erros,
podendo o estudante confrontar e discutir, assim como possibilita uma autoavaliacédo reflexiva

do aprendizado dos avancos e das superacoes.

4.2 Aprendizagem por recepcao e por descoberta

Para Moreira (2006), o processo de ensino e aprendizagem envolve diversos fatores,
tais como: recepgéo, negociacdo, compartilhamento de significados, entre outros. Portanto, a
aprendizagem significativa ndo esta associada como o dogmatismo e a mecanizagédo do ensino.
Diante disso, Ausubel (2000) explica que a aprendizagem significativa ocorre de duas maneiras:

por recepcdo, quando o professor apresenta ao corpo discente todo o conhecimento em sua
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forma acabada, desobrigando-o de construir relagdes para descobrir o contetudo central e por
descoberta, quando o docente apresenta apenas parte do contetdo a ser aprendido, deixando a
cargo dele a construcdo das relacdes e a organizacdo das ideias, buscando a compreensdo do
conteddo central. Porém, tanto a aprendizagem por recepcdo quanto por descoberta pode
possuir ou ndo status de aprendizagem significativa, dependerd da forma pela qual os
conhecimentos foram estruturados na memoria cognitiva do individuo (Moreira, 2006).

Seguindo essa linha de pensamento, vale reafirmar a clara diferenca entre a
aprendizagem significativa e a mecéanica; enquanto a primeira estd relacionada com as
interacOes entre 0 novo conhecimento a ser adquirido e os conhecimentos que o estudante ja
sabe; na segunda, por sua vez, o conteido € memorizado e apresentado sem realizar as
interacdes com o conhecimento preexistente na estrutura cognitiva do estudante.

Nesse sentido, a Figura 5 apresenta um paralelo entre as caracteristicas dessas

aprendizagens.

Figura 5 - Aprendizagem significativa e aprendizagem mecanica

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ESTRUTURA COGNITIVA APRENDIZAGEM MECANICA

4 )

Subsungores de conhecimentas

Derivada da Alocagdo aleatéria

Ndo literalidade diversidade de Literalidade
conhecimentos
prévios ¢ empenho
Alta capacidade de associagdo em significar novos

e transferéncia conceitos Aplicagdo mecénica

ds situagdes conhecidas

Fonte: Elaborada pelo autor, com base em Moreira (2011).

Maior retengdo
Menor ou nenhuma retencdo

Conforme Moreira (2011), os estudantes devem ser protagonistas na atribuicdo de
significados as coisas percebidas, isto é, aléem de compartilhar significados, a aprendizagem
significativa também valoriza os significados pessoais, 0 pensamento do individuo acerca das

informacdes que recebe do mundo exterior.
4.3 Tipos e formas de aprendizagem significativa
Moreira (2011) também apresenta os trés tipos de formas de aprendizagens

significativas propostas por Ausubel, quais sejam: representacional, conceitual e proposicional,

como apresentado na Figura 6.
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Figura 6 - Tipos de aprendizagem significativa

TIPOS DE APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

REPRESENTACIONAL CONCEITUAL PROPOSICIONAL

VOCABULARIO REGULARIDADE SIGNIFICADO

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em Moreira (2011).

Moreira (2011) explica que a aprendizagem representacional ocorre mediante o uso de
simbolos individuais e convencionais buscando representar univocamente em significado,
objetos e eventos. Esse tipo de aprendizagem esta relacionado com o significado das palavras,

o vocabulario. Assim,

é a aprendizagem dos simbolos individuais (geralmente palavras) ou do que eles
representam. Ocorre quando se estabelece uma equivaléncia entre os simbolos
arbitrérios e os seus referentes correspondentes (objetos, exemplos, conceitos),
passando a remeter o individuo ao mesmo significado. Trata-se de um tipo de
aprendizagem significativa, na medida em que as proposi¢des de equivaléncia
proposicional podem ser relacionadas, enquanto exemplos, as generaliza¢bes que
aparecem, nos primeiros anos de vida, na estrutura cognitiva do individuo - tudo tem
um nome e o nome significa aquilo que o seu referente significa para uma determinada
pessoa (Praia, 2000, p. 125).

Ja a aprendizagem Conceitual esta relacionada com aprendizagem de conceitos,
associada também ao uso de simbolos e regularidades, sendo um tipo de aprendizagem
representacional. “A aprendizagem conceitual ocorre quando o sujeito percebe regularidades
em eventos ou objetos, passa a representa-los por determinado simbolo e ndo mais depende de
um referente concreto do evento ou objeto para dar significado a esse simbolo” (Moreira, 2011,

p. 38). Dessa forma,

a aprendizagem de conceitos é, de certa forma, um caso especial da aprendizagem
representacional. Tal facto resulta de os conceitos, as ideias genéricas ou as categorias
serem também representados por simbolos individuais e arbitrarios. Representam
abstracdes dos atributos criteriais dos referentes ou regularidades em eventos ou
objetos (Praia, 2000, p. 126).

Conforme Moreira (2011), o terceiro tipo de aprendizagem significativa é a
aprendizagem proposicional, que consiste na compreensdo de significados através de
proposicdes (sentencas pelas quais se pode atribuir valores légicos, verdadeiras ou falsas)
expressas em forma de afirmativas ou negacdes. Esse tipo de aprendizagem tem a finalidade de

dar significado as novas ideias. Para Praia (2000, p. 126), “a tarefa, deste tipo de aprendizagem
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significativa, consiste em aprender os significados das ideias expressas por grupos de palavras
(geralmente representando conceitos) combinadas em proposi¢des ou sentengas”.

Quanto as formas, a aprendizagem significativa pode também ser caraterizada de trés
diferentes formas: subordinacao, superordenacao e combinatoria. Conforme Moreira (2011), a
aprendizagem significava é considerada subordinada quando o novo conhecimento é assimilado
e ampliado pelo individuo, em decorréncia das interacBes entre novos conhecimentos
potencialmente significativos e 0s conhecimentos com relevancia existentes na estrutura
cognitiva, de modo que esse novo conceito ou material potencialmente significativo seja
substituido por um conceito mais geral preexistente na estrutura cognitiva do individuo. O
exemplo, a seguir, mostra que o resultado é subordinado & cor amarela, por ser um conceito
mais genérico do que a especificidade do objeto ser amarelo. A Figura 7 apresenta um exemplo

de aprendizagem significativa na forma subordinada.

Figura 7 - Exemplo de aprendizagem significativa na forma subordinada

Objetocinza | + Cor cinza — Cor cinza

Fonte: Elaborada pelo autor, adaptada em Ausubel (1982).

Além do exposto, quando o novo conhecimento é derivado de um conhecimento
preexistente, estabelecido na estrutura cognitiva do individuo, a aprendizagem caracteriza-se
como aprendizagem subordinada derivativa. Mas, se 0 novo conhecimento a ser aprendido é
semelhante a um que ja existe na estrutura cognitiva (uma extensao, elaboragdo, modificacdo
etc.), a aprendizagem significativa sera caracterizada como subordinada correlativa (Praia,
2000). Assim,

Se o aprendiz j& tem uma ideia, uma representacdo do que seja uma escola, a
aprendizagem significativa de distintos tipos de escola como escola técnica aberta,
normal, publica e outros, serdo aprendidos por ancoragem e subordinagdo a ideia
inicial de escola. Mas, a0 mesmo tempo, como 0 processo é interativo, essa ideia
inicial vai se modificando, ficando cada vez, mais elaborada, mais rica e mais capaz
de servir de ancoradouro cognitivo para novas aprendizagens (Moreira, 2011, p. 36).

Por outro lado, Moreira (2011) argumenta que a aprendizagem superordenada ocorre

guando 0s novos conhecimentos mais gerais, mais amplos, passam a subordinar os
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conhecimentos prévios existentes na estrutura cognitiva do individuo, fazendo com que um
conhecimento j& existente seja substituido por outro mais amplo. Na Figura 8, nota-se que 0
conceito “amarelo” (novo conhecimento) quando interage com o subsungor ‘“azul”
(conhecimento prévio) resulta em um conhecimento mais amplo, mais geral. Quer dizer, o
conceito cor substituiu o subsungor “azul”. A Figura 8, a seguir, apresenta um exemplo de

aprendizagem significativa superordenada.

Figura 8 - Exemplo de aprendizagem significativa superordenada

Retangulo Triangulo S P ——

Fonte: Elaborada pelo autor, adaptada de Ausubel (1982).

Por outra vertente, de acordo com Moreira (2011), é possivel também que o significado
seja adquirido apenas por meio das interacfes sem a utilizacdo de subsuncores. Sendo assim, a
aprendizagem significativa ndo é nem subordinada nem superordenada, caracterizando a
aprendizagem combinatéria. Com isso,

A aprendizagem combinatoria se refere ao processo em que a nova
proposicdo ou conceito potencialmente significativo ndo pode se
relacionar com uma proposicao ou conceito especifico ja existente na
estrutura cognitiva do individuo (seja ele subordinado ou
superordenado). Nesse caso, ele pode se relacionar com uma ampla
gama de conteldos em geral relevantes na estrutura cognitiva do
individuo, sem que haja uma hierarquia, permitindo promover a
aprendizagem significativa( Giacomelli; Rosa, 2021, p. 6)

Nesse sentido, a Figura 9, a seguir, apresenta um exemplo de aprendizagem significativa

combinatoria.

Figura 9 - Exemplo de aprendizagem significativa combinatoria

([ azmr ] [ a1>arelo ) (Preto )

4 =

Fonte: Elaborada pelo autor, adaptada de Ausubel (1982).
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Para Moreira (2011), a estrutura cognitiva é caraterizada principalmente pelos processos
de diferenciacdo progressiva e reconciliacdo integrativa. Essas tém importantes papéis na
aquisicdo de novos significados na interacdo de um novo conhecimento potencialmente
significativo com o0s subgungores existentes na memdria cognitiva do individuo. Na
diferenciacdo progressiva, o conteudo é apresentado ao estudante a partir das ideias mais gerais
que, progressivamente, vao se diferenciando e as ideias mais especificas sendo apresentadas.
Souza e Boruchovittch (2010) e Tavares (2010) defendem que é mais facil a compreensédo dos
conceitos quando esses sdo apresentados hierarquicamente dos mais genéricos para 0s mais
especificos. Além disso, as autoras argumentam que a organizacgdo hierarquica é fundamental

para a ocorréncia da aprendizagem significativa. Desse modo,

é mais facil construir o conhecimento quando se inicia de uma ideia mais geral e
inclusiva e se encaminha para ideias menos inclusivas. Seria comegar um estudo sobre
mamiferos de modo geral, com as caracteristicas que os definem. No passo seguinte
seriam estudados os mamiferos de acordo com o meio em que eles habitam: seja a
terra (homem), a 4gua (golfinho) ou o ar (morcego) (Tavares, 2010, p. 7).

Segundo Moreira (2011), a diferenciacdo progressiva e a reconciliacdo integrativa sdo
dois processos que se desenvolvem simultaneamente na estrutura cognitiva do individuo, pois
enquanto os conceitos mais gerais vao progressivamente se diferenciando também se integram
e se organizam para os mais especificos. Conforme Ausubel (2003), a reconciliacdo integradora
estabelece a ligacdo entre o que o individuo ja sabe e 0 que ainda precisa saber, caso esteja
disposto a compreender de forma eficaz novos conceitos. No entendimento de Masini e Moreira
(2008), a reconciliacdo integrativa pode ser entendida como o principio pelo qual possibilita a
exploracdo do material potencialmente significativo, estabelecendo relagcdes entre as ideias e

reconciliando discrepancias.

4.4 Perspectivas da aprendizagem significativa

No contexto da aprendizagem significativa, Moreira (2006) apresenta as perspectivas
ou visdes cognitivistas constituidas acerca da aprendizagem significativa. Tais perspectivas
propdem situacdes de aprendizagem que podem ser utilizadas no processo de ensino e
aprendizagem das diferentes disciplinas desenvolvidas nas praticas didaticas. O Quadro 7, a
seguir, apresenta resumidamente as perspectivas cognitivistas e suas respectivas caracteristicas,

conforme Moreira (2006).
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Quadro 7 - Perspectivas cognitivas descritas por Moreira (2006)

PERSPECTIVAS SOBRE A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A visdo
cognitiva
classica

A visdo cognitivista classica é referente a Teoria da Aprendizagem Significativa criada por
David Ausubel. Essa perspectiva é constituida sobre os pilares da interacdo cognitiva que
ocorre de maneira ndo-literal e ndo-arbitraria entre um material potencialmente significativo
e algum conhecimento prévio, em especial, relevante, também chamado de subsuncor,
preexistente na estrutura cognitiva do individuo.

A visdo
humanista

Na visdo humanista de Novak, a ideia de aprendizagem significativa pode contribuir
positivamente ou negativamente para o aprendizado de alguém. Assim, se 0s novos
conhecimentos sao significativos para o individuo, ele tera predisposicéo e satisfagdo para
0 aprendizado proposto. Caso contrario, 0 aluno estara fadado a aprendizagem mecanica,
tornando o ato de aprender uma atividade dolorida, sem prazer.

A visdo
interacionista
social

A visdo interacionista social da aprendizagem significativa esta associada a uma visdo
vygotskyana, baseada no compartilhamento ou negociacdo de significados, de modo que o
professor detém e compartilha o conhecimento com o aluno. Por outro lado, o aluno tem a
funcéo de identificar e apropriar-se dos sentidos e significados. “Ao aluno compete verificar
se os significados que esta captando sdo aqueles aceitos no contexto da matéria de ensino”
(Moreira, 2005, p. 5).

A viséo
cognitiva
contemporéanea

Nessa perspectiva, a constru¢do de um modelo mental é fundamental para que ocorra a
aprendizagem significativa. No entanto, ainda assim, é necessario que haja a mobilizacéo
dos conhecimentos prévios, pois 0s modelos mentais sdo criados a partir dos conhecimentos
pré-existentes na estrutura cognitiva do aprendiz.

A visdo da
complexidade e
da
progressividade

A visdo da complexidade e da prosperidade esta relacionada com a Teoria dos Campos
Conceituais desenvolvida por Gérard Verghaud, que defende a organizacdo do
conhecimento em campos conceituais. No entanto, o professor apresenta o conhecimento
cujo dominio deve a partir do préprio aprendiz ao longo de sua vida. Sendo assim, 0 campo
conceitual é caracterizado por conjuntos de situacdes-problema, requerendo do aluno o
dominio de habilidades associadas a diferentes tipos de conceitos. Assim, o aluno
progressivamente deve dominar as situagdes que envolvem a complexidade conceitual, cujo
nivel vai aumentando cada vez mais ao longo do percurso da aprendizagem. Como as
situacBes-problema apresentadas aos estudantes sdo 0s novos conhecimentos a serem
explorados e aprendidos, é necessario que ele tenha dominio de conhecimentos prévios
existentes na estrutura cognitiva.

A viséo
autopoiética
Maturana

Para Maturana, os seres vivos sdo maquinas autopoiéticas que produzem e organizam em
processo criativo e continuo seus préprios componentes em condic¢Ges de perturbagdes, ou
seja, Maturana acredita que o processo de transformacdo no ser vivo ocorre mediante a
provocacdo. Nesse sentido, o estudante pode ser considerado como maquina autopoiética.
O professor, por sua vez, deve atuar como agente provocador da aprendizagem. Desse modo,
0s conhecimentos prévios derivam das explicagdes recebidas anteriormente que s&o
reformulados apds passarem por um processo perturbatério de provocacéo realizado pelo
professor, capaz de modificar a estrutura dos conhecimentos ja existentes na memoria do
aluno, mas sem alterar sua organizagao.

A visdo
computacional

Esté relacionada com a visdo cognitiva contemporanea, com os modelos mentais, com o uso
do computador como instrumento a servico da aprendizagem. Nesse sentido, a mente
humana funciona como um sistema computacional, recebe, processa e gera informagdes. A
aprendizagem significativa continua ndo-arbitraria e nao-literal, concebida também pela
interagdo entre 0 novo conhecimento e o conhecimento prévio, mas agora com a mediagao
do computador.

A visdo critica
(subversiva,
antropoldgica)

Apresenta a aprendizagem significativa dentro de uma 6tica contemporanea, dando enfoque
na transformacdo do individuo enquanto cidaddo critico, para que seja capaz de opinar
criticamente na sociedade onde vive. “E através da aprendizagem significativa critica que o
aluno podera fazer parte de sua cultura e, a0 mesmo tempo, ndo ser subjugado por ela, por
seus ritos, mitos e ideologias” (Moreira, 2006, p. 6). Sendo assim, visdo critica da
aprendizagem significativa é subversiva, o enfoque ndo é apenas na aquisicdo de novos
conhecimentos, mas também € voltada para a transformacéo do individuo, enquanto ser
humano, constituido de cultura e de valores individuais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Em suma, percebe-se que a aprendizagem significativa pode ocorrer mediante as
diferentes perspectivas cognitivistas. Vale destacar que o Quadro 7 apresenta apenas a ideia
principal que envolve cada teoria. Para a obtencdo de detalhamentos mais especificos sobre
cada uma delas, € necessario um estudo mais profundo. Moreira (2006) argumenta que embora
0 tema sobre aprendizagem significativa tenha sido proposto no século passado, continua sendo
um conceito relevante e de grande importancia para o processo de ensino e aprendizagem
desenvolvido na atualidade. A proxima secdo discorrera sobre o contexto da Educacdo de
Jovens e Adultos no Brasil, buscando compreender através do percurso histérico da Educacgéo
brasileira, sua constituicdo como modalidade de ensino, suas caracteristicas, permanéncia e

perspectivas para o futuro.
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5 A EDUCACAO DE JOVENS DE JOVENS E ADULTOS

5.1 Breve contexto histérico da EJA

A EJA no Brasil teve seu marco inicial na época do Brasil Col6nia, através dos jesuitas,
catequizando o povo indigena, com a finalidade de prepara-los para os servigos associados aos
interesses da economia colonial, tais como as atividades manuais e a pratica agricola. A leitura
e a escrita nao eram prioridades (Hamze, 2009).

Foi atraves da Constituicdo Imperial, outorgada por D. Pedro I, em 1824 que pela
primeira vez instituiu-se o direito a educacao gratuita. No entanto, a Constituicéo republicana
de 1891 ndo contempla o direito a educacao primaria gratuita, retirando o direito da gratuidade
da educacdo primaria a todos, outrora concedido pela constituicdo imperial, inclusive

suspendendo também o direito a voto da populagéo analfabeta (Viegas; Moraes, 2017). Assim,

com o inicio do século XX, houve uma grande mobilizacdo social que pretendia
exterminar este mal, o analfabetismo. Comegou-se assim, a culpar as pessoas
analfabetas da situagéo de subdesenvolvimento do Brasil. Em 1915, foi criada a Liga
Brasileira contra o Analfabetismo que pretendia lutar contra a ignorancia para
estabilizar a grandeza das instituicbes republicanas. Na Associacdo Brasileira de
Educacédo (ABE), as discussfes giravam em torno de uma luta contra esta calamidade
publica que tinha se instalado. O analfabetismo era considerado uma praga que
deveria ser exterminada. No &mago destas discussdes estava presente a ideia de que
as pessoas que ndo eram alfabetizadas deveriam procurar se alfabetizar. Era
necessario tornar a pessoa analfabeta um ser produtivo que contribuisse para o
desenvolvimento do pais (Strelhow, 2010, p. 52).

Nesse sentido, Strelhow (2010) argumenta que, a partir da Segunda Constitui¢do
promulgada em 1891, aumentou demasiadamente o numero de pessoas analfabetas no Brasil,
atingindo, em 1920, a marca de 72% da populacdo. Conforme esse autor, apenas na
Constituicdo Federal de 1934 que prevé a criacdo do Plano Nacional de Educacéo (PNE), vindo
a ser definitivamente criado 1962, em vigéncia da primeira Lei de Diretrizes e Bases da
Educagédo Nacional, Lei n° 4.024, de 1961, retomando a obrigatoriedade do ensino primario
integral e gratuito, estendido as pessoas adultas. Segundo o referido autor, somente a partir de
1940, a Educacdo de Jovens e Adultos ganhou visibilidade através das mobilizagdes sociais e
da criagdo de programas e iniciativas de combate ao analfabetismo da época.

Segundo Costa e Araujo (2011), em 1947, motivada pelo apoio da sociedade organizada,
foi proposta a Campanha de Educacao de Adolescentes e Adultos, sendo considerada como “a
primeira iniciativa governamental pela EJA no Brasil, promovida pelo ministério da Educagdo”

(Costa; Araljo, 2011, p. 1).
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Portanto, a supracitada Campanha, além de promover a alfabetizacdo, tinha como
missdo: “levar a educagdo de base a todos os brasileiros nas cidades ¢ nas areas rurais, além de
atuar na capacitagdo profissional e no desenvolvimento comunitario” (Sampaio, 2009, p. 20).
Esta autora destaca ainda que nessa ocasido ocorreu o0 aparecimento da Organizacdo das Nagdes
Unidas para a Educacdo (Unesco), constituindo-se como marco representativo do momento
historico, apoiando as a¢des e iniciativas voltadas para a Educagdo naquele contexto (Sampaio,
2009).

Strelhow (2010) argumenta que, no ano de 1958, marcou o inicio da discussdo em torno
de um novo método pedagdgico para ser utilizado na educacdo de adultos, na tentativa de
quebrar os preconceitos relacionados as pessoas analfabetas. O autor afirma que nessa época
comecou a modelagem pedagdgica criada por Paulo Freire, um modelo capaz de contextualizar
0 ensino, através de uma pratica educativa voltada para o desenvolvimento da autonomia do

estudante.

E em 1958, com a realizacdo do Il Congresso Nacional de Educagédo de Adultos no
Rio de Janeiro, comegou-se a dar passos em direcdo da discussdo de um novo método
pedagdgico utilizado na educacgdo de adultos. Os educadores sentiram a necessidade
de romper com os preconceitos que envolviam as pessoas analfabetas. E nessa época
que comegamos a conhecer um dos maiores pedagogos do pais, Paulo Freire. Comega-
se aqui a moldagem da pedagogia de Freire, ja no Seminério Regional (preparatorio
ao congresso), realizado em Recife. Freire chamava a atencdo de que o
desenvolvimento educativo deve acontecer contextualizado as necessidades
essenciais das pessoas educadas, ‘com’ elas e ndo ‘para’ elas (Strelhow, 2010, p. 53,
grifo do autor).

Haddad e Di Pierro (2000) afirmam que em decorréncia dos esfor¢os realizados para
melhorar o analfabetismo no Brasil entre os anos de 40 e 50 houve uma diminuigdo de
aproximadamente 47% nos indices de analfabetismo em pessoas acima de 5 anos de idade. J&
no inicio dos anos 60, intensificaram-se as mobiliza¢Ges sociais na tentativa de diminuir o
analfabetismo de pessoas adultas. Strelhow (2010) afirma que os principios da pedagogia
freiriana tomou forga e foram criados varios movimentos sociais com o intuito de mobilizar as
pessoas e o Poder Publico, por exemplo, a Unido Nacional dos Estudantes (UNE), o Movimento
de Educagéo de Base (CNBB), o Movimento de Cultura Popular de Recife, dentre outros.

Nesse sentido, Haddad e Di Pierro (2000) descrevem o periodo que vai de 1959 a 1964
como um periodo iluminado para a Educacdo de Adultos. No entanto, em decorréncia do Golpe
Militar de 1964, os programas que vinham dando vida a Alfabetizacao de pessoas adultas foram

interrompidos, sendo criado o Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo (Mobral). Com isso,
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chegamos a um dos momentos mais negros da historia brasileira, o Golpe Militar de
1964. Com o Militarismo, os programas que visavam a constituigdo de uma
transformag&o social foram abruptamente interrompidos com apreensdo de materiais,
detencdo e exilio de seus dirigentes. Retoma-se, nessa época, a educagdo como modo
de homogeneizacdo e controle das pessoas. O governo militar, entdo, criou o
Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo (Mobral), em 1967, com o objetivo de
alfabetizar funcionalmente e promover uma educagéo continuada (Strelhow, 2010, p.
54).

O periodo entre os anos 1964 e 1985 foi marcado pela repressdo e autoritarismo,
afetando a liberdade de pensar do cidadao brasileiro, provocando impactos negativos quase que
irreversiveis no que se refere ao alto indice de analfabetismo; boa parte da populacdo nem
sequer sabia assinar seu préprio nome (Braga; Mazzeu, 2017). Em relagdo a Alfabetizacdo no
ambito da Educacdo de Adultos, os resultados ndo foram satisfatorios, o Mobral, extinto em
1985, foi substituido pela Fundacdo Educar que durou apenas cinco anos, sendo extinta em
1990 (Sampaio, 2009).

Conforme Sampaio (2009), a década de 1980 foi marcada pela intensa pressdo popular
que buscava por melhorias educacionais. Em consequéncia disso, a Constituicdo Federal de
1988 trouxe importantes contribuicdes para a educacdo brasileira, inclusive assegurando aos
jovens e adultos o direito a Educacgdo Basica.

Segundo Viegas e Moraes (2017), o inicio da década de 1990 é marcado pelo desejo de
redemocratizacdo da politica brasileira. A partir da Constituicdo de 1988, a esperanca de
liberdade e o vislumbre renasceram nas pessoas de um pais democratico. Diante disso, houve a

reorganizacdo de movimentos sociais, outrora reprimidos pela Ditadura. Dessa forma,

a década de 90, assim, iniciou-se sob a expectativa de um momento de
redemocratizacdo no cenario politico brasileiro, ja iniciada pela promulgada
Constituicao de 1988. Com o fim do regime ditatorial, fortaleceram-se diversas frentes
de cunho social, organizadas e articuladas pela populacdo. Houve o ressurgimento
ideoldgico dos grupos sociais reprimidos pelo Golpe Militar de 1964. O didlogo entre
0 povo e 0 seu representante eleito, até aquele momento, estava sendo reconhecido
pela sociedade (Viegas; Moraes, 2017, p. 467).

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) n° 93/94, de 20 de dezembro de 1996, legitima a
Educacéo de Jovens e Adultos como modalidade de ensino, intensificando o direito a Educagéo
por pessoas jovens e adultos previsto na Constituicdo Federal de 1988 (Strelhow, 2010).

Braga e Mazzeu (2017) argumentam que embora a década de 1990 tenha sido marcada
por diversas conquistas, avancos e reformas no campo da educacéo, o indice de analfabetismo
acumulado até o ano 2000 ainda era alto, chegando a 13, 6% da populacéo, o equivalente a 16
milhGes de pessoas. Esse agravante quadro decorre do pouco investimento publico em



86

Educacgdo que permanece até os dias atuais. A seguir, a se¢ao 5.2 apresentara um panorama
mais atual da Educacdo de Jovens e Adultos no Brasil.

5.2 Breve contexto atual da EJA

Freire (1997) e Araudjo (2001) caracterizam e contextualizam a EJA com a educacéao
popular, que é constituida pela classe dos menos favorecidos, cuja maioria sobrevive em
condicdes desfavoraveis de vida, com reais dificuldades de acesso a educacao escolar e com
poucas perspectivas sociais, politicas e econdmicas. Assim, Fonseca (2008, 2017) afirma que a
EJA ¢ constituida de estudantes que, em decorréncia da exclusdo do sistema escolar, deixaram
de frequentar a escola quando crianca ou adolescente.

De modo geral, atualmente, as pessoas que procuram ingressar na EJA querem dar
continuidade a etapa escolar interrompida na infancia ou na adolescéncia. Inclusive, muitos
jovens estudantes estdo migrando do ensino regular para a EJA, com a finalidade de trabalharem
durante o dia, ja que esse curso é oferecido em escolas publicas no turno noturno. Essa situacdo
estd causando a Juvenilizacdo da EJA (Souza Filho; Cassol; Amorim, 2021). Em decorréncia
disso, as salas de aulas estdo cada vez mais heterogéneas, constituidas de estudantes de
diferentes idades, nascidos em diversas geracdes, munidos de varios niveis de conhecimentos.
Desse modo, todos esses aspectos fazem da EJA uma modalidade de ensino diferenciada das
demais, fazendo-se necessaria a criacdo de iniciativas que tenham a finalidade de contribuir
para melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

Picnonez (2003) alerta que o adulto traz consigo uma gama de informagdes e
conhecimentos que devem ser aproveitados como ponto de partida para o processo de ensino e
aprendizagem. A autora recomenda a utilizagéo de situacdes de aprendizagem que propiciem

ao estudante da EJA fazer relagcBes com o contexto de vida no qual esta inserido.

Sé recentemente, em funcdo da demanda social das politicas pablicas de educacédo
surgiram publicacdes e maior interesse para estudar o adulto com suas possibilidades
e potencialidades dentro do processo educativo. Na elaboragdo de alguns principios
psicopedagdgicos de uma didatica para adultos deve-se partir do pressuposto de que
0 adulto - como aluno - é alguém que traz consigo uma gama de conhecimentos e de
experiéncias anteriores que devem servir de ponto de partida e enriquecimento para a
elaboracdo de situacfes de aprendizagem tanto no que se refere ao contetido quanto
as técnicas (Piconez, 2003, p. 5).

Conforme Piconez (2003), as pessoas adultas respondem melhor aos conhecimentos

organizados e ministrados por professores interessados em envolver o estudante no trabalho
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intelectual, propiciando situagGes de aprendizagem significativas, desenvolvendo a autonomia
e 0 protagonismo do estudante. Essa autora argumenta também que o estudante da EJA esté
interessado em conhecimentos que o ajude na praticidade de suas experiéncias de vida, cujos
beneficios sdo esperados em curto prazo. Sendo assim, a organizacdo da pratica pedagogica
desenvolvida na EJA, pelo professor, requer iniciativas tais como a criacdo de situacoes
didaticas capazes de produzir relagdes entre a teoria e a pratica.

Nessa perspectiva, Lima e Fonseca (2018) analisaram as praticas discursivas de
estudantes da EJA em interagdes de sala de aula de Matematica para subsidiar a reflexao sobre
o ensino e a aprendizagem de Matemadtica. O trabalho analisa discursos de estudantes e
professores da EJA em relagdo as concepgdes e estratégias pedagogicas adotadas para
desenvolver o processo de ensino e aprendizagem. A andlise aponta que a vivéncia escolar
anterior ¢ um aspecto marcante e influencia na vida escolar durante a nova oportunidade de
escolarizagao.

Ainda sob o ponto de vista do ensino de Matematica, buscando compreender como as

pessoas, inclusive, estudantes da EJA, se apropriam de praticas matematicas:

[...] compreendemos que essas pessoas forjam instancias de significacdo a partir das
referéncias socioculturais que vivenciam, cultivam e compartilham em multiplos
espacos, de modo especial, nos espagos escolares. Como vivemos numa sociedade
quanticratra, nossos modos de significacdo, frequentemente, usufruem de,
consideram ou se dirigem a ideias, conceitos, representacdes, procedimentos ou
critérios que reconhecemos como matematicos. Por isso, apostamos na investigacdo
da participagdo dos sujeitos em processos de significacdo que envolvem matematica
como uma possibilidade de conhecé-las como sujeitos que vivenciam e produzem
cultura (Fonseca; Grossi, 2023, p. 487).

Diante do exposto, no intuito de compreender melhor sobre as possibilidades e
estratégias que podem ser utilizadas no ambito da EJA, de modo a contribuir para desenvolver
um processo de ensino e aprendizagem de Matematica capaz de promover a autonomia e 0
protagonismo do estudante, a proxima secdo apresentard as perspectivas da didatica da

Matematica associadas ao desenvolvimento de sequéncias didaticas para o ensino da area.
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6 UMA BREVE PERSPECTIVA DA DIDATICA DA MATEMATICA

No final da década de 1960 nasceu, na Franca, a Didatica da Matematica, rompendo
com o ensino de Matematica da época que era centrado apenas na transmissao do contetdo. A
didatica da Matemaética surgiu com a proposta de aproximar os conteudos da disciplina com o
contetdo ensinado, buscando abrir caminhos que pudessem promover a autonomia e o
protagonismo do estudante (Parra, 1994).

Na década de 1970, Guy Brousseau criou a “teoria das situag¢des didaticas”, que tem
como propdsito contribuir para melhorar a didatica do ensino da Matematica, ou seja, a teoria
das situacdes didaticas propde momentos de acdo, formulagdo e validacdo para a construcao do
conhecimento matematico, buscando desenvolver a autonomia e o protagonismo do estudante,
de modo que o conhecimento ndo seja compartilhado apenas pelo professor (Galvez, 1996).
Nesse sentido, Brousseau (2006) define uma situacdo didatica como um conjunto de relagdes
que ocorre explicita ou implicitamente entre um estudante ou grupos em um determinado meio

(um exercicio, um problema, uma situacdao-problema, um dispositivo entre outros). Assim,

para Brousseau, no entanto, um momento fundamental da investigacdo em didética se
constitui na anélise a priori da situacdo. O pesquisador em didatica deve ser capaz de
prever os efeitos da situacdo que elaborou, antes de colocé-la & prova em aula; s6
posteriormente podera comparar suas previsdes com 0s comportamentos observados
(Galvez, 1996, p. 29).

Para Brousseau (2008), as situacdes didaticas funcionam como requisito principal para
a aprendizagem do aluno, ocorrendo quando o professor apresenta situacdes de aprendizagem
que possibilitam a esse ser o protagonista do processo de ensino e de aprendizagem. Conforme
Silva (2019), o principal objetivo de Teoria das Situa¢fes Didaticas é promover o processo de
ensino e aprendizagem; a teoria, em si, ndo tem foco no sujeito cognitivo, mas sim na propria
situacdo didatica que ocorre mediante as interacdes professor/aluno e aluno/professor, podendo
ocorrer com a utilizagdo ou ndo de instrumentos didaticos. “Os trés componentes, professor-
aluno-saber, sdo essenciais para a existéncia de uma situacdo didatica, a auséncia de algum
elemento torna a situagdo didatica apenas como uma situacao de estudo” (Silva, 2019, p. 56).
Nesse sentido, Guy Brousseau criou também o contrato didatico com a finalidade de propor e
gerar negociacdes através das relagdes feitas entre professor e aluno (Galvez, 1996).

Na decada de 1980, foi criada a Engenharia Didatica, uma metodologia derivada da
didatica da Matematica, criada na Franga, vista como metodologia de pesquisa e que se

caracteriza, em primeiro lugar, por um esquema experimental baseado em “realizagOes
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didaticas” em sala de aula, isto é, na concepgdo, na realizacdo, na observagdo e na andlise de
“sessoes de ensino” (Almouloud; Coutinho, 2008, p. 62).

Conforme Juca (2011), pensando as tarefas de um projetista dessa maneira, Michéle
Artigue desenvolveu a metodologia que resultou na Engenharia Didatica, idealizando-a como
tarefas de um engenheiro projetista, cujo trabalho é meticuloso e detalhado. Do mesmo modo,
“o professor deve elaborar um plano meticuloso, consubstanciado nas teorias pedagogicas, que
tenha um objetivo definido a alcancar e que lhe permita acompanhar todas as etapas do

processo” (Juca, 2011, p. 91). Dessa forma,

a Engenharia Didética foi criada para atender a duas questdes: a) das relacdes entre
pesquisa e agdo no sistema de ensino; b) do lugar reservado para as realizagOes
didaticas entre as metodologias de pesquisa. E uma expressdo com duplo sentido.
Designa produgdes para o ensino, derivadas de resultados de pesquisa, e também
designa uma especifica metodologia de pesquisa baseada em experiéncias de sala de
aula (Carneiro, 2005, p. 4).

Diante disso, Almouloud e Coutinho (2008) apresentam a Engenharia Didatica da
Matematica como uma via de desenvolvimento de sequéncias didaticas para o ensino de
Matematica. Conforme esses autores, ela pode ser utilizada como uma metodologia de
pesquisas que visam o estudo de processos de ensino e aprendizagem de um determinado
conceito; sendo assim, constituida de algumas fases: andlises prévias; analise a priori,
experimentacdo, analise a posteriori e validacdo. Essas etapas sdo compostas por acles que
integram e propiciam o desenvolvimento da sequéncia de atividades didaticas que podem ser
aplicadas no processo de ensino e aprendizagem, que tramita pela definicdo dos objetivos, a
elaboracdo inicial da SD, a construcdo do conceito e os resultados.

Diante disso, Juca (2011) descreveu resumidamente e com clareza as fases que integram
uma sequéncia didatica fundamentada na Engenharia Didatica:

Anélises prévias: caracterizacdo Matematica como Ciéncia, do conteido escolhido para
aplicacdo na sequéncia didatica que se propde. Anélise do ensino na area. Estudos e escolha do
ambiente pelo qual sera desenvolvida a sequéncia didatica.

Analise a priori: nessa etapa inicia o processo de elaboragédo da sequéncia didatica que
se propOe. S&o efetivamente arquitetadas as atividades a serem realizadas, descrevendo todo o
detalhamento. Nesse momento, devem ser eleitas as opcbes pedagdgicas a serem utilizadas nas
atividades propostas, analisando como elas podem influenciar no comportamento dos
estudantes, verificando quais estratégias pedagdgicas devem ser empregadas; quais recursos

materiais podem ser utilizados e se estdo disponiveis para utilizacdo, dentre outros.
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Experimentacao: montagem do ambiente onde seré desenvolvida a sequéncia didatica,
esse ambiente pode ser virtual ou fisico; e aplicacdo efetiva da sequéncia didatica.

Analise a posteriori e validacao: avaliacdo da sequéncia didatica proposta, analise dos
resultados obtidos no percurso da aplicacdo, confrontando os resultados da experimentacao com
as hipoteses constituidas nas andlises teodricas. Almouloud e Coutinho (2008) argumentam que
a Engenharia Didatica quando aplicada em processos de ensino e aprendizagem, difere das
pesquisas que apresentam temas transversais.

Em suma, “a dimensao didatica traz caracteristicas associadas a operacionalizagdao do
ensino em sala de aula” (Silva, 2019, p. 120). Para a elaboracdo de uma sequéncia didatica, é
fundamental investigar os aportes tedricos que podem fundamentar e orientar o processo de
construcdo, organizacdo e operacionalizacdo das atividades. Mais especificamente, o presente
trabalho utilizard os principios da Engenharia Didatica como suporte complementar para a
perspectiva cognitivista adotada na elaboracéo e aplicacdo da sequéncia didatica proposta.

Nota-se que as situacdes didaticas de Brousseau e a Engenharia Didatica de Michele
Artigue sdo importantes aportes tedricos para a elaboracdo de uma sequéncia didatica que
envolve o ensino da Matematica, mas vale considerar que essas sao teorias que nao possuem
enfoque direto com o sujeito cognitivo, pois estdo associadas com as relacfes desenvolvidas
através das situacdes didaticas que ocorrem em sala de aula.

Diante do exposto, embora a presente pesquisa tenha sido fundamentada em principios
do cognitivismo ausubeliano, os principios da Engenharia Didatica serdo utilizados como
elementos complementares, buscando suporte tedrico para estabelecer as relaces necessarias
que devem ocorrer durante a aprendizagem de conceitos da Matematica estudados na Educacéo
de Jovens e Adultos. Por exemplo, a teoria do “contrato didatico” de Brousseau (2008) pode
assegurar a participacdo consciente do estudante para a realizacdo da atividade através de uma
negociacao prévia, que pode favorecer a predisposicdo do estudante para o aprendizado. Tal
negociacéo é reconhecida por Ausubel como condicao necessaria para ocorrer a aprendizagem
significativa.

A proxima secdo apresentard os procedimentos metodologicos propostos para o
presente estudo, possibilitando que o leitor tenha esclarecimentos mais detalhados sobre a

trajetdria e 0 aporte tedrico adotado para realizacdo da pesquisa.
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7 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

De acordo com o0s objetivos propostos, esta pesquisa estd classificada como
exploratdria, pois se pretende investigar possibilidades e contribui¢cGes do uso pedagogico de
jogos digitais no ensino de Matematica, a partir dos conhecimentos prévios de estudantes da
EJA. Para Doeste (2016), o desenvolvimento de uma pesquisa exploratdria no campo da
educacdo recebe influéncia da pratica local sobre a construcdo do conhecimento dentro de uma
perspectiva ética entre pesquisador e pesquisado, reverberando na construcdo dos saberes de
modo geral.

Quanto ao delineamento, esta pesquisa apresenta procedimentos técnicos da pesquisa-
acao, que para Duarte (2015) possibilita que o pesquisador crie, elabore e construa juntamente
com os participantes da pesquisa durante uma intervencao educacional, visando unir a teoria a
pratica, sendo necessarias acdes individuais e coletivas. Para Engle (2000, p. 182, grifos do
autor), “a pesquisa-acdo € um tipo de pesquisa participante engajada, em oposicao a pesquisa
tradicional, que é considerada como ‘independente’, ‘ndo-reativa’ e ‘objetiva’’. Como o
préprio nome ja diz, a pesquisa-a¢do procura unir a pesquisa a acao ou pratica”.

Em consonancia com essa linha de pensamento, a abordagem metodoldgica qualitativa
possibilita uma andlise estrutural do fendbmeno, a interpretacdo e atribuicdo de significados,
valorizando as crencas, os valores e as atitudes (Guerra, 2008), coadunando com a proposta de
investigacdo sobre o0 uso pedagdgico de jogos digitais, a partir de saberes acumulados ao longo
da vida de estudantes da modalidade de Educacdo Jovens e Adultos.

Como instrumentos de coleta de dados foram utilizados dois questionarios, uma
entrevista semiestruturada com grupos focais e duas avaliacGes diagndsticas. Além disso, para
avaliar os jogos digitais selecionados, o pesquisador utilizou o Instrumento de Avaliagédo da
Qualidade de Jogos Digitais (IAQJED) com finalidade educativa, desenvolvido por Coutinho
(2017). Assim sendo, previamente, antes do inicio das oficinas, o pesquisador realizou as
interacdes e avaliou os jogos selecionados para o desenvolvimento das atividades no contexto
da presente pesquisa. Depois, foi elaborada e aplicada uma sequéncia de atividades didaticas
gue se constitui numa Sequéncia Didatica de uso pedagogico de jogos digitais selecionados a
partir de conhecimentos prévios dos estudantes sobre a Matematica estudada na EJA.

Em relacdo ao marco temporal do estudo, foi definido o periodo de 2012 a 2022. Ja o
universo da pesquisa abrangeu estudantes matriculados no Tempo Formativo 1l da EJA (etapa
equivalente ao Ensino Médio). Estimou-se, inicialmente, que seriam pesquisados um total de

30 participantes, distribuidos entre trés grupos focais. No entanto, esse quantitativo foi reduzido
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ao longo da pesquisa, em decorréncia da evaséao de alguns estudantes que estavam trabalhando
na colheita do café. Desse modo, a pesquisa foi concluida com 28 estudantes, distribuidos em
trés grupos da seguinte maneira: o grupo A formado por nove estudantes, o grupo B por oito
estudantes e o grupo C com onze estudantes. Por conta da dificuldade de adequacéo de horarios
de um estudante para participar das oficinas em outro grupo (A ou B), foi necessério inseri-lo
no grupo C, fazendo com que o referido grupo ficasse com um estudante a mais do que a
quantidade méxima de participantes planejada por grupo.

No que diz respeito aos questionarios, foram elaborados com questbes objetivas de
multipla escolha e aplicados em dois momentos distintos da pesquisa: o0 primeiro constituido
de 22 questdes e aplicado na fase inicial, buscando coletar informagdes sobre o perfil dos
estudantes participantes; o segundo, com 16 questbes, foi aplicado na fase final, apds as
atividades com os jogos digitais, buscando coletar informacgdes sobre a percepcdo dos
estudantes acerca das experiéncias vivenciadas nas referidas atividades.

J& a entrevista semiestruturada foi aplicada para cada grupo focal separadamente,
seguindo um roteiro de perguntas que propiciou um dialogo entre os membros de cada grupo.
As avaliacdes diagndsticas foram constituidas de questdes de Provas Brasil aplicadas em anos
anteriores no 5° e no 9° ano do Ensino Fundamental, bem como questdes criadas e/ou adaptadas
pelo pesquisador, perfazendo o total de 20 questdes em cada avaliacao.

Vale ressaltar que foi realizada a gravacao de audio durante a entrevista com 0s grupos
focais (A, B e C), bem como registros fotograficos durante a realizacdo das atividades com os
jogos digitais (oficinas), apenas com a finalidade documentar o contexto. A seguir, as proximas
secOes apresentardo detalhadamente os procedimentos de cada uma das etapas planejadas para

execucdo da pesquisa.

7.1 O l6cus da pesquisa

O Complexo Integrado de Educacao de Itamaraju (CIEI), I6cus da pesquisa, fica situada
na Rua Maranhdo, 52, Bairro de Fatima, Municipio de Itamaraju-Bahia. Essa escola foi criada
pela Portaria n®5.526/2016 e Decreto n® 16.718/2016, publicado no Diario Oficial da Bahia, no
dia 24 de maio de 2016. O CIEI é uma escola pertencente a rede estadual de educacao, abriga
quatro modalidades de Ensino: Ensino Médio (Tempo Integral); Ensino Médio Regular; Cursos
Técnicos (Manutencdo e Suporte em Informatica; Administracdo; Agricultura) e a modalidade
Educacéo de Jovens e Adultos.
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Mais especificamente, a modalidade EJA passou a ser ofertada no CIEI, a partir de 28
de marco de 2017, conforme a Portaria n® 1.980/2017 publicada no Diério Oficial da Bahia, de
28 de marco de 2017. No contexto da referida escola, a modalidade EJA ¢é oferecida a noite
com turmas do Tempo Juvenil e do Tempo Formativo II.

Entendendo que o desenvolvimento, a organizacao e a aplicacdo de atividades mediadas
com o uso de recursos tecnolégicos é um processo que possibilita a intervencao e a reflexao
sobre a atuacdo no trabalho docente, decidiu-se por aplicar a pesquisa em uma escola do
municipio de Itamaraju (Extremo Sul da Bahia), pertencente a rede estadual de educacdo da
Bahia que oferece o Tempo Formativo Il da EJA (Ensino Médio), considerando que as redes
municipais do referido municipio oferecem apenas o Tempo Formativo | da EJA (Ensino
Fundamental).

A escolha de realizar a pesquisa em Itamaraju deu-se por ser uma cidade pioneira na
implementacdo da EJA, na regido do Extremo Sul da Bahia, acolhendo estudantes da EJA de
toda sua microrregido. Além disso, o histérico da EJA do referido municipio € marcado por
lutas e esforcos realizados por estudantes que trabalham em lavouras de café, buscando
conciliar as atividades sazonais durante a colheita de café com as atividades escolares. Para
tanto, as atividades didaticas foram desenvolvidas e aplicadas para estudantes de turmas da EJA
do Tempo Formativo Il que compreendem as etapas VI e VII, equivalentes a escolaridade do
Ensino Médio.

7.2 Perfil dos estudantes participantes da pesquisa

O perfil dos participantes de uma pesquisa esté associado as caracteristicas econdmicas,
sociais, culturais e outras informacoes relevantes que ajudam a definir o grupo de pessoas que
serdo estudadas e a interpretar os resultados da pesquisa com base nesse grupo especifico.

No contexto deste estudo, os participantes sdo alunos da EJA, mais especificamente
estudantes matriculados no Tempo Formativo Il, do Complexo Integrado de Educacgédo de
Itamaraju, uma escola da rede estadual de Educacéo situada no municipio de Itamaraju-BA. As
informagdes descritas, a seguir, foram coletadas através de um questionério, cujas perguntas
foram estruturadas para obter informac6es dos aspectos econdmicos, sociais e culturais dos
participantes.

Em relacdo ao género, constatou-se que dos 28 estudantes participantes, 64,3%
declaram ser do sexo feminino, 32,1% do sexo masculino e 3,6% declararam ser transgénero.

Evidencia-se um maior interesse da mulher em dar continuidade aos estudos, buscando a
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formagé&o escolar, na tentativa de posicionar-se e ocupar seu espaco no campo profissional e
intelectual, outrora ocupado apenas por pessoas do sexo masculino.
No quesito idade, na EJA, percebe-se que a quantidade de pessoas jovens estd em maior

numero que as pessoas idosas, como podemos ser verificado na Tabela 1.

Tabela 1- Idade dos participantes

Entre 18 e 24 anos 67,9%
Entre 25 e 30 anos 17,9%
Entre 31 e 45 anos 10,7%

Mais de 45 anos 3,6%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionario socioecondmico e social (2023).

Provavelmente, a procura dos jovens pela EJA seja devido a necessidade de trabalhar
durante o dia e estudar a noite, ou ainda, pelo desejo de acelerar os estudos, por estarem com
defasagem idade/série. J& em relacdo a cor ou raca, a maioria se considera parda como descrito

na Tabela 2.

Tabela 2 - Cor ou raca

Branca 10,7%
Preta 17,9%
Parda 60,7%

Indigena 10,7%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionario socioecondmico e social (2023).

Apenas uma minoria se declara branca e indigena. Embora ndo tenham muitos
estudantes indigenas matriculados, evidencia-se que o povo indigena tem buscado a formacao
escolar também fora de suas comunidades.

Com relacdo as necessidades especiais, 92% dos participantes afirmaram que nao
possuem algum tipo de necessidade especial, enquanto 7,1% afirmaram possuir baixa visao.
Desses, apenas 3,6% declararam precisar de atendimento especial, ou seja, apenas uma pessoa
de baixa visao solicitou atendimento especial. Destaca-se ainda que em relacao ao estado civil,
78,6% dos participantes declararam serem solteiros e 21,4% que séo casados. De fato, a maioria
dos estudantes é jovem e sdo solteiros.

A Tabela 3 apresenta o nivel de escolaridade do pai de cada um dos participantes da

pesquisa.
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Tabela 3 - Nivel de escolaridade do pai

Sem escolaridade 32,1%

Ensino Fundamental até o 5° ano 39,3%
Ensino Fundamental até o 9° ano 10,7%
Ensino Médio Incompleto 7,1%
Ensino Médio Completo 7,2%
Ensino Superior Incompleto 3,6%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionario socioeconémico e social (2023).

Observa-se que a grande maioria dos pais estudou apenas até o 5° ano do Ensino
Fundamental ou simplesmente nunca estudou. Essa baixa escolaridade evidencia que 0s
estudantes participantes da pesquisa pertencem a familias de pequeno poder aquisitivo, de baixa
renda, inclusive oriundas de familias constituidas de pessoas que vivem em vulnerabilidade
econdmica e social.

O nivel de escolaridade das mées ndo € muito diferente dos pais, a grande maioria
estudou até o 5° ano do Ensino Fundamental ou ndo tem escolaridade, como pode ser verificado
na Tabela 4.

Tabela 4 - Nivel de escolaridade da mae

Sem escolaridade 32,1%

Ensino Fundamental até a 4* série 39,3%
Ensino Fundamental até a 8* série 7,2%
Ensino Médio Incompleto 10,7%
Ensino Médio Completo 10,7%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionério socioecondmico e social (2023).

Porém, percebe-se que em relacéo a escolaridade de Ensino Médio, as mulheres ficaram
a frente dos homens com uma pequena diferenca. Ja em relagcdo ao estabelecimento onde os
estudantes participantes da pesquisa cursaram o Ensino Fundamental, 94,4% afirmaram terem
realizado todo o curso em escola plblica e 5,6% em escola particular. E importante ressaltar
gue muitos estudantes da EJA, em algum momento, param de estudar por algum motivo
(Fonseca, 2017). Nesse sentido, 46,4% dos participantes da pesquisa afirmaram terem
interrompido os estudos para trabalhar, outros para cuidar da satde, por morarem na zona rural,
por impedimento do esposo, dificuldade de acesso a escola, viagens e, por causa, da Pandemia

da Covid-19. Apenas 17,9% afirmaram nunca terem parado de estudar. Os dados indicam esses
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precisam de suporte pedagOgico e incentivo por parte das politicas pablicas para que
permanegam na escola e concluam seus estudos.

Com relagédo ao tempo que os estudantes ficaram fora da escola, sem estudar, os dados
da Tabela 5 mostram que a maioria ficou de 1 a 3 anos ausente da escola, como pode ser

constada através dos dados informados na Tabela 5.

Tabela 5 - Tempo fora da escola

De 1 a3 anos 39,3%
De 4 a 7 anos 10,7%
De 8 a 11 anos 7,1%
De 11 a 14 anos 3,6%
Mais de 14 anos 17,9%
Nao se aplica 21,4%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionario socioecondmico e social (2023).

Provavelmente, o percentual de 39,3% de estudantes que ficaram de 1 a 3 anos fora da
escola é constituido na sua grande maioria de jovens que deixaram o ensino regular ofertado no
diurno para serem matriculados na modalidade EJA ofertada no turno noturno, no intuito de
trabalharem durante o dia. Por outro lado, em relacdo ao percentual 17,9% de respondentes que
afirmaram terem mais de 14 anos afastados da escola, certamente, diz respeito aos estudantes
mais velhos.

Diante do exposto, vale ressaltar que a falta de interacdes com as atividades escolares
por um longo tempo pode interferir na retomada dos estudos quando o estudante volta para a
escola. Além disso, quando colocados huma mesma turma, 0s mais jovens tém a vantagem de
recentemente terem tido contato com os contetdos apresentados pelos professores; ja 0s mais
idosos, certamente irdo precisar de mais tempo para consolidar a aprendizagem, considerando
a necessidade de associacdo dos novos conhecimentos apresentados pelo professor com os
conhecimentos anteriormente aprendidos.

Nesse sentido, o levantamento de conhecimentos prévios, quando utilizado no inicio de
cada aula, pode ser uma estratégia capaz de impulsionar a aprendizagem, principalmente
guando o estudante ficou por um longo tempo fora da escola. Com base nas respostas fornecidas
atraveés do questionario, a maioria dos estudantes participantes assinalou que ao matricular-se
na EJA esperava concluir o curso em menos tempo para conseguir um emprego e 25%
mencionaram gue desejavam apenas dar continuidade aos estudos. Os demais querem apenas

adquirir uma consciéncia critica mediante os estudos, aumentarem o conhecimento e a cultura
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e alguns disseram ndo ter uma razdo especifica. Quando questionados sobre o que mais gostam
nas aulas, a maioria deles afirmou ser a aprendizagem de novos conhecimentos, os demais
mencionaram que as interacbes com os colegas em sala de aula é o de que mais gostam.

Em relacdo a disponibilidade para estudar, a grande maioria dos estudantes, 82,1%,
declararou que frequenta a escola todos os dias, enquanto uma minoria destacou que tem
disponibilidade de estudar apenas em alguns dias do més; outros somente em alguns dias da
semana e alguns somente em finais de semana. E importante frisar que aqueles que trabalham
possuem um tempo reduzido para se dedicarem aos estudos fora da sala de aula, fazendo com
que desaminem durante o percurso da aprendizagem.

Quando questionados sobre com quem moram atualmente, 78,6% dos estudantes
afirmaram que residem com a familia e apenas 21,4% sozinhos. Essas informacdes indicam
mais uma vez que a modalidade EJA se configura, nas Gltimas décadas, com um numero
elevado de estudantes mais jovens. E, em decorréncia disso, o perfil do estudante matriculado
nesta modalidade de ensino também vem sendo alterado (Addade, 2015). Sendo que muitos
desses estudantes migraram do Ensino Regular para a EJA, visando uma oportunidade de
trabalho para ajudar a familia. Nesse sentido, conforme dados da Tabela 6, percebe-se que

realmente existem muitos dos alunos pesquisados inseridos no mercado de trabalho.

Tabela 6 - Exerce atividade remunerada

Estou trabalhando 57,1%
Ja trabalhei, mas estou desempregado 28,6%
Nunca trabalhei 10,7%
Nao se aplica 3,6%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionario socioecondmico e social (2023).

Embora, muitos estudantes afirmem que estdo cursando a EJA para conseguirem um
emprego, os dados contidos na Tabela 6 revelam que mais de 40% desses estudantes estdo fora
do mercado de trabalho, inclusive, alguns ainda estdo tentando o primeiro emprego. Vale
destacar que a crise epidemiologica durante o enfrentamento da pandemia causada pela Covid-
19 contribuiu para o aumento do desemprego no Brasil, afetando, principalmente, as pessoas
gue vivem em vulnerabilidade econémica.

Em relacdo ao vinculo empregaticio, os dados informados na Tabela 7 ajudam na
identificacdo das areas de atuacdo profissional dos estudantes participantes da pesquisa, que

estdo atuando no mercado de trabalho. Conforme os dados apresentados na Tabela7 a maioria
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dos respondentes afirma que sdo estagiarios (bolsistas), ou seja, isso indica que além de uma
presenca maior de estudantes mais jovens na EJA.

Provavelmente, o estagio esta servindo como uma porta de entrada para o mercado de
trabalho para o jovem que almeja o primeiro emprego, mas, também, pode ser que
equivocadamente alguns dos estudantes tenham feito referéncia ao recebimento da Bolsa
Familia ou algum auxilio financeiro ao estudante. Assim, a Tabela 7 apresenta os percentuais

de vinculo empregaticio por area de atuacéo.

Tabela 7 - Vinculo empregaticio

Estagio/bolsa 46,4%

Empresas privadas 3,6%
Trabalhadores ruraisc/esl?éfristas da colheita de 10,7%
Servigo publico efetivo 10,7%

Servigo publico temporario 7,1%
Trabalhador da informalidade (bico) 14,3%
Microempreendedor registrado 3,6%
Produtor rural 3,6%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionario socioecondmico e social (2023).

E importante destacar também que os dados da Tabela 7 apontam que os estudantes
pesquisados atuam ou ja atuaram em diferentes areas profissionais, ou seja, € preciso ter a
compreensdo de que as atividades profissionais predominantes de um territério sdo ampliadas
e vao se reconfigurando com o passar do tempo. Como é caso do municipio de Itamaraju,
Extremo Sul da Bahia, que teve a cultura cacaueira como a principal atividade econémica
influenciando diretamente na sua formagcdo em meados do Século XX, que, com o passar do
tempo, foi se modificando e outras atividades tais como a cafeicultura e a pecuaria foram
introduzidas. Diante disso, a modalidade de ensino EJA vem sendo desafiada ao longo de sua
existéncia a adaptar-se com as diferentes realidades de vidas do publico-alvo local.

A renda familiar do estudante da EJA € outro aspecto que merece atencdo, pois sendo a
soma de todos os rendimentos da familia a que pertence, quando dividida pela quantidade de
membros, a média individual pode ser muito pequena, provocando a situac¢do de vulnerabilidade

social e econdmica, como pode ser verificado nos dados contidos na Tabela 8.



99

Tabela 8 - Renda familiar

Menos de um salario minimo 14,3%
Um salario minimo 71,4%

De 2 a 5 salarios minimos 7,2%
Nio tenho renda no momento 7,1%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionario socioecondmico e social (2023).

Como pode ser observado na Tabela 8, a maioria dos estudantes relatou que a renda
familiar é de um salario minimo, indicando que a depender da quantidade de pessoas que vivem
juntas em familia, um salario minimo ndo seré suficiente para atender as necessidades basicas
da familia. Além disso, a baixa renda provoca a exclusdo social e econémica do individuo,
fazendo com que ele ndo tenha acesso as mesmas oportunidades daqueles que pertencem as
familias de maior poder aquisitivo.

Diante do exposto, a criacdo de politicas publicas voltadas para o atendimento as
pessoas que vivem em situacdo de vulnerabilidade econdmica e social é fundamental para
melhorar 0 acesso e a permanéncia do estudante na escola publica, cuja maioria pertence as
familias de baixa renda. Ressalta-se, ainda, que o desemprego dificulta a participacdo do

individuo na renda familiar, como pode ser observado na Tabela 9.

Tabela 9 - Participacdo na renda familiar

Nenhuma, estou desempregado 42,9%

Trabalha, mas recebe ajuda financeira da familia 10,7%

Trabalha e ¢ responsavel pelo proprio sustento 14,3%
Trabalha e contribui para o sustento da familia 25%
Trabalha e € o nico responsavel pelo sustento da familia 7,1%

Fonte: Elaborada pelo autor a partir dos dados do questionario socioeconémico e social (2023).

Com base na Tabela 9, percebe-se que 42,9% dos estudantes que participaram do
presente estudo estavam desempregados, por isso afirmaram que ndo participavam da renda
familiar. No entanto, alguns afirmaram que embora estivessem trabalhando, recebem ajuda da
familia, provavelmente sdo os que pertencem aquelas que ganham entre dois e cinco salarios
minimos. Os demais se encaixam como Unicos responsaveis pelo sustento do lar, pelo proprio
sustento ou contribuem para o da familia. Esses dados indicam que a necessidade de contribuir
com a renda familiar é uma das possiveis causas do aumento da migracdo de jovens estudantes

do Ensino Regular para a EJA.
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Ressalta-se ainda que a baixa renda familiar dificulta a aquisicdo e o acesso dos
estudantes as ferramentas tecnoldgicas. Embora a popularizacdo da informética seja uma
realidade, a aquisicdo dos aparatos tecnologicos ndo estd acessivel a todas as pessoas. Por
exemplo, 89,3% dos estudantes participantes do presente estudo relataram que ndo possuem
computadores. Provavelmente, eles ndo tém o equipamento em suas casas por ndo poderem
comprar, pois a grande maioria deles é de familia de baixa renda.

Em relacdo ao manuseio e utilizacdo do computador, 64,3% dos estudantes afirmaram
gue ndo sabem utiliza-lo e os demais relataram que usam para realizar as atividades escolares e
para o entretenimento. Essas informacdes deixam evidéncias de que embora 0 uso pedagdgico
de recursos tecnoldgicos pode contribuir para potencializar o processo de ensino e
aprendizagem, 0 acesso e 0 manuseio desses recursos pelos estudantes de baixa renda ainda sdo
um desafio a ser vencido.

J& no que diz respeito ao acesso a internet, todos os estudantes pesquisados afirmaram
acessar por meio do celular. Evidencia-se que a popularizacdo do aparelho como meio de
comunicacdo utilizado em massa contribuiu consideravelmente para ampliacdo do acesso a
internet nas Gltimas duas décadas. Embora muitas pessoas de baixa renda tenham dificuldades
para aquisicao, o celular pode ser considerado um instrumento de comunicacdo utilizado em
quase todo 0 mundo, por quase todas as pessoas.

De modo geral, percebe-se que o perfil dos estudantes da EJA, no contexto da presente
pesquisa, reflete em muitos aspectos a realidade historica, cultural e socioeconémica do
publico-alvo que constitui essa modalidade de ensino no Brasil cuja grande maioria é composta
de estudantes oriundos de familias de baixa renda, excluidos do ensino regular pela falta de
oportunidade decorrente das amplas desigualdades sociais e econémicas.

7.3 Formacao de grupos focais

No entendimento de Kitzinger e Barbour (1999) citados por Barbour (2009) qualquer
grupo reunido em torno de uma discussao pode ser considerado um grupo focal, desde que o
pesquisador ou moderador esteja atento as interagdes do grupo. Sendo assim, no contexto desta
pesquisa, o0 pesquisador teve o papel de fazer a mediacdo nas discussdes, visando estimular as
interacdes entre os participantes dos grupos focais. Nesse sentido, Barbour (2009) defende que
durante o intercambio entre os participantes de um grupo focal é relevante que o pesquisador
fique atento aos depoimentos individuais, tirando proveito dos insights gerados nas discussoes

pautadas por diferentes pontos de vistas e experiéncias.
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Gondim (2002) afirma que o uso de grupos focais na pesquisa pode ajudar na tomada
de decisdo, na autorreflexdo, na transformacéo social e ainda contribuir para exploracdo de
temas pouco conhecidos. No entendimento dessa autora, € uma técnica que pode apoiar 0
processo metodoldgico, abrindo caminhos para a discussao, a reflexao, a formulacao de teorias,
o aprofundamento e a validag&o de hipoteses. Conforme Gondim (2002. p. 158), “a metodologia
de pesquisa apoiada na técnica dos grupos focais considera os produtos gerados pelas
discussbes grupais como dados capazes de formular teorias, testar hipoteses e aprofundar o

conhecimento sobre um tema especifico”. Dessa forma,

o trabalho com grupos focais oferece boa oportunidade para o desenvolvimento de
teorizagBes em campo, a partir do ocorrido e do falado. Ele se presta muito para a
geracao de teorizagdes exploratdrias até mais do que para a verificacdo ou teste de
hip6teses prévias (Gatti, 2005, p. 13).

No entanto, essa autora alerta que a conducao de uma pesquisa utilizando a técnica de
grupos focais é uma tarefa complexa, sendo necessaria uma preparacao prévia por parte do
pesquisador, que devera buscar conhecer e saber como aplicar alguns critérios considerados
fundamentais para a realizacao da investigacao.

Nessa perspectiva, apos o consentimento dos professores de Matematica das turmas que
compreendem as etapas VI e VII do Tempo Formativo Il da EJA, da escola l6cus da pesquisa,
0 pesquisador apresentou os objetivos da pesquisa e convidou 0s estudantes para participarem
como colaboradores. Em seguida, foram formados os grupos focais de até dez estudantes
matriculados em uma mesma turma do Tempo Formativo Il da EJA, conforme aceitacdo e
disponibilidade deles para participacdo na pesquisa.

Conforme Barbour (2009), algumas pesquisas mais antigas indicam que um grupo focal
deve ser constituido por um nimero entre 10 e 12 membros, mas alerta que a quantidade de
membros deve estar associada a habilidade que o pesquisador tem de moderar as discussoes,
bem como ao nivel de complexidade da discusséo proposta.

Sendo assim, cada grupo de estudantes participou de uma entrevista semiestruturada,
que foi guiada por um roteiro de questdes que teve como objetivo & obtencéo de informacGes
pessoais (idade, género, profissdo, entre outros) e sobre 0 uso da Matematica no cotidiano de
vida, entendendo que uma das funcbes do estudo da disciplina na EJA deve ser a
contextualizacdo de saberes para aplicagéo no cotidiano do estudante.

Para tanto, a entrevista e a discussdo com os grupos focais foram mediadas pelo

pesquisador, cujos detalhes estdo descritos na proxima secdo. Além disso, nessa etapa foi
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disponibilizado para cada estudante o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
enfatizando os riscos e beneficios da pesquisa, esclarecendo que o desejo do estudante de

participar ou ndo como colaborador deve ser livre e consciente.

7.4 Entrevista semiestruturada com os grupos focais

Conforme Gil (2008), o termo entrevista pode ser definido como técnica de investigacao
que possibilita a interacdo entre entrevistador e entrevistado, de modo que o entrevistador atua
como sujeito que formula as perguntas visando a obtencdo de dados sobre o0 objeto de pesquisa,
ao passo que o entrevistado € uma espécie de fonte de informacao. A entrevista semiestruturada,
por sua vez, € menos formal do que uma entrevista estruturada, ao invés de perguntas e respostas

diretas, propicia uma discussdo entre entrevistador e entrevistado. Vale destacar que

a entrevista é uma das técnicas de coleta de dados mais utilizada no dmbito das
ciéncias sociais. Psicélogos, sociologos, pedagogos, assistentes sociais e praticamente
todos os outros profissionais que tratam de problemas humanos valem se dessa
técnica, ndo apenas para coleta de dados, mas também com objetivos voltados para
diagnéstico e orientacdo (Gil, 2008, p. 109).

Na perspectiva deste estudo, a entrevista semiestruturada, além de ter propiciado a
obtencdo de informacGes pessoais, priorizou também aspectos considerados importantes que
contribuiram para definir o perfil de cada grupo. Houve também o momento de discussao do
grupo focal, buscando identificar as concepcdes dos estudantes sobre os saberes da Matematica
estudada na EJA, bem como a identificacdo da relacdo de tais saberes com o cotidiano de vida
deles. Sendo assim, foi relevante identificar o que de fato esses compreendem; quais saberes ja
dominam; as dificuldades e as expectativas. Nesse sentido, o didlogo foi mediado com 28 alunos
participantes da pesquisa, através de um roteiro de entrevista (disponibilizado no Anexo B),
possibilitando que eles falassem sobre suas concepcdes e experiéncias.

Para registro das discussdes geradas pelos grupos focais, foi utilizado um diario de
bordo, gravaces de dudios e registros fotograficos. Além disso, baseado nos estudos de
Barbour (2009), o pesquisador solicitou no inicio de cada encontro que os estudantes
participantes falassem um de cada vez. Essa medida ajudou sanar a dificuldade de identificar a
fala individual dos participantes. Ja o diario de bordo serviu de apoio complementar atraves de
anotac0es e registros de informacdes consideradas relevantes que nao puderam ser captadas via

audio.
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A ideia de utilizar a gravagdo de audio ao invés de gravacao de video visou preservar o
anonimato dos participantes da pesquisa, uma vez que o uso de cameras pudesse causar algum
tipo de desconforto aos estudantes da EJA, afetando o desenvolvimento das atividades.
Conforme Barbour (2009), embora realizar gravacdes em videos possa parecer a melhor opcao
em relagdo a obtencédo de sinais verbais e ndo verbais, podem também trazer desconfortos aos
participantes, tais como: dificuldades de manter o anonimato, desafios logisticos de
posicionamento da camera, capacidade de capturar todos eles e limitagbes no nimero de
participantes, entre outros. Em seguida, a préxima secdo descrevera a aplicacdo da avaliacao
diagndstica inicial.

E fundamental que o professor busque conhecer o contexto de vida dos estudantes, pois,
a partir das informagdes coletadas, serd possivel fazer um planejamento mais préximo do
entendimento do individuo, com aspectos inerentes do seu cotidiano (Freire, 1981). Nessa
perspectiva, o autor alerta que a Educacdo se da mais verdadeiramente quando é permitido que
o aprendiz expresse suas ideias, sentimentos, fazeres do cotidiano de vida, propondo situagdes
problematizadas a partir da realidade de vida do individuo ao invés de algo a ser memorizado,
cujo objetivo deve ser o de despertar a consciéncia critica do estudante.

A partir dos dialogos gerados através da entrevista semiestruturada, foi possivel
estabelecer quatro categorias analiticas, tomando como referéncias autores como Ubiratan
D’Ambrosio (2008), Pierre Lévy (2009), Paulo Freire (1996), David Ausubel (2003), Guy
Brousseau (2008), cujas tendéncias tedricas sdo utilizadas no contexto do presente trabalho:

Categoria 1: Conhecimento etnomatematico.

Categoria 2: Cultura digital.

Categoria 3: Conhecimento prévio.

Categoria 4: Conhecimento e préaxis.

A seguir, o Quadro 8 apresenta as categorias analiticas e suas respectivas tendéncias

relacionadas com o referencial tedrico deste trabalho.

Quadro 8 - Categorias analiticas criadas a partir dos didlogos gerados nas entrevistas
semiestruturadas com os grupos focais

Continua...
CATEGORIAS TENDENCIAS
Conhecimento Conforme D’Ambroésio (2008), a Etnomatematica considera a construgdo do
etnomateméatico conhecimento em contextos grupais, culturais e profissionais.

A cultura digital pode ser entendida como a maneira pela qual as pessoas se
relacionam com as tecnologias de informagao e comunicagao (Lévy, 2009).

Para Ausubel (2003), o conhecimento prévio ¢ fundamental para a ocorréncia da
aprendizagem significativa.

Cultura digital

Conhecimento prévio
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CATEGORIAS TENDENCIAS

Segundo Paulo Freire (1996) e Brousseau (2008), a construgdo do conhecimento
pode ocorrer mediante praticas, situagdes ou agdes transformadoras e libertadoras.

Conhecimento e praxis

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados coletados das entrevistas semiestruturadas com os grupos focais de estudantes
da EJA constituiram 180 minutos de gravagdo de audio, capturados em duas sessdes de grupos
focais, distribuidos por trés grupos (A, B e C). Cada grupo registrou 60 minutos de gravacdes,
utilizando 30 minutos por cada sesséo.

Vale ressaltar que nesse primeiro momento, o didlogo em grupos focais tem a finalidade
de obter informacdes sobre o conhecimento e o perfil socioecondmico dos estudantes da EJA,
na tentativa de compreender suas leituras de mundo e suas concepgfes sobre a mMatematica

vivenciada no cotidiano de vida dentro e fora da escola. Com isso,

respeitar a leitura de mundo do educando significa tomé-la como ponto de partida para
a compreensdo do papel da curiosidade, de modo geral, e da humana, de modo
especial, como um dos impulsos fundantes da producéo do conhecimento. E preciso
que, ao respeitar a leitura do mundo do educando para ir mais além dela, o educador
deixe claro que a curiosidade fundamental & inteligibilidade do mundo é histérica e se
da na histdria, se aperfeicoa, muda qualitativamente, se faz metodicamente rigorosa.
E a curiosidade assim metodicamente rigorizada faz achados cada vez mais exatos.
No fundo, o educador que respeita a leitura de mundo do educando, reconhece a
historicidade do saber, o caréter histérico da curiosidade, desta forma, recusando a
arrogancia cientificista, assume a humildade critica, propria da posicdo
verdadeiramente cientifica (Freire, 1996, p. 63).

Nessa perspectiva, as proximas secdes (7.4.1, 7.4.2, 7.4.3 e 7.4.4) apresentardo as
categorias relacionando com as respectivas falas dos estudantes, transcritas dos registros de
audios realizados durante o didlogo com os grupos focais e as entrevistas semiestruturadas.
Apos a apresentacdo de cada categoria, foi realizada a analise dos respectivos dados com base

nos registros de falas dos estudantes.

7.4.1 Conhecimento Ethomatematico

Para D’ Ambrosio (2009), o ciclo de aquisi¢ao de conhecimento deve ser extremamente
dindmico, subordinado ao contexto cultural e social do individuo. Conforme o supracitado
autor, a construcdo do conhecimento matematico deve ser desenvolvida a partir da realidade
cultural e social em que o estudante esta inserido, através de estratégias que possibilitam a
compreensdo, o sentido e a producdo de significados. A seguir, 0 Quadro 9 apresenta a categoria

Conhecimento Etnomatematico.
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Quadro 9 - Conhecimento Etnomatematico
Continua...

TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES
GRUPOS | PERGUNTAS E RESPOSTAS
Qual a idade de vocés?

GALl: Eu tenho 18 anos
GA2: 18
GA3: 23
GA4: 18
GAS5: 38
GAG6: 21
GAT7: 20

Grupo A

GBI1: 18
GB2: 20
GB3: 33
GB4: 18
Grupo B GB5: 19
GB6: 19
GB7: 19

GCl1: 31
GC2: 37
GC3: 43
GC4: 51
GC5: 40
Grupo C GC6: 41
GC7: 35
GC8: 45
GC9: Sou [...] tenho 25 anos
GC10: Sou [...] tenho 22 anos
Qual a profissdo de vocés?

GA1: Eu sou vendedora de uma loja de calgados.
GA2: Sou vendedora em caixa.
GA3: Eu sou vendedora em uma fabrica de sorvete.
GAA4: Nao trabalho.
Grupo A GAS5: Eu também ndo.
GAG6: Eu também ndo.
GA7: Eu trabalho.
GBI1: 4judante de pedreiro.
GB2: Nao estou trabalhando.
GB3: Cozinheira.
GB4: Trabalho no mercado.
GBS: Estou a procura de um trabalho.
GB6: Sou babd, mas agora ndo estou atuando no momento.
GC1: No momento ndo estou trabalhando, mas minha profissdo é do lar mesmo.
GC2: Eu [...] sou carreteiro, mas no momento trabalho na darea rural, na panha de café.
GC3: Eu trabalho de eletricista residencial, mas no momento trabalho de pedreiro.
GC4: Eume chamo [...], tenho varias profissoes, sou motorista, sou técnico na drea de antenas, trabalho
como eletricista, sou vaqueiro.
GCS5: No momento estou desempregada, mas trabalho no setor rural.
GC6: Eu sou recepcionista do Rondelli.
GC7: Eu sou [...], faco manutengdo em equipamentos elétricos, mas estou desempregado atualmente.
GC8: Eu sou [...], eu trabalho em servigos gerais.

Qual profissdo pretendem atuar no futuro?
GB1: Eu quero fazer concurso, quero ser policial.
GB2: Vou fazer Agronomia.
GB3: Deu vontade de fazer Enfermagem.
GB4: Eu também Enfermagem.
GBS5: Enfermagem.
GB6: Nutrigdo.
GB7: Faculdade de veterindria.

Grupo B

Grupo C

Grupo A
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TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES

GRUPOS

PERGUNTAS E RESPOSTAS

Grupo B

GB1: dinda nao decidi.
GB2: Agronomia.

GB3: Enfermagem.

GB4: Ser policial.

GBS: 4ssisténcia Social.
GB6: Advogada criminal.
GB7: Psicologa.

GB8: Medicina.

Grupo C

GCl1: Entdo, eu t6 aqui também para no futuro aproveitar mais de meus estudos, ter uma faculdade, ter
uma profissdo melhor, é tipo assim, quem ndo tem estudo é uma pessoa inferior a quem estuda mais,
[...].

GC2: Eu estou aqui procurando uma opg¢do melhor, pois através desse estudo eu vou fazer uma
faculdade e conseguir uma profissdo melhor.

GC3: Eu pretendo ter um conhecimento melhor |...].

GC4: Eu pretendo trabalhar na drea de Gastronomia.

GCS: Eu pretendo fazer um curso na area industrial, automagdo industrial.

GC6: Na minha drea que trabalho, a cada dia vai acrescentando mais, eu tenho que acompanhar,
portanto eu tenho que estudar e chegar até o final, esse é meu objetivo.

GC7: Eu pretendo com meus estudos aprimorar mais meus conhecimentos, e futuramente fazer uma
faculdade de agronomia ou fazer o concurso da PM.

GCS8: Eu pretendo fazer ainda uma faculdade, mas ndo tenho ainda a decisdo de qual faculdade serda.
GC9: Eu pretendo fazer para técnico em radiologia ou técnico em edificagoes.

GC10: Eu pretendo me focar no estudo, ter um pouco mais de conhecimento e terminar pra entrar na
PM.

Vocés estdo trabalhando?

Grupo A

GA1: Eu sou vendedora de uma loja de calgados.
GA2: Sou vendedora em caixa.

GA3: Eu sou vendedora em uma fabrica de sorvete.
GA4: Ndao trabalho.

GAS: Eu também ndo.

GAG6: Eu também ndo.

GAT7: Eu trabalho.

Grupo B

Todos: Sim.

Qual o horario de trabalho?

Grupo A

GCl1: Das oito as seis.

GC2: Das oito as seis.

GC2: Das sete as cinco.

GC3: Das sete e meia as quatro.

Grupo B

GBI: Entro cinco e meia da manhd saio as duas horas da tarde.
GB2: Cinco meia da manha as14h00.

GB3: Sete e saio as quatro.

GB4: Saio as quatro.

GBS5: Eu aqui chego 06h00.

Grupo C

GCl1: Entro as sete e meio-dia ja terminei a faxina.

GC2: Meu trabalho hoje que estou fazendo pego as quatro horas da manhd e largo as seis da
tarde.

GC3: Meu horario é das sete as cinco tem vez que é das sete as quatro, varia o horario, né.
GC4: O meu é das cinco as quatro.

GCS: Professor, eu sinceramente ndo tenho horario, meu trabalho é auténomo, eu trabalho
sabado, domingo e feriados. Nao tem dia nem hora para estar visitando a cada do cliente.
Entdo, pra mim, qualquer dia é hora e qualquer hora é hora.

GC6: Das sete as dezesseis e vinte.

GC7: Como estou desempregado entdo, as vezes, eu fico em casa, quando faco alguma
atividade é atividade politica, tem dia que fico em casa, tem dia que saio, amanhd mesmo,
vou sair de madrugada as quatro da manhd, ndo sei que horas chego em casa, mas na quinta-
feira estou em casa.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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No Quadro 9, é possivel perceber através dos registros da transcricdo dos audios a
diferenca das faixas etérias de idades entre os grupos A, B e C, constituidos por estudantes da
EJA. O grupo A foi constituido de estudantes com uma média de idade de aproximadamente
22,3 anos, o grupo B 20,9 anos e o grupo C apresentou média de idade de 37 anos. Essas médias
indicam que, nas ultimas décadas, houve um rejuvenescimento do publico de estudantes que
frequentam a EJA, confirmando o estudo de Souza, Filho, Cassol e Amorim (2021).

Nota-se que no grupo C, composto por estudantes de maior média de idade, existem
menos pessoas desempregadas do que os membros dos grupos A e B cujas médias de idades
sd80 menores, ou seja, 0s grupos A e B sdo constituidos de estudantes mais jovens, cuja maioria
ainda busca uma oportunidade no mercado de trabalho.

Constatou-se, também, que embora a maioria dos estudantes mais velhos ja possui um
trabalho, eles retomam os estudos para melhorarem a qualificacdo profissional. Além disso,
eles apresentam expectativas e desejo de ainda realizarem um curso superior, isso indica que
mesmo vivenciando muitos desafios, assim como almejam alcancar resultados que vdo muito

além da Alfabetizacdo.

7.4.2 Cultura Digital

A escolha desta categoria esta relacionada com a maneira pela qual os estudantes da
EJA se apropriam, acessam e fazem interacGes com as Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacéo (TDIC), dentro e fora do contexto escolar, levando em consideracdo as relacfes
entre as condicdes de vidas dessas pessoas e 0 processo de inclusdo implementado pelo Poder
Publico para possibilitar o acesso a essas tecnologias.

No entendimento de Lévy (2009), as pessoas ndo podem apenas serem consumidoras
passivas de conteudos digitais, mas devem contribuir com suas préprias vozes e ideias para
promoverem a inclusdo digital e a diversidade cultural. Nesse sentido, 0 Quadro 10 apresenta
as concepcodes dos estudantes participantes do presente estudo, respondendo a um conjunto de
guestionamentos que envolvem valores, praticas, conhecimentos e comportamentos associados

a utilizacdo de recursos tecnologicos.
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Quadro 10 - Cultura digital

Continua...

TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES

GRUPOS |

PERGUNTAS E RESPOSTAS

Vocés possuem computadores em casa?

Grupo A

GAL1: Ndo.
GA2: Ndo.
GA3: Sim.
GA4: Sim.
GAS: Notebook.
GAG6: Ndo.
GAT7: Ndo.

Grupo B

GBI1: Nao.

GB2: Eu tenho o notebook.
GB3: S0 celular.

GB4: 56 o celular também.
GB5: 86 celular.

Grupo C

GCl: Eu ndo.

GC2: Eu também ndo.

GC3: Eu também ndo.

GC4: Eu também ndo.

GCS: Eu também ndo.

G68: Eu também nao.

GC9: Jad possuimos computador, mas hoje cada um tem o seu celular.

GC10: Em casa tinha um notebook, mas com o passar do tempo ficou velho e acabou
estragando.

Vocés possuem celulares?

Grupo A

“Risos” [...]: Todos

Grupo B

Todos: Sim.

Grupo C

GC1: Eu possuo celular.

GC2: Eu também possuo celular sempre.

GC3: Eu (fulano de tal) possuo celular.

GC4: Possuo celular também.

GCS: Também possuo celular.

GCo6: Celular sim.

GC7: Sempre possui celular.

GCS8: Hoje com o dia a dia, as necessidades, a gente precisa do celular.
GC9: Sim, eu possuo.

Para que vocés utilizam o celular?

Grupo A

GA1l: Pra tudo.

GA2: Pra se comunicar e ver as fofocas.

GA3: Pra mim comunicar, principalmente em meu setor de trabalho que eu uso bastante e para realizar
pesquisa aqui na escola.

Grupo B

GB1: Trabalho escolar e comunicag¢do.

GB2: Eu uso pra vigiar minhas filhas.

GB3: Para pesquisar na escola, para pesquisar coisa da escola, para ficar atualizada, é muito util.
GB4: Comunicagdo, trabalho e pesquisa, e a fofoca é mais facil.

GBS: Pesquisar, descoberta, trabalho.

GB7: Comunicacgado, né.

Grupo C

GC1: Utilizo o celular mais para as redes sociais e para comunicar com a familia.

GC2: Eu utilizo o celular para comunicar com minha familia.

GC3: Eu uso o celular mais para ligagdo e usar rede social.

GC4: Para usar rede social e ajudar nos trabalhos da escola.

GC5: Eu mais sou o WhatsApp na hora de conversar com os familiares fora e fazer alguma pesquisa de
trabalho.

GCo6: Professor, eu ndo vou dizer que o celular ndo ajuda, mas tem hora que prejudica bastante também,
viu, em partes iguais.

GC7: Eu uso o celular mais para me comunicar mais com meus familiares e, as vezes, para me manter
informada.

GCS8: Durante o meu trabalho ndo uso celular, so em casa nas horas vagas.

GC9: Eu uso para fazer pesquisa, trabalho de escola e para se comunicar com a familia.

GC10: Eu, celular que uso para tudo, para comunicar com as pessoas, entrar nas redes sociais e também
dar os meus dados.
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TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES
GRUPOS PERGUNTAS E RESPOSTAS
Com que frequéncia vocés utilizam a internet?

GAL1l: 24 horas.

Grupo A GA2: A todo momento que estou acordada.

GA3: 4 noite.

GA4: Eu uso o tempo todo, para atendimento on-line, pra tudo.

GAS: Eu uso 24 horas por dia.

GAG6: 4 noite eu s6 uso meia hora, pois tenho que dormir no trabalho.

GBI1: Eu entro na internet depois das trés.

Grupo B GB2: S6 a noite e final de semana.

GB3: De meia em meia hora.

GB4: Praticamente quase toda a hora.

GBS: Eu praticamente 24 horas utilizo no trabalho.

GCl1: Todos os dias, toda a hora.

GC2: Todos os segundos.

Grupo C GC3: Todos os dias, sempre que preciso, direto.

GC4: Quando tenho tempo dou uma olhada na internet.

GCS5: Todos os dias.

GCo6: Todos os dias.

GC7: Também uso todos os dias.

GCS8: Eu uso o celular todos os dias, principalmente em pesquisa, todos os tipos de informagdo.
GC9: Eu utilizo o celular todos os dias para acesso a internet, eu senti que fora do meu municipio em
outras cidades mais desenvolvidas, a internet la é um pouco melhor, gratuita, né, os énibus, nos hospitais,
clinicas e alguns pontos, mas aqui a gente tem dificuldade em conectar a internet.

GC10: Eu utilizo internet todos os dias.

Vocés possuem internet em casa?

Grupo A Voz de todos: Sim. Possui.

GB4: Tem.

GB2: Tem.

GB3: Eu tenho.

GBS5: Todo mundo tem.

GCl1: Sim, eu possuo internet instalada em casa.
GC2: Sim, eu tenho internet em casa.

GC3: Sim, eu tenho internet em casa.

GC4: Uso a do vizinho, parceria.

Grupo C GCS5: Eu uso a do vizinho também.

GC6: Tenho a minha propria, internet boa ainda.
GC7: Eu tenho internet em casa.

GCS8: Eu tenho internet em casa, fixa.

GC9: Eu divido com a minha vizinha, devido o prego.
GC10: Eu uso o do vizinho.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Grupo B

Em relacdo as préticas de uso das Tecnologias Digitais, fica evidente que a maioria dos
estudantes participantes da pesquisa faz uso do celular, mas ndo possui computador em casa,
OuU seja, a maioria acessa a internet por meio do celular e ndo através do computador como
ocorria no inicio da popularizagéo da internet na década de 1990 (Borba, 2000).

Vale ressaltar que os estudantes da EJA, além de suas experiéncias e vivéncias do
cotidiano de vida, apresentam indicios que estdo cada vez mais contextualizados culturalmente
com as TDIC. No entanto, constata-se que as interacdes com a tecnologia estdo mais restritas
ao uso do celular para a comunicagdo, acesso as redes sociais e a realizacdo de tarefas triviais

do dia a dia.
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Por exemplo, o ensino remoto emergencial praticado durante a pandemia da Covid-19
contribuiu para que os estudantes da EJA pudessem introduzir e aprimorar o uso do celular na
realizacdo de atividades escolares. Entretanto, muitos deles ndo possuem internet nem
computadores em casa, como evidenciado nos registros descritos no Quadro 10. Além disso,
muitos tiveram que compartilhar o celular com os filhos para que também pudessem realizar as
atividades escolares.

Com base na concepcdo de educacgdo libertadora de Paulo Freire, os estudantes que
constituem a EJA também devem ter acesso as TDIC; no entanto, as condicGes de vida deles
dificultam tal acesso, pois, geralmente, sdo pessoas de baixo poder aquisitivo. Além disso, tanto
0 Poder Publico como a sociedade de modo geral tém dado pouca atencéo a essa modalidade
de Ensino, que é constituida de pessoas que, por algum motivo, foram impedidas de continuar
0s estudos no ensino regular. Portanto, devem ser tratadas dignamente e serem também

incluidas em projetos educacionais que os possibilitem recuperar o tempo perdido.

7.4.3 Conhecimento prévio

No contexto historico da EJA, os estudantes retornam a escola munidos de saberes e
conhecimentos adquiridos do cotidiano de vida, inclusive, aqueles na época que eram
matriculados no ensino regular. Esses, quando acionados, podem ser Uteis para a aprendizagem
de novos conhecimentos (Ausubel, 2003).

Nesta perspectiva, 0 Quadro 11 apresenta a fala transcrita em textos dos estudantes da
EJA participantes deste estudo, trazendo relatos das experiéncias e vivéncias relacionadas com

a aprendizagem da Matematica adquirida no cotidiano de vida e na escola.

Quadro 11 - Conhecimento prévio
Continua...

TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES
GRUPOS | PERGUNTAS E RESPOSTAS

Vocés gostam de estudar Matematica?

GALl: Ndo.

Grupo A GA2: Sim.

GA3: Eu gosto de algumas coisas.

GAA4: Eu t6 igual ele.

GAS: Eu tambeém.

GAG6: Eu gosto.

GAT7: Estudo Matematica, porque é uma matéria, mas tenho dificuldade de aprender Matematica.
Grupo B GBI: E bom.

GB2: Eu ndo gosto de Matemdatica, porque é bem dificil!

GB3: Quando era so6 numero, tudo bem, mas depois que foi pra letra, complicou.

GB4: Eu ndo gosto da Matemdtica ndo, porque é bem dificil!

Grupo C O grupo nao respondeu esta questao.

Quais conhecimentos matematicos estudados na escola auxiliam no trabalho de vocés?
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Continua...

TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES

GRUPOS PERGUNTAS E RESPOSTAS

GA1l: Eu, por exemplo, tenho que estar pesando em gramas, em peso, o sorvete todo, eu tenho que estd
Grupo A sempre atenta aos numeros.

GA2: La também, tenho que ficar atenta aos numeros vinte e quatro horas no caixa para ndo passar nada
errado, la quaisquer dez centavos fazem diferenga.

GA3: Fazer contas, passar troco.

GB1: Tabuada.

Grupo B GB2: Calculadora.

GB3: Calculadora ajuda mais.

GB2: Se a gente sabe a tabuada, ndo precisa da calculadora.

GB4: Adinda precisa da calculadora, no trabalho precisa.

GBS: Quando vocé mede, por exemplo, um trago de massa se usa Matematica ali.

GCl1: A4 Matematica pra mim ajuda todo mundo a somar e multiplicar, fazer contas, administrar, tudo tem
Grupo C que ter a Matemdtica.

GC2: Bom, a Matemdtica a gente usa para a nossa vida em todos os momentos, tudo o que vocé vai fazer
vocé precisa da matemadtica.

GC3: A Matematica tem em todos os cantos e nos precisa dela todos os dias.

GC4: A Matematica tem que ta em nossas vidas todos os dias, tem que comprar produto tem que estar
calculando os pregos, né.

GCS5: A Matematica estd presente em todo o momento, no trabalho, vai fazer um org¢amento, fazer um
levantamento de prego de alguma coisa, tudo tem a Matematica pelo meio.

GC6: Com relagdo a Matematica eu uso todo o momento, no meu historico de servigo preciso da Matemdtica
todo 0 momento.

GC7: Eu acho a Matemdtica muito essencial para no nosso dia a dia, em nossa vida, como foi dito pelos
colegas em tudo temos a Matemdtica, precisamos fazer conta de alguma coisa para ela sempre estar
presente.

GCS8: Olha Matemdtica é tdo importante em nossas vidas que nem percebemos o quanto ela é fundamental.
As vezes, vocé precisa ter mais informacées de Matemdtica, por isso estamos aqui para aprendermos cada
vez mais e sabermos que, no futuro, vamos precisar usar muita Matematica.

GC9: 4 Matematica ta em tudo em nosso dia a dia, é muito importante, as atividades da escola ajudam no
desenvolvimento quando se trata de assuntos do dia a dia, a Matemdtica que a gente usa no dia a dia, as
somas, as comparagdes, né. Isso ajuda bastante, agora depois que a gente chegou naquele ponto da
Matemadtica que comegou a misturar letras e numeros ai atrapalhou, a gente sentimos dificuldades.

GC10: A Matematica é obrigatoria, td na nossa vida, né, porque ajuda a gente bastante, todo mundo precisa
ter conhecimento da Matemdtica.

Como foi a aprendizagem da matematica em anos anteriores da vida escolar de vocés?

Grupo A GAL: Péssimo.
GAZ2: Entdo, [...] 0 ano passado ndo tinha professor mais ignorante ndo.
GA3: Antes era tranquilo, mas depois...

GBI1: Era a época da palmatéria, tinha que estudar a tabuada a noite toda, para depois falar sem olhar
Grupo B [...]

GB2: Antigamente, [...] em tudo em si, ndo s6 a Matematica.

GB3: No que diz respeito a minha pessoa normal.

GB4: Tenho muita dificuldade em Matematica mas aprendi alguma coisa.

GC1: Naquela época a Matemadtica era mais facil do que agora né, porque era muito mais facil, igual meu
Grupo C colega disse, até de aparecer as letras dificulta demais, n, x, ai, entendeu? Pra mim, antigamente era mais
facil do que agora, complicou mais a Matematica.

GC2: Eu t6 com a colega, antigamente era bem mais facil para bem compreender a Matematica. Nos
ultimos anos complicou.

GC3: Pra mim, também a Matematica antigamente era mais facil.

GC4: Na época que eu estudava, eu fiquei 27 anos sem estudar, e quando eu voltei estudar foi em 2020, so
que achei tudo diferente, né, até tive dificuldades com jogos de sinais, essas coisas antigamente era tudo
diferente.

GCS5: Eu também fiquei 20 anos sem estudar, antigamente parece ndo, com certeza era mais facil, era tudo
mais simples os cdlculos, hoje ta tendo muito cdlculo, dando muita dor de cabega.

GCo6: O estudo da Matematica que eu aprendi foi totalmente diferente. Hoje, a Matematica de hoje td mais
dificil um pouco pra nos.

GC7: Eu acho que antes era bem mais facil, tem 10 anos que eu t6 sem estudar, entdo pra mim a Matematica
era bem mais facil de aprender.

GC8: Na minha opinido, eu ndo vejo dificuldade, vejo que o tempo tirou de mim o passo a passo do
aprendizado da Matematica. Eu acho que deixei de ganhar com isso, o tempo que fiquei fora sem estudar.
Mas a Matematica sempre esteve por ai, eu que perdi muita coisa, entendeu?!! Hoje, mudou alguma coisa.
Mas da para pegar.
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GC9: Antes era facil, o professor (nome do pesquisador) me desculpa pela colocagcdo, mas antes nos
estdvamos no céu, agora o negocio estd mais embaixo, apertou com essas atividades que vem colocando
pra gente, cé entendeu, dificulta, a gente quebra a cabeca né, tenta fazer o que pode, mas muitas atividades
saem em branco.

GC10: Antes a Matemdtica era facil, porque vem no comego quando a gente vem estudando vem aprendendo
o0 bdsico da Matemadtica, a soma e tudo mais, ai cada ano que vai passando de série vai sendo uma
Matematica diferente daquela que nos estudou anterior. Al s6 vai vindo evoluindo cada série que vai
passando vai evoluindo a Matemdtica e vai aumentando a dificuldade também.

Quais assuntos da Matematica estudados na escola vocés consideram realmente importantes?

GA1l: Acho que todos que caem em Matemdtica sdo importantes, mas saber multiplicar, diminuir e somar,

Grupo A acho que é o mais importante, dividir, eu acho que ¢ o mais importante.
GA2: Porque é uma coisa que a gente usa diariamente, né.
GAZ3: E a porcentagem, tem que saber, o por cento, aquela roupa ta tal por cento, a porcentagem de tudo,
mais logico que vai passar por a gente a porcentagem, né |...].
GAA4: Até na hora de dar um desconto, 10 %, 7% de desconto.
GBI1: Cdlculo.

Grupo B GB2: Operagées matematicas.
GB3: Fungdo, cdlculo, operagoes matematicas, fungdo.
GB4: Fungao.
GBS: O que concede fungdo importante aqui ja explica bastante.
GB7: Os numeros e as letras e a gente ndo entende isso.
GC1: Um assunto da Matemadtica? Tipo a multiplica¢do eu acho importante.

Grupo C GC2: Para mim, é dividir, aquelas contas de dividir eu amava. Até hoje serve, quando eu vou dividir alguma
coisa, pagar alguém.
GC4: Eu acho que todas as contas da matemdtica sdo importantes pra gente, né. Eu gosto de multiplicar e
dividir.
GCS: As quatro operagbes sdo fundamentais, mas a multiplicacdo e a divisdo eu acho que é a que mais usa
no meu setor é essas duas.
GC6: Ao longo do tempo meu pai me ensino que a Matematica tinha as quatro operagées e pra mim o que
me interessava era saber somar, dividir e multiplicar e diminuir. E ai eu aprendi nesses ai agora, por isso
estou tendo dificuldade.
GC7: Pra mim, era a adigdo.
GCS8: 4 parte da Matematica hoje que eu acho mais interessante sdo as fragoes, as porcentagens. Hoje, a
gente ver que precisa muito disso, vendas, compras, ndo tem aquela coisa de pechinchar, né! Da uma quebra
ai, essa coisa de porcentagem eu muito interessante.
GC9: Pra mim, a mais importante é a de dividir, a de vezes e multiplicar.
GC10: Tudo aquilo que o pessoal falou ai é importante, mas o que é importante mesmo na minha opinido
é a porcentagem, todo mundo saber as porcentagens.

Quais dos conhecimentos matematicos vocés conhecem e usam no cotidiano da vida?

GBI1: Vocé pode citar numeros.

Grupo B GB2: Que mede, a medigdo de tal metro, metade.
GB3: 4 divisdo e a razdo.
GB4: 4 soma de tudo que eu vendo, eu fago com o cliente, e ai que tem que somar e dar o calculo pra ele
pagar.
GB6: O que eu mais uso é fazer troco.
GC1: Tem a divisdo, porque eu uso muito cartdo de crédito e ai eu divido em quantas vezes eu quiser, eu

Grupo C aprendi a dividir mais por isso.
GC2: Pra mim, é a divisdo também, uso todo o dia e toda a hora.
GC3: Mais e menos.
GC4: Divisdo também.
GCS: Pra mim, é a multiplica¢do, que mais usa.
GC6: Todo momento eu té usando a Matematica, dividir e multiplicar.
GC7: O que mais uso é a de dividir e a de subtragdo.
GC8: Todas as operagoes, todas, principalmente, as fragoes e as divisoes, e por ai vai.
GC9: Uso mais a divisdo e a adi¢do.
GC10: Eu uso todas, faco uma soma, soma de dividir, depois vem diminuir, multiplicacdo.

Quais fatores vocés consideram que podem dificultar a aprendizagem dos conteudos de Matematica?
GALl: A letra na Matematica.
Grupo A GA2: A letra na Matemdtica, aqueles parénteses, aquele tanto de trem.
GA4: Complica quando o professor ndo sabe explicar direito, porque tem uns professores, ndo sei o que,
pronto responde. Ndo é assim ndo, tem que explicar, como é que é, e tudo mais.
GAS: Na verdade, passar o assunto primeiro pra gente conhecer, pra depois a gente comegar a fazer.
GB1: Poucas aulas, por tempo.
Grupo B GB2: O tempo ndo dar para muita explica¢do. Na rapidez, a gente acaba aprendendo alguma coisa, mas

ndo vai além disso.
GBS: Apesar de tudo, usava mais nimero na Matematica, hoje ninguém passa mais isso.
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Conclusdo
TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES
GRUPOS PERGUNTAS E RESPOSTAS
Quais fatores vocés consideram que podem facilitar a aprendizagem de Matematica na escola?
GCl1: O tempo da aula é curto, duas aulas de Matemadtica é pouco.
Grupo C GC2: Além do tempo, ser mais dindmica, ter alguns jogos. Igual musica, se vocé ouvir direto vocé vai

aprender. E igual a Matemdtica, se vocé for estudar, pegar aquele assunto por um periodo ali, cé vai
aprender rapidinho, agora se vocé vé um assunto hoje ai na outra semana vai ter aula de Matematica de
novo, ai vocé entra em outro assunto, ai o cara endoida toda a cabega do cara.

GC3: Eu digo a mesma coisa do colega! Que, as vezes, vocé toma uma aula hoje, ai vocé vai tomar outra
daqui uma semana, duas. Aquilo que vocé tava tentando aprender vocé ja esqueceu, entdo ndo tem como
vocé aprender.

GC4: Olha se fosse tratado da aprendizagem da Matematica dentro da sala de aula, acho que o tempo é
curto demais e os detalhes deixa a desejar. A Matemdtica envolve varios detalhes, é bem dindmico, esses
detalhes a gente ndo pega numa sala de aula de uma hora pra outra. Por que temos que acessar a internet
la no Youtube, eu fago isso, particularmente, vou pegar os detalhes no Youtube, la com o professor que ld
ensinando, é fundamental.

GCS: Além do tempo que agora ficou curto das aulas de Matematica. O que o coleguinha falou é muito
bom se trabalhdassemos em cima daquele ensinamento ali, né, daquela atividade para que possamos
relembrar e estd refazendo-a para pegar a prdtica e aprender a fazer.

GC6: Que nem os colegas falou, tudo ai o tempo é curto, é bom ter duas aulas da Matematica, e td focando
tipo assim uma semana s6 do mesmo assunto, pra entrar na cabega da populagdo, o assunto da Matematica.

Como analisam a atratividade e a motivagdo de vocés para a aprendizagem da Matematica ensinada na escola?

Grupo A

GA1: Motivado né, porque em Nutri¢do eu tenho que usar muito calculo, essas coisas, eu té6 aprendendo
pra usar, Quimica também. Eu foco muito em Fisica. Entdo vai precisar muito disso.
GA2: Matematica a gente usa todo dia e toda hora, em todo o momento.

Grupo B

GB1: Eu sinto motivado, muito conhecimento.

GB2: Tem a motivagdo.

GB3: O ensino da Matemdtica é um tipo negocio a mais na vida.

GB4: Eu acho o contexto da motivagdo interessante.

GbS: Bom, porque acho uma temdtica importante, apesar de, as vezes, ndo entender tanto, mas a gente
procura.

Grupo C

GCl1: Entdo, estudei aqui também o ano passado, ndo tinha motiva¢do nenhuma. Mas esse ano estou mais
motivada pois gostei muito das aulas do novo professor que esta me dando aula, ele me da motivagdo para
poder estudar Matematica.

GC2: A minha motivagdo, professor, de Matematica é que qualquer trabalho que eu entrar daqui pra frente
vou precisar utilizar Matematica.

GC3: Eu também a mesma coisa professor.

GC4: Eu sou motivado professor, quero aprender muita Matematica, por isso estou aqui.

GCS: Eu também quero se aprofundar cada vez mais, mesmo porque o curso que estou querendo fazer vou
ter que usar muitos cdlculos né, entdo tem que gostar de Matemadtica e ir pra frente para aprender o mdximo
que puder.

GC6: Eu quero mais aprimorar a minha Matemadtica ficar mais craque, aprender mais.

GC7: A minha motivagdo para eu aprender mais conhecimentos, porque eu sei que la na frente isso vai ser
util, como ja estad sendo, pra que eu possa correr atrds dos meus objetivos.

GC8: 4 Matematica tem varios campos do aprendizado, eu acho que aquela Matematica do momento que
estamos ali todo mundo participando daquele tema é fundamental a gente saber de fato todo o sistema, o
que envolve aquela Matematica.

GC9: E, se tratando das matemdticas que tem em nosso curriculo, a gente ja tem um conhecimento, agora
a questdo da matéria Matematica seria boa se a gente tivesse um reforco, ajudaria bastante e é uma matéria
que a maioria dos alunos sente dificuldades, ndo s eu. Rapaz, eu acho muito importante estudar
Matematica.

GC10: Rapaz, pra ser sincero, dependendo do assunto da Matematica eu fico motivado, pois tem assunto
que o professor explica, s6 que ndo entra na cabega.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Com base nas informagdes descritas no Quadro 11, percebe-se que alguns estudantes

ndo tiveram uma experiéncia amistosa com a aprendizagem da Matematica quando

frequentavam o ensino regular. Todavia, foi possivel constatar que a maioria dos estudantes
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pesquisados a considera como uma disciplina importante para o cotidiano de suas vidas e para
a formacdo do individuo enquanto ser pensante e critico.

Em consonancia com um dos objetivos especificos da presente pesquisa, sobre a
identificacdo dos conteldos de Matematica que realmente consideram importantes para uso no
cotidiano de vida, os estudantes mencionaram as operac¢des basicas que envolvem a aritmética,
tais como o0 uso das quatro operagOes de contas (somar, subtrair, multiplicar e dividir),
porcentagem e funcdo. Certamente, houve a producéo de sentidos e significados quanto tiveram

interacdes com esses assuntos, como argumentado a seguir:

na rua, essas coisas sao usadas para calcular pre¢os, tamanhos e distancias, tempos e
volumes. Certamente na rua ndo usamos a aritmética com nimeros ‘puros’, eles sdo
sempre namero de algo, de reais, de metros, de litros, de quilos ou de horas, e por isso
é pouco provavel que nos defrontemos com a necessidade de multiplicar dois nimeros
grandes (Linz; Gimenez, 1997, p. 12, grifo do autor).

Quando questionados sobre os fatores relacionados com a dificuldade de aprendizagem
da Matematica, os estudantes mencionaram que o0 uso das letras do alfabeto em operacGes
matematicas € um empecilho para a compreensdo dos conceitos. Nesse sentido, os participantes
da pesquisa estavam se referindo as dificuldades de compreensdo da algebra, assunto
introduzido no Ensino Fundamental, que envolve o uso de letras e nimeros. Teles (2004)
explica que a aritmética esta associada aos nimeros, operacdes e propriedades, enquanto a
algebra pode ser entendida como uma generalizacdo da aritmética, relacionada com a resolucéo
de equacdes e inequacdes, envolvendo o uso de variaveis.

Autores como Pinheiros (2013), Teles (2004) e Lins e Gimenez (1997) explicam que o
pensamento algébrico deve ser introduzido desde cedo na vida escolar, buscando
generalizacOes de padrdes aritméticos. Sendo assim, é preciso que o estudante compreenda o
porgué do uso das letras e consiga associar com o que ja conhece da aritmética, como destacado
por Linz e Gimenez (1997, p. 113): “o que precisamos fazer ¢ entender de que modo a algebra
e aritmética se ligam, o que elas tém em comum. Feito isso, teremos encontrado uma verdadeira
raiz, o que nos permitira repensar a educagado aritmética e algébrica de forma tnica”.

Em relacdo as estratégias que julgam facilitar o ensino de Matematica, os estudantes
argumentaram que o tempo de duracdo da aula ¢ um importante aliado para aprendizagem, ou
seja, os alunos pesquisados alegam que, além de serem oferecidas poucas aulas da disciplina, o
tempo de duracdo de uma aula ndo ¢ suficiente para que possam desenvolver a construcao do

conhecimento. Vale lembrar que o tempo e o ritmo de aprendizagem dos estudantes da EJA nédo
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sdo os mesmos daqueles do ensino regular. No entanto, essa modalidade € ofertada no turno
noturno, com carga horéaria menor quando comparada com a do Ensino Regular.

No que se refere a atratividade e a motivacdo para estudar Matematica, nota-se que
mesmo diante das dificuldades e desafios, existem estudantes que estdo motivados em estuda-
la, porque pretendem continuar os estudos; outros querem aprendé-la para aprimorar a vida
profissional e alguns desejam apenas adquirir mais conhecimentos.

Vale ressaltar que a EJA, no Brasil, é fruto de movimentos relacionados com a Educacéo
Popular, inicialmente voltada apenas para a alfabetizacdo de pessoas adultas, trabalhadores que
ndo sabiam ler nem escrever, constituindo-se em um grupo de pessoas excluidas do processo
educativo.

Na verdade, o Poder Publico e a propria sociedade tém sido preconceituosos e
negligentes com a modalidade de ensino EJA que, ao longo da historia da educacéo brasileira,
tem persistido gragas as iniciativas de educacdo popular voltadas as necessidades das classes
populares. “E fato que a educacio popular se configura e reconfigura como algo proprio a
historia da Educacdo, porém, pelo seu viés de atuacdo com as classes populares, ndo tem tido a
relevancia necessaria por estar dirigida aos sujeitos excluidos do processo educativo [...]”

(Maciel, 2011, p. 328). Destacamos que

isto nos mostra a preocupacdo educativa voltada apenas para a alfabetizacdo como
forma de promover a ‘cidadania’, uma maior participacdo do povo, ainda que restrita.
Na verdade, eram iniciativas de educacdo popular criadas fundamentalmente para a
classe trabalhadora e ndo com ela, o que nos leva a pensar que eram medidas de
dominagdo desses sujeitos para atenderem as necessidades dos governos, e ndo as suas
proprias (Maciel, 2011, p. 331, grifo do autor).

Ainda nos dias de hoje, a EJA acolhe pessoas de pequeno poder aquisitivo, cuja maioria
é excluida do ensino regular, pela distor¢do idade-série (por ndo atender a dindmica do Ensino
Fundamental); pela necessidade de trabalhar para ajudar a familia; evasdo, dentre outros.
Portanto, as iniciativas governamentais e da sociedade civil sdo fundamentais para a
reestruturacdo e permanéncia dessa modalidade de ensino, que se ocupa habilmente da
educacéo de pessoas e pretende capacitar cidadaos capazes de exercerem variadas funcbes na

sociedade, com possibilidades efetivas de atuacéo critica e autbnoma.
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7.4.4 Conhecimento e praxis

Esta categoria apresenta uma abordagem relacionada com o conhecimento e pratica de

uso dos jogos digitais, na tentativa de compreender as concep¢des que os estudantes tém dos

jogos; o que pensam sobre o ato de jogar e sobre 0 jogo enquanto recurso tecnolégico que pode

ser utilizado no processo de ensino e aprendizagem. Assim,

a praxis teorica ndo é outra coisa sendo a que realizamos, desde o contexto tedrico, ao
tomar distancia da praxis realizada ou realizando-se no contexto concreto, no sentido
de clarifica-la. Por isso mesmo € que a praxis tedrica s6 ¢ auténtica na medida em que
o movimento dialético entre ela e a subsequente praxis, a ser realizada no contexto
concreto, ndo seja rompido (Freire, 1981, p. 88).

A seguir, 0 Quadro 12 apresenta informacdes coletadas dos estudantes participantes da

pesquisa.

Quadro 12 - Conhecimento e praxis

Continua...

TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES

GRUPOS

PERGUNTAS E RESPOSTAS

Vocés gostam de jogos digitais?

Grupo A

GA1l: Eu gosto.

GA2: Eu ndo tenho tempo pra jogar.

GA3: Ndo sei esse negocio de jogo.

GA4: Eu gosto, mas ndo tenho tempo ndo.

GAS5: ds vezes, gosto de jogar aqueles jogos de perguntas e respostas.

Grupo B

GBI1: Jogo na casa da minha mde, passa tempo.
GB2: O jogo faz parte da minha vida [...].

Grupo C

GCl1: Eu ndo gosto de jogos, professor, jogos digitais ndo.

GC2: Eu nunca joguei, entdo so fazendo um teste pra mim saber, né.

GC3: Eu gosto de jogo de dama, professor.

GC4: Nunca joguei ndo professor, nunca mexi com jogo digital ndo.

GCS: Eu nunca joguei jogos digitais ndo.

GC6: Eu nem sei o que que é isso.

GC7: Eu também nunca joguei.

GC8: Ja joguei fliperama, todo tipo de jogo, mas assim, ndo sou um viciado, né, em videogame, vou
para a internet ndo so para jogar game, eu té la para aprender outra informag¢do do mundo.

GC9: Se tratando de jogos é muito importante, ajudaria bastante.

GC10: Na pergunta ai, que tipo de jogos? [...] celular também conta? Eu gosto, s6 que tipo assim, ndo
sou viciado, as vezes, eu no jogo so pra jogar ali pra mim, que estou sem fazer nada, eu entro e jogo,
pronto, s isso, mas eu gosto de estar jogando.

Vocés possuem algum tipo de experiéncia na utilizacdo de jogos digitais?

Grupo A

GA1l: Eu ndo.
GA2: Eu ja participei de campeonato, jogava na organizagdo de jogos, ai fiz uma viagem uma vez pra
jogar. Nos ganhamos dinheiro, né.

Grupo B

GB1: Sim, eu participo de um campeonato com jogos digitais.
GB2: Jogo por esporte, mas ndo é o jogo digital.

GB3: Jogo do espido ndo é um jogo. E para espionar o espido.
GBS: Parei de jogar aos 12 anos.
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TRANSCRICOES TEXTUAIS DAS FALAS DOS ESTUDANTES
GRUPOS PERGUNTAS E RESPOSTAS

GCS8: 4 experiéncia era de passar muita raiva, porque eu perdia sempre, os molequinhos me batiam
direto, eu ficava nervoso, meus dedos enchiam de calo, e eu falei, nunca mais jogo isso, e ai desisti do
game, e eu falei, minha vida ndo é game ndo, ndo da para levar.
GC9: Eu gostava de jogar, um joguinho de GTA mais para pegar um avidozinho ali no aeroporto e saia

Grupo C de um lugar para o outro e ﬁcavq observando ali a bussolazinha, né, e ali a distancia e envolvia nuimeros
também, distdncia, gostava de fazer isso.
GC10: O jogo que eu jogo hoje em dia, me da experiéncia, me passa experiéncia e também quando eu
vou jogar e perco, tenho que voltar de novo a partida e ver aonde que eu errei pra ta consertando, e ta
ganhando.

Com que frequéncia vocés utilizam os jogos digitais? E quais os meios mais utilizam para acessar os jogos?

Grupo A O grupo nio respondeu esta questio.
GBI1: 4 noite.

Grupo B GB2: Mais a noite.

Grupo C O grupo nao respondeu esta questdo.

Vocés ja utilizaram jogos digitais em sala de aula com o professor? Se ja utilizaram como foi a experiéncia?

GAL1: Nao.

Grupo A GA2: Nem nunca ouvi falar.
GA3: Na sexta série, mas ndo era jogo ndo, a gente ia pra sala de informdtica e passava atividades.
GB1: Ndo.

Grupo B GB2: Nao.
GB3: Digital nao.
GC1: Nao.
GC2: Nao.
GC3: Comigo também ndo.
GC4: Professor, continuo falando, ndo sei o que é isso.
GCS: Nunca nem vi.
GC9: Porque hoje, ja que entrou no assunto de jogo, e eu entendo. Porque hoje em dia o povo ndo td
dando muita motivagdo aos jogos, mas tem muita gente que ganha muito dinheiro em cima dos jogos.
Tem gente que tem profissdo, a profissdo dessa pessoa é so jogar. Entdo tem gente que estd muito
esquecido. Os jogos hoje em dia é mais nas geragoes de 30 até 9 ou 10 anos de idade, 9 a 10 anos ainda

Grupo C joga, ainda. Airpra quem gosta de jogo as vezes umas pessoas de 30 anos até aos 10 anos. Tem umas
pessoas que até aos 9 anos comega a jogar também.
GC10: Sobre o assunto dos jogos, pra quem ndo sabe, a depender dos jogos a Matematica também estd
no jogo. O jogo que eu jogo, que é de todo mundo ndo gosta, todo tem preconceito, as vezes, que esse
jogo ser violento e pode motivar as pessoas a cometer atos de violéncia, por ta jogando ali, mas eu ndo
vejo isso. O que eu vejo ali é a pessoa que estd jogando e se divertindo e também ta aprendendo, por ali
aprende, td jogando ali td aprendendo, e a Matematica td jogo também, porque to jogando o jogo, o
jogo que eu jogo é tiro, de arma e tal, ali, mas se uma pessoa ndo saber Matematica, ndo saber o numero,
numeragdo fica perdido no jogo, entdo precisa saber a Matematica, a Matemadtica sempre vai vim nos
jogos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Percebe-se, atraves dos relatos mencionados no Quadro 12, que a maioria dos estudantes
ndo apresenta familiaridade com os jogos digitais, principalmente com os jogos de Matematica.
No entanto, mesmo em ndmero reduzido, foi possivel identificar estudantes participantes da
presente pesquisa que ja até participaram de campeonatos que envolveu o uso de jogos digitais.
Portanto, embora os grupos formados para o desenvolvimento da pesquisa tenham sido
constituidos de muitas pessoas jovens, percebeu-se que a pratica de uso de jogos digitais ndo e
algo trivial no contexto de vida da maioria deles.

Vale destacar que as pessoas pertencentes as familias de baixo poder aquisitivo nédo

possuem as mesmas facilidades que tém as com alto poder aquisitivo de acesso as tecnologias
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digitais. Por conseguinte, os estudantes da EJA, a maioria sdo oriundos de familias de baixo
poder aquisitivo, sdo excluidos do acesso as tecnologias digitais durante a infancia. Assim,

a semelhanca do que acontece na sociedade humana, o aluno aprende adaptando-se a
um meio que € fator de contradices, dificuldades, desequilibrios. Esse saber, fruto de
sua adaptacdo, manifesta-se por intermédio de novas respostas, que sdo a marca da
aprendizagem (Brousseau, 2008, p. 34).

Diante do exposto, a ideia de utilizar jogos digitais no contexto do ensino de Matematica
surgiu como um novo desafio no contexto de vida dos estudantes participantes desta pesquisa,
com possibilidades de interacbes que podem provocar novas respostas relacionadas a
aprendizagem matematica.

No contexto da Alfabetizacdo de pessoas adultas, Paulo Freire menciona que:

ndo ha conscientizacdo se, de sua préatica, ndo resulta a acdo consciente dos oprimidos,
como classe social explorada, na luta por sua libertacdo. Por outro lado, ninguém
conscientiza ninguém. O educador e 0 povo se conscientizam através do movimento
dialético entre a reflexdo critica sobre a agdo anterior e a subsequente agéo no processo
daquela luta (Freire, 1981, p. 88).

Paulo Freire deixa claro sobre a necessidade de uma acdo consciente da pratica
pedag6gica, em que educador e educando refletem juntos sobre o processo de ensino e
aprendizagem, reduzindo e equiparando a distancia entre ambos. Diante disso, concebe-se do
pensamento do autor que a pratica pedagdgica deve estar associada ao campo da argumentacdo

e do dialogo que envolvem o posicionamento e a reflexdo critica.

7.5 Avaliacdo diagnostica inicial

ApoOs a aplicagdo da entrevista com grupos focais, foi aplicada uma avaliagdo
diagndstica, que funcionou como uma sondagem dos conhecimentos prévios da matematica
vivenciada pelos estudantes da EJA participantes da pesquisa. Sendo assim, esta avaliacdo foi
constituida de 20 questdes extraidas e adaptadas das Provas Brasil* aplicadas em anos
anteriores.

Como ja mencionado, a presente pesquisa foi desenvolvida em turmas de estudantes

matriculados no Tempo Formativo Il da EJA. No entanto, priorizando a identificacdo dos

4 A Prova Brasil é uma avaliagdo aplicada para alunos do 5° e do 9° ano matriculados em escolas publicas das
redes municipais, estaduais e federal, com o objetivo de avaliar a qualidade do ensino. Esta prova permite obter o
desempenho dos estudantes em Portugués e Matematica em cada municipio e em cada escola publica.
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conhecimentos prévios, conforme os principios da Teoria da Aprendizagem Signiticativa criada
por Paul David Ausubel, durante a selecdo das questbes da avaliacdo diagnéstica foram
observados os saberes matematicos considerados necessarios para o ensino de Matematica
desenvolvido na Etapa de Aprendizagem do Ensino Fundamental da EJA, contidos nos
Organizadores Curriculares Essenciais 2020/2021°, documento criado pela Secretaria de
Educacdo do Estado da Bahia para orientar a organizacao do trabalho pedagdgico na Educacédo
Basica.

O Quadro 13, a seguir, apresentara a descricao de 22 saberes matematicos, chamados
também de saberes matematicos necessarios, destinados ao ensino de Matematica no Tempo
Formativo |. Esses saberes necessarios foram utilizados como referéncia para a identificacdo
de conhecimentos prévios da area de Matematica dos estudantes do Tempo Formativo I, como
ja mencionado. Sendo assim, para garantir uma associagdo entre os saberes prévios presentes
na referida lista e as avaliagOes diagnosticas (inicial e final), as questdes das avalia¢cGes foram
selecionadas com base nesses saberes.

Vale destacar que é relevante para o planejamento a identificacdo da sequéncia
alfanumeérica que representa cada saber necessario. Sendo assim, a area de Matematica e suas
tecnologias tém a seguinte configuracdo: saber necessario; etapa da Educacdo Basica;
segmento; sigla do componente curricular e nimero da sequéncia. Tomando como exemplo, a
sequéncia alfanumérica SNEFSIIMATO1 pode ser interpretada como SN + EF + Sl +MAT +
N°, ou seja, SN = Saber necessario; EF = Ensino Fundamental; SIl = Segmento II; MAT =
Matematica; 01 = numero da sequéncia alfanumérica ou do saber necessario.

Em suma, os saberes necessarios de Matematica descritos no Quadro 13, além de terem
sido Uteis para a elaboracao da avaliacdo diagnostica, foram também importantes para a selecéo
dos jogos digitais, sendo utilizados para organizar e relacionar os saberes prévios dos estudantes

com 0s jogos digitais.

Quadro 13 - Saberes necessarios da area de Matematica (Tempo Formativo da | da EJA)

Continua...
SEQUENCIA .
ALFANUMERICA SABERES NECESSARIOS
SNEFAFMATO01 Resolve situagdes-problema envolvendo ndmeros naturais, inteiros e racionais.
SNEFAEMATO2 Amplla concepgdes numeéricas, construindo novos significados para os nimeros (naturais,
inteiros e racionais).
SNEFSIIMAT03 Resolve situagdes-problema envolvendo ndmeros naturais, inteiros e racionais
Identifica, interpreta e utiliza diferentes representacfes dos nimeros naturais, racionais e
SNEFAFMATO04 inteiros, indicadas por diferentes notagdes, vinculando-as a contextos matematicos e ndo-
matematicos.

5 Disponivel em: http://www.educacao.ba.gov.br/midias/documentos/organizadores-curriculares-essenciais.
Acesso em: 05 out. 2022.
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SEQUENCIA <
ALFANUMERICA SABERES NECESSARIOS

SNEEAEMATOS Seleglona e utlllga procedimentos de calculo (exato ou aproximado, mental ou escrito), em
funcdo da situacdo-problema proposta.
Resolve situagBes-problema de localizagdo e deslocamento de pontos no espaco,

SNEFAFMATO06 reconhecendo nas nog¢Bes de direcdo e sentido, de &ngulo de paralelismo e de
perpendicularismo.

SNEFAFMATO07 Estabelece relacdes entre figuras espaciais e suas representacdes planas.

SNEFAEMATO8 Resolvg snuagoes-problemg _Que envol_vgm figuras ggometrlc_as ) planas, ~utlllzando
procedimentos de decomposicdo e composicao, transformacdo, ampliacéo e reducdo.

SNEFAEMATO9 Identifica elementos geométricos variantes e invariantes, desenvolvendo o conceito de
semelhanca.

SNEFAFMAT10 Constroi nogdes de medidas pelo estudo de diferentes grandezas.

SNEFAFMATI11 Resolve problemas envolvendo diferentes grandezas.

SNEFAEMATL2 Utlllzg f_ormulas_ para célculo da area d~e supenflme planas e calculos de volumes de solidos
geométricos (prismas retos e composicéo de prismas).

SNEFAFMAT13 Reconhece representacdes algébricas.

SNEFAFMAT14 Traduz informaces contidas em tabelas e graficos em linguagem algébrica e vice-versa.

SNEEAEMAT15 UtI|IZ::i 0s conhgmmentos, so_bre as operacdes numéricas e suas propriedades para construir
estratégias de calculo algébrico.

SNEFAFMAT16 Resolve situaces-problema por meio de equagdes ou inequagdes do primeiro grau.

SNEFAFMAT17 Estabelece leis matematicas que expressam a relacdo de dependéncia entre as variveis.

SNEFAFMAT18 Coleta, organiza e analisa informagdes diversas.

SNEFAFMAT19 Constroi e interpreta tabelas e graficos.

SNEFAFMAT20 Formula argumentos convincentes, tendo por base a andlise de dados.

SNEFAFMAT21 Resolve situagdes-problema gue envolvam o raciocinio combinatdrio e a probabilidade.

SNEFAEMAT22 Amplla concepgdes numeéricas, construindo novos significados para os nimeros (naturais,
inteiros e racionais).

Fonte: Organizadores Curriculares Essenciais 2020/2021 da Secretaria de Educacdo do Estado da Bahia.
Disponivel ~— em:  http://jornadapedagogica.educacao.ba.gov.br/wp-content/uploads/2022/01/Organizadores-
Curriculares-Essenciais-EJA.docx.pdf. Acesso em: 5 out. 2022.

Uma vez que as questBes da avaliacdo diagndstica inicial foram relacionadas com o
conjunto de saberes necessarios de Matematica® desenvolvidos para a aprendizagem de
Matematica na EJA, foi possivel identificar e fazer a relagdo entre a quantidade de estudantes
que acertou determinada questdo e 0s saberes relacionados a referida questdo como

apresentado, a seguir, no Quadro 14.

Quadro 14 - Questdes e respectivos saberes matematicos

Continua...
QUANTIDADE DE ESTUDANTES
QUESTOES QUE RESPONDERAM COM CONHECIMENTOS PREVIOS IDENTIFICADOS
EXITO A QUESTAO
Questdo 15 27 Leitura de tabelas e graficos
Questao 11 26 Leitura de tabelas e graficos
Questdo 02 25 Areas de figuras planas
Questdo 12 25 Figuras planas
Questdo 20 24 Figuras planas
Questdo 09 22 Area de figuras planas
Questdo 18 22 Figuras espaciais
Questdo 06 20 Figuras planas

® Os saberes necessarios sdo indicadores da avaliacdo e referéncia pedagdgica para o planejamento do professor.
Eles estdo distribuidos por areas do conhecimento (disciplinas) onde o educador poderd articular na construcéo do
planejamento os objetivos, contelidos, estratégias e situacfes didaticas.
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QUANTIDADE DE
QUESTOES RESPI(E)SI\ITDUEDRA,\OI\\II\-/II— %SO(I%/IUIEXITO CONHECIMENTOS PREVIOS IDENTIFICADOS
A QUESTAO
Questéo 10 19 Situacdo-problema envolvendo regra de trés simples.
Questdo 14 19 Ampliacdo de figuras planas.
Questio 01 17 SituagBes-problema envolvendo nimeros naturais, inteiros e
racionais (matematica financeira).
Questdo 17 13 Raciocinio combinatério.
Questdo 16 11 Célculo do volume de sdlidos geométricos.
Questio 03 08 SituagOes-problema de localizacéo e deslocamento de pontos no
espaco.
~ Estabelece relagdes entre figuras espaciais e suas representagdes
Questdo 04 08 planas.
~ Estabelece relagBes entre figuras espaciais e suas representacdes
Questao 05 06 planas.
~ Constréi nogdes de medidas pelo estudo de diferentes grandezas
Questao 08 06 (Calculo de perimetro).
Seleciona e utiliza procedimentos de calculo (exato ou
Questdo 13 06 aproximado, mental ou escrito), em funcédo da situagdo-problema
proposta.
Questdo 07 04 Resolve problemas envolvendo diferentes grandezas.
Questdo 19 04 Resolve problemas envolvendo diferentes grandezas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

J& 0 Quadro 15 apresenta a quantidade e o percentual de estudantes que acertaram cada
questdo, propiciando, assim, identificar os saberes matematicos que esses mais dominam e, em

seguida, selecionar o0s jogos com base nesses saberes.

Quadro 15 - Dados das respostas da avaliacdo diagndstica inicial

~ QUANTIDADE DE ESTUDANTES QUE PERCENTUAL DO NUMERO DE = R
QUESTAO RESPONDERAM COM EXITO A ESTUDANTES QUE RESPONDERAM
QUESTAO COM EXITO A QUESTAO
01 17 56,70%
02 25 83,33%
03 8 26,70%
04 8 26,70%
05 6 20,00%
06 20 66,70%
07 4 13,30%
08 6 20,00%
09 22 73,30%
10 19 63,30%
11 26 86,70%
12 25 83,30%
13 6 20,00%
14 19 63,30 %
15 27 90,00%
16 11 36,70%
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PERCENTUAL DO NUMERO DE
QUESTAO QUANTIDADE DE ES:I'UDANTES QUEN ESTUDANTES QL:IE
RESPONDERAM COM EXITO A QUESTAO RESPONDERAM C~OM EXITOA
QUESTAO
17 13 43,30%
18 22 73,3%
19 4 13,30%
20 24 80,00%

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Observa-se, no Quadro 15, um percentual maior de acertos nas questdes relacionadas
com a leitura de tabelas e graficos e com a geometria, mais especificamente, figuras planas e
figuras especiais, indicando que os estudantes respondentes possuem conhecimentos prévios
desses contetdos, os quais serviram como ponto de partida para a etapa de sele¢do dos jogos
digitais que foram utilizados nas oficinas pedagogicas.

Retomando os dados apresentados no Quadro 14, vale ressaltar que, em alguns casos,
uma questdo estava associada a mais de um saber matematico. Sendo assim, buscou-se, na
medida do possivel, selecionar o saber mais abrangente relacionado com a questdo,
considerando que um saber pode hierarquicamente agregar outros saberes. E também
importante destacar que quanto mais saberes sdo exigidos para a resolugcdo de uma questao,
mais o individuo devera acionar a memoria cognitiva para resolvé-la. Esta situacdo pode ser
observada na questdo 19 que requer nocdes de fracbes, transformacdo de unidades de medidas
e area; talvez, os estudantes ndo conseguiram organizar bem os conhecimentos pré-existentes
para consolidar a resolugéo da questéo.

Ausubel (2003) afirma que quando os conhecimentos armazenados na estrutura
cognitiva do individuo ndo estdo bem organizados, é necessaria uma intervencdo com
organizadores prévios que podem ser entendidos como mecanismos pedagdgicos capazes de
fazerem ligacg&o entre o que o estudante ja sabe e 0 novo conhecimento, podendo ser atraves de
materiais introdutorios apresentados pelo professor no inicio da aula, antes de apresentar o0 novo
conceito propriamente dito, servindo de ancoragem para uma nova aprendizagem.

Em relacdo aos conhecimentos mais dominados pelos estudantes, percebe-se que 0s
mesmos foram bem-sucedidos em questdes que exigiam a utilizacdo de uma quantidade menor
de saberes para a resolugdo. Como foi 0 caso da questdo 15 que tratou mais, especificamente,
da leitura dos dados contidos no gréfico.

De modo geral, foi possivel através da sondagem dos conhecimentos matematicos

identificar que os estudantes demonstram maior eficécia na resolucdo de questdes relacionadas
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com leitura de gréaficos e de tabelas; figuras planas e espaciais; &reas de figuras planas;
situagBes-problema envolvendo nimeros naturais, inteiros e racionais; raciocinio combinatério
e probabilidade.

Ademais, a avaliacdo diagndstica pode ser projetada para identificar os conhecimentos
prévios dos estudantes antes de introduzir um novo conteddo, ou seja, essa é um importante
instrumento capaz de fornecer informagdes sobre o conhecimento e o desempenho de cada
estudante (Luckesi, 2003).

Sendo assim, no contexto da presente pesquisa, tanto a entrevista como a avaliacao
diagnostica inicial foram instrumentos relevantes para realizar o levantamento dos
conhecimentos prévios dos estudantes, servindo de referéncia para a etapa de sele¢do e criagcdo
dos jogos que foram utilizados nas oficinas. Vale ressaltar que as informacges coletadas por
meio da entrevista e avaliacdo diagnostica serviram também como ponto de partida para o
acompanhamento e registro do processo da construcdo do conhecimento matematico.

Além disso, durante a entrevista com o grupo focal, foi utilizado um diario de bordo
para registro de informac@es consideradas relevantes. Conforme Falkembach (1987), a técnica
de uso do diario de bordo tem carater informal, mas pode se tornar um instrumento essencial
para a préatica de educadores, pois apoiam as observacdes, facilitam a reflexdo coletiva da
pratica e possibilitam registrar informacdes e opinides relevantes para a pesquisa. Ausubel
(2003) afirma que quando os conhecimentos armazenados na estrutura cognitiva do individuo
ndo estdo bem organizados é necessario que haja uma intervencdo que inclui o uso de
organizadores prévios que podem ser entendidos como mecanismos pedagogicos capazes de
fazerem a ligacdo entre o que o estudante ja sabe e um novo conhecimento.

Sendo assim, o diario de bordo foi utilizado como um caderno de registro das etapas
realizadas durante a pesquisa, sendo Util para anotacGes e registros de manifestacdes verbais e
ndo verbais, sendo relevante tanto para a entrevista com o coletivo de estudantes como também
para as outras etapas de desenvolvimento das acdes previstas para elaboracdo da Sequéncia
Didatica.

7.6 Selecao e avaliacéo dos jogos digitais
No contexto da Teoria da Aprendizagem Significativa, criada pelo psicologo americano

David Ausubel, a escolha de um material potencialmente significativo é fundamental para a

ocorréncia de novas aprendizagens. Ausubel (2000, p. 17) afirma que “a aprendizagem por
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recepcdo significativa envolve, principalmente, a aquisicdo de novos significados a partir de
material de aprendizagem apresentado”.

Sendo assim, entendendo que 0s jogos podem ser eficazes para promover a
aprendizagem significativa, no contexto da presente pesquisa foi adotado o uso de jogos digitais

como material potencialmente significativo para a aprendizagem. Desse modo,

[...] os jogos digitais proporcionam prazer, ativar o interesse das pessoas e propiciam
a participacdo voluntaria e autdbnoma. Funcionam como territorios para
experimentacdo, simulaco, descoberta de resolugdo de problemas etc. Funcionam
também como representagdes gréficas iconicas, animadas, de padrdes da realidade
que podem tornar o aprendizado potencialmente motivador (Pereira, 2017, p. 18).

Diante disso, esta etapa da pesquisa foi destinada a selecao dos jogos digitais que foram
utilizados em experiéncias com estudantes da EJA nas oficinas. Como ja descrito na etapa
anterior, cada jogo foi selecionado tomando como base 0s conhecimentos prévios dos
estudantes, para que lhes seja assegurada a possibilidade de realizar conexdes com o0s saberes
ja existentes. Conforme Moreira (2011), os saberes adquiridos ao longo da vida de uma pessoa
ficam armazenados em uma regido do cérebro denominada de estrutura cognitiva. Assim, a
medida que o individuo vai se situando no mundo, vdo sendo integrados saberes em sua
estrutura de conhecimentos, também conhecida como estrutura cognitiva.

Para otimizar o méaximo possivel, a utilizacdo dos conhecimentos prévios fornecidos
pelos estudantes através do dialogo gerado pela entrevista semiestruturada com grupos focais e
pela sondagem diagndstica realizada por meio da aplicacdo da avaliacdo diagndstica, o
pesquisador identificou e organizou os saberes matematicos que os estudantes mais dominam,
visando balancear os contetdos presentes nas atividades desenvolvidas nas oficinas, de modo
gue em cada atividade, eles tivessem contato com conhecimentos matematicos que ja
conheciam.

Dessa forma, em cada atividade foi utilizado um jogo associado aos conhecimentos
prévios mais comuns entre os participantes da pesquisa, mas que tambeém abordou aqueles
menos comuns, para atender também a um possivel percentual menor de estudantes. O Quadro

16 exemplifica como foram organizados 0s conhecimentos prévios dos estudantes.
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Quadro 16 - Relacdo de jogos e respectivos conteudos
JOGOS SABERES MATEMATICOS
JOGO 1 | Situagdes-problema envolvendo nimeros naturais, inteiros e racionais (matematica financeira).

Leitura de tabelas e graficos.
Resolugao de situagdes-problema envolvendo ndmeros naturais, inteiros e racionais (matematica financeira).

JOGO 3 | Areas de figuras planas.
JOGO 4 | Estabelecer relacGes entre figuras espaciais e suas representacoes planas.

JOGO 2

JOGO 5 | Raciocinio combinatdrio e probabilidade.
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

O Quadro 16 apresentado acima foi desenvolvido com base nos saberes matematicos
descritos no Quadro 14 que apresenta os dados coletados na avaliacdo diagnostica inicial. Como
ndo foi proposta a utilizacdo de uma grande quantidade de jogos, dentre os saberes mais comuns
de dominio dos estudantes priorizou-se 0s mais abrangentes e foram excluidos os repetidos.

Nessa perspectiva, para localizar e selecionar os jogos relacionados com os saberes
matematicos apresentados no Quadro 14 foram realizadas buscas em plataformas digitais,
repositérios digitais de objetos de aprendizagem, Portais de dominio publico, entre outros.
Foram encontradas diversas plataformas que disponibilizam jogos digitais; no entanto, a
maioria é paga. Geralmente, quando existe 0 acesso gratuito este é limitado pelo tempo de
utilizacdo ou pela quantidade de jogos que podem ser utilizados, ou ainda, pela restricdo do uso
de recursos presentes nos jogos.

Além disso, percebeu-se que ndo € uma tarefa facil encontrar um jogo digital com as
caracteristicas e as especificidades desejadas, principalmente quando se trata de saberes
matematicos. Por exemplo, a plataforma Wordwall” oferece uma variedade de jogos no formato
quiz que podem ser adaptados pelo usuario, entretanto, 0 acesso gratuito € limitado a utilizacao
de apenas cinco jogos ou outros materiais desejados. Mesmo assim, o autor optou por fazer uma
assinatura, no sentido de utilizar a plataforma para selecionar alguns jogos. Foram visitadas
outras plataformas, tais como: Jogos & Matematica®, Trilhas dos restos®, Jogos e Puzzles com
GeoGebra®®, Plataforma Scratch!!, Kahoot!?, Rived Unijui,®® Matematica jogadal*,
Educapes®®, entre outras. O Quadro 17 apresenta os nomes dos jogos utilizados no &mbito desta

pesquisa e seus respectivos links de acesso.

" Disponivel em: https://wordwall.net/pt. Acesso em: 21 jan. 2023.

8 Disponivel em: https://www.jogosematematica.com.br/jogos/jogo-bicolorido. Acesso em: 22 jan. 2023.

® Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/416726513/fullscreen/. Acesso em: 2 fev. 2023.

10 Disponivel em: https://www.geogebra.org/m/SBkdsTK6. Acesso em: 3 fev. 2023.

11 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/studios/5611393/. Acesso em: 5 fev. 2023.

12 Disponivel em: https://create.kahoot.it/auth/login. Acesso em: 14 mar. 2023.

13 Disponivel em: http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/fabrica_virtual/. Acesso em: 12 abr. 2023.
14 Disponivel em: https://www.ime.unicamp.br/~ma225/jogos/about.html. Acesso em: 12 abr. 2023.

15 Disponivel em: https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/552903?mode=full. Acesso em: 22 jan. 2023.


https://wordwall.net/pt
https://www.jogosematematica.com.br/jogos/jogo-bicolorido
https://scratch.mit.edu/projects/416726513/fullscreen/
https://www.geogebra.org/m/SBkdsTK6
https://scratch.mit.edu/studios/5611393/
https://create.kahoot.it/auth/login
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/fabrica_virtual/
https://www.ime.unicamp.br/~ma225/jogos/about.html
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/552903?mode=full
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Quadro 17 - Jogos e respectivos links

JOGOS LINKS
Jogo 1 - A Maquina Mégica https://educapes. capes.gov.br/handle/capes/552903
Jogo 2 - Jogando Saberes da Matematica Quiz construido pelo autor da presente pesquisa utilizando o
Microsoft PowerPoint (ainda ndo tem acesso on-line).
Jogo 3 - Jogando Saberes da Matematica /Areas Quiz construido pelo autor da presente pesquisa utilizando o

Microsoft PowerPoint (ainda ndo tem acesso on-line).

Jogo 4 - Jogando Saberes da Matematica/Figuras | https://wordwall.net/pt/resource/57465305/figuras-planas-e-

Planas e Espaciais espaciais

Jogo 5 - Jogando Saberes da Matematica | Quiz construido pelo autor da presente pesquisa (ainda ndo tem
/Combinagdes e Probabilidade acesso on-line).

Jogo Extra - Jogo Orcamento Familiar https://wordwall.net/pt/resource/58104908/or%c3%a7amento

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ressalta-se ainda que para atender as especificidades desejadas, o pesquisador
desenvolveu jogos no formato quiz; os referidos jogos foram criados utilizando recursos do
PowerPoint!®. Vale destacar que o uso de quizzes no processo de ensino e aprendizagem pode
proporcionar interacdes sociocognitivas e contribuir para a construcdo do conhecimento na
Educacdo de Jovens e Adultos, pois é de simples usabilidade e propicia a reflexdo e o dialogo
coletivo sobre o tema proposto na atividade. Por outro lado, deve ser desenvolvido com
objetivos de aprendizagem bem definidos e interface atrativa para que as interacdes realizadas
entre o estudante e 0 jogo seja a mais prazerosa possivel.

Além disso, no processo de selecdo e escolha dos jogos digitais utilizados no &mbito
desta pesquisa, foi realizada uma avaliagdo no intuito de verificar a qualidade de cada um dos
jogos. Para este fim, foi adotado o IAQJED, desenvolvido por Coutinho (2017). O formulario
do IAQJED esta descrito no Anexo VII da presente pesquisa.

No contexto da presente pesquisa, para definir sobre qual instrumento de avaliacdo da
qualidade dos jogos digitais seria relevante utilizar para a avaliar os jogos utilizados nas
oficinas, foram considerados como fundamentais a avaliagdo dos aspectos que envolvem o0s
processos cognitivos (percepcdo, atencdo, criatividade, dentre outros), haja vista que esses
aspectos quando presentes no jogo, motiva e desperta o interesse do jogador em continuar
jogando (Vilarinho; Leite, 2015).

A avaliacdo da usabilidade também & considerada imprescindivel, entendendo que o
publico da EJA integra pessoas adultas, com pouca familiaridade com o uso de jogos digitais.
Quer dizer, além das dificuldades com o manuseio de teclados, mouses, botdes e outros
periféricos do computador, um jogo de menus complexos de dificil usabilidade, provavelmente,

sera desestimulante para o aluno n&o familiarizado com os recursos digitais.

16 O Microsoft PowerPoint é um software que faz parte do pacote Microsoft Office, utilizado para criar
apresentagdes visuais, tais como: textos, imagens, graficos, videos e animagdes etc.


https://wordwall.net/pt/resource/57465305/figuras-planas-e-espaciais
https://wordwall.net/pt/resource/57465305/figuras-planas-e-espaciais
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A avaliacdo da interface é outro aspecto considerado importante e indispensavel para
realizar as interagdes com os jogos digitais, pois esta relacionada ao visual, cujos elementos
exibidos na tela propiciam as interacGes visuais entre 0 jogador e 0 jogo; as situacdes de
aprendizagem presentes no jogo, considerando que as atividades devem propiciar o uso do
raciocinio légico e da apropriacdo de diversas estratégias para a resolugdo dos problemas.
Outros aspectos também sdo considerados como, por exemplo, a duragéo total do jogo; o tempo
previsto para a resolucdo de um problema; as dicas de solucdo de um problema, caso o jogador
ndo consiga responder de imediato; o uso de pontuacdo nos acertos, graficos, sons, dentre
outros.

Diante do exposto, atraves da literatura consultada, foi possivel identificar alguns
instrumentos de avaliacdo da qualidade de jogos digitais para uso pedagdgico, tais como:
PAIJDE, o modelo ARCS, o Modelo de Savi, 0 Programa de Avaliacdo de Jogos Digitais
Educacionais (PAJDE), Avaliacdo Heuristica para Jogos Educacionais Digitais (AHJED) e o
Instrumento IAQJED. Vale destacar que 0s instrumentos citados apresentam aspectos de
funcionamento quase que recorrentes entre si. Diante disso, o IAQJED por ser de facil
utilizacdo, pois atende aos propoésitos da avaliacdo aqui realizada, que € simplesmente assegurar
0 minimo de qualidade pedagdgica e técnica dos jogos utilizados pelos estudantes participantes
da pesquisa.

Conforme Coutinho (2017), o IAQJED é util para subsidiar professores no processo de
selecdo de jogos digitais de qualidade, contribuindo para a interacdo em sua prética docente. E
um instrumento de facil manuseio, de uma linguagem clara e simples. Sendo assim, a autora
definiu alguns critérios que auxiliam decisivamente na qualidade do jogo ao ser avaliado,
através de trés dimensdes (Usabilidade, Experiéncia de Usuério e Principios de Aprendizagem)
que podem ser complementadas pelo professor, conforme os objetivos de aprendizagem
propostos.

Embora existam muitos outros instrumentos que possibilitam uma boa avaliacdo de
jogos digitais, a adogdo do IAQJED é justificada tambem por entender que a proposta de uso
pedagogico do referido instrumento de avaliagdo coaduna com a proposta de experiéncias de
uso pedagdgico de jogos digitais previstas para as atividades que fazem parte da Sequéncia
Didatica proposta, na qual o estudante fara interacdes diretas com a interface do jogo, que
devera possuir 0 minimo de qualidade e ser atrativo, para estimular o interesse discente pela
atividade, ou seja, 0 jogo deve apresentar objetivos de aprendizagens, mais especificamente um
jogo desenvolvido para a aprendizagem de saberes da area de Matematica e com abordagem
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para a resolucdo de situagOes-problema e desenvolvimento de saberes que podem ser
trabalhados com estudantes da EJA.

Vale ressaltar que durante o processo de selecdo dos jogos, 0 proprio pesquisador
realizou as primeiras interacbes com jogos digitais de Matematica e, subsequentemente,
realizou a avaliacdo dos mesmos através do IAQJED, entendendo que o professor deve ser o
principal responsavel em selecionar e avaliar a qualidade de um recurso didatico a ser
trabalhado com o estudante (Almeida, 2010).

Ainda que um determinado recurso didatico ja tenha sido utilizado em outras
experiéncias, por outros professores e estudantes, considera-se importante a verificacdo da
qualidade e das caracteristicas dele, para que seja adaptado da melhor maneira possivel a
realidade dos estudantes que fardo as interacdes. Para tanto, em relacdo ao processo de selecéo
e avaliacdo dos jogos digitais no contexto do presente estudo, foram considerados o0s aspectos
tecnoldgicos (interface, recursos de audio e video, animacdo, cenario, desafios, fases etc.) e
pedagogicos (verificar se 0 jogo possibilita a exploracdo de varias estratégias, a compreensdo
de um determinado conhecimento matematico, se é estimulador e desafiador e adequado a faixa
etaria de idade dos jogadores etc.) de um jogo digital.

Embora o autor tenha realizado interagdes com muitos outros jogos digitais de
Matematica, deixou aqui apenas a avaliacdo dos jogos que considerou relevante nas
experiéncias com os alunos participantes da pesquisa, entendendo que a avaliacdo de jogos
digitais, embora seja importante e necessaria, ndo é o foco principal da presente pesquisa.

Por fim, € necessario um jogo que apresente objetivos de aprendizagens, mais
especificamente um desenvolvido para a aprendizagem de saberes da area de Matematica e com
abordagem para a resolucéo de situacdes-problema e desenvolvimento de saberes que podem

ser trabalhados com estudantes da EJA.

7.6.1 Jogo 1 - Maquina Magica

O jogo Mdquina Mdgica*” pode ser baixado no Portal Educapes. Vale ressaltar que o
Educapes ¢ um portal que agrega objetos educacionais disponibilizados para serem baixados e
utilizados por estudantes, professores e demais pessoas que desejam interagir com recursos

educacionais. A Figura 10 apresenta uma imagem da tela inicial do referido jogo.

7 Disponivel em: https://educapes. capes. gov.br/handle/capes/552903. Acesso em: 22 jan. 2023.
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Figura 10 - Imagem da tela inicial do jogo Maquina Méagica

PAQUINA MAGECA
Iniciar R

Instrucoes @
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MIDMAT % v
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UFES - Universidade Federal do Espirito Santo
UEM - Universidade Estadual de Maringa

Fonte: Elaborada pelo autor.
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O jogo possui uma tela de instru¢des indicando que € composto por nove fases e em
cada uma delas existe uma situagdo-problema com cinco possiveis respostas, sendo apenas uma

correta, como descrito na Figura 11.

Figura 11 - Instrucdes do jogo Maguina Magica

MAQUINA MAGICA

o1 =

d&%‘%‘ INSTRUCOES

O jogo e composto por 9 fases. Em
cada fase sera apresentado uma si-

tuacao problema e 5 possiveis res-
postas, sendo apenas uma correta.

—

UFES - Universidade Federal do Espirito Santo
UEM - Universidade Estadual de Maringa

Fonte: Elaborada pelo autor.

O jogo ¢ de facil usabilidade e possui apenas um nivel (Facil), apresenta conhecimentos
que envolvem o pensamento multiplicativo e aditivo, conceitos de dobro e triplo, além de servir
para introduzir o pensamento algébrico. Talvez, uma fragilidade do jogo ¢ a falta de um
feedback melhor quando o usudrio ndo acerta o problema, que poderia ser através de pistas que
pudessem ajudar o jogador encontrar a resposta correta. Ao invés disso, € apenas apresentada a
resposta correta. A Figura 12 apresenta exemplos das funcionalidades do jogo, os tipos de

questdes e sua interface.
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Figura 12 - Exemplos de fases do jogo Maquma Magica
OUTNA FAGICA

Fase 1: Dobre o nimero de abacaxi e triplique Fase 1: Dobre o niimero de abacaxi e tripliqud
o nimero de bananas. - — o nimero de bananas.

, S .:'

Ll =)
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A medida que o jogador acerta, acumula pontos, sendo que cada questo correta tem o
valor de 10 pontos. Como sdo nove fases, ele consegue alcangar no maximo 90 pontos. Apds
acertar a questdo, o jogador utiliza a seta para avangar de fase.

A seguir, serd utilizado o formulario de avaliacdo do IAQJED para avaliagcdo do jogo
Magquina Magica. Como ja mencionado anteriormente, sobre o referido instrumento de

avaliagdo, a autora argumenta que

0 TAQIJED tem como objetivo avaliar a qualidade dos jogos digitais classificados com
finalidade educativa. Sua principal contribui¢@o consiste em subsidiar os professores
da Educagdo Basica na identificagdo de um jogo digital de qualidade para o
desenvolvimento de suas atividades pedagogicas na escola (Coutinho, 2017, p. 64).

Conforme Coutinho (2017), deverdo ser analisados os 18 itens distribuidos nas trés
dimensdes e escolher o descritor que melhor define sua avaliagdo. Ao final de cada dimensao,
serd realizada a somatdria dos pontos, sendo que cada uma podera ter o valor méximo de 30
pontos, podendo a chegar a 90 pontos a soma das trés dimensdes.

Assim, a somatoria geral dos pontos indicara o resultado da qualidade do jogo avaliado.
Para tanto, sdo utilizados cinco critérios de avaliagdo possiveis da somatoria obtida, como
descrito a seguir.

De 1 a 13 pontos = inadequada para finalidade educadora.

De 19 a 36 pontos = pouco adequado para a finalidade educativa.

De 55 até 54 pontos = parcialmente adequado para finalidade educativa.

De 55 a 72 pontos = de boa qualidade para finalidade educativa.



De 73 a 90 pontos = de excelente qualidade para finalidade educativa.

131

Ressalta-se ainda que para realizar a distribuicdo dos pontos correspondentes a cada

resposta dada pelo avaliador ao utilizar o IAQJED, Coutinho (2017) utilizou os seguintes

descritores: S (sempre) = 5; F (frequentemente) = 4; AV (as vezes) = 3; R (raramente) = 2; N

(nunca) = 1 e NA (ndo se aplica) = 0.

A seguir, o Quadro 18 apresenta a avaliagao do jogo Mdquina Magica utilizando os

principios utilizados no IAQJED.

Quadro 18 - Avaliacdo do jogo Maquina Magica

Dimensio I - Avalia¢do da usabilidade

ITENS

RESPOSTAS

NA

R

AV

QUESTOES

2

3

1 - O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes sdo
apresentados na tela (quando apresentados?).

2 - Os tutoriais séo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a jogabilidade?

3 - Os jogadores poderéo atingir os objetivos educativos propostos (se declarados)
durante a interagdo com o jogo, uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade?

4 - A interacdo com o jogo permite a exploracdo da interface de forma segura,
garantindo a execugdo de comandos como “salvar”, “sair” e “voltar” para a mesma
fase do jogo do ponto onde parou?

5 - Os desafios e informacéo do jogo possibilitam ao jogador interagir de modo a
fazer o que precisam e desejam?

6 - A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador j& aprendeu sobre
como jogar?

Dimensio II - Avaliaciio da experiéncia do usuario

1 - O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario, o
movimento e o desenho) permitem que o jogador explore sua potencialidade de forma
agradavel?

2 - Ainteracdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario atraente?

3 - Ao interagir com 0 jogo, o jogador se depara com uma narrativa desafiadora?

4 - A interacdo com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida?

>

5 - Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com um conjunto de desafios que
vao aumentando a sua complexidade de forma divertida e motivadora?

6 - A interacdo com 0 jogo permite que o jogador se depare com um cenario
envolvente?

Dimenséo III - Avaliacio dos principios de aprendizagem

1 - Ao interagir com o jogo, o jogador é capaz de identificar espacos ou ambientes
que refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo jogo?

2 - Ao interagir com 0 jogo, 0 jogador sera capaz de explorar diferentes estratégias
de aprendizagem de acordo com suas prdprias experiéncias e, a0 mesmo tempo,
avaliar seu percurso a partir de um ciclo de aquisicdo de competéncias?

3 - Ainteragdo com o jogo, possibilita que os jogadores sejam colocados em situagdes
que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se expressam no
processo de jogabilidade?

4 - O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma estruturada e
eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

5 - O jogo é intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipoteses durante
a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase?

6 - Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finaliza¢do?

TOTAL

73

Fonte: Elaborado pelo autor adaptado de Coutinho (2017).
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A seguir, o Quadro 19 apresenta o resumo do resultado da avaliagdo do jogo Maquina

Magica, considerando as trés dimensdes do TAQJED.

Quadro 19 - Resumo do resultado da avaliacdo do jogo Maquina Méagica

Dimensao I - Avaliacao da Dimensao II - Avaliacido da Dimensdo I H,_ {&vallaqao
- oA . A dos principios de Total
usabilidade experiéncia do usuario .
aprendizagem
27 26 20 73
Jogo de excelente qualidade para finalidade educativa

Fonte: Elaborado pelo autor adaptado de Coutinho (2017).

Como pode ser observado, o processo de avaliacdo através do IAQJED ¢ simples e
possui a vantagem de conduzir o avaliador (professor) a realizar reflexdes importantes para a
tomada de decisdo em utilizar ou ndo determinado jogo para a finalidade educativa. E
importante ressaltar que as reflexdes geradas podem variar de avaliador para avaliador,
influenciando na pontuagdo e, consequentemente, no resultado geral, ou seja, pode ser que outro
professor avalie o jogo Maquina Magica e tenha outro parecer. No entanto, além de apresentar
sua propria concepgao sobre o jogo, ¢ importante que ele considere também a possibilidade de

analisar outras opinides.

7.6.2 Jogo 2 - Jogando Saberes Matematicos

O jogo 2 intitulado Jogando Saberes Matematicos € um quiz, adaptado de um jogo
(quiz) criado pelo autor da presente pesquisa, para elaboracdo de um artigo denominado
Proposta de um jogo digital para uso na Educacéo de Jovens e Adultos, publicado nos Anais
do XIV Encontro Nacional de Educacdo Matematica, em 2022.

Vale destacar que o termo “quiz” citado acima refere-se a um jogo interativo de
perguntas e respostas que pode ser criado ou adaptado de uma plataforma de jogos digitais por
uma pessoa leiga em ciéncia da computacdo. A adaptacdo realizada no jogo ocorreu pela
necessidade de apresentar problemas relacionados com o uso de graficos, um dos
conhecimentos previos identificados na avaliacdo diagnoéstica e didlogo com os participantes
da pesquisa. Sendo assim, o quiz desenvolvido pelo autor, inicialmente tinha o objetivo apenas
de problematizar o uso da Matematica na cafeicultura, através de situacdes-problema
relacionadas com o plantio e a colheita de café, considerando que existem estudantes da EJA
que atuam na cafeicultura praticada em fazendas situadas na regido de Itamaraju -BA.
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Embora o autor ndo seja um desenvolvedor de jogos digitais, foi possivel utilizar e
manipular alguns comandos do PowerPoint que propiciaram a cria¢cdo do quiz, a saber: a
criacdo de slides com perguntas e alternativas de respostas; o uso de hiperlinks para fazer a
transicdo entre os slides; a criacdo de botbes para acionar os hiperlinks e proporcionar a
interatividade e navegacao pelas interfaces do jogo; a criagdo de slides com a resposta certa; a
criagdo de slides com a opcdo de voltar ou verificar uma dica quando a resposta dada pelo
usuario ndo for a correta, para que seja realizada uma nova tentativa de resposta; insercao de
memes e gifs, dentre outros.

Mais especificamente este segundo jogo foi criado com oito questdes, considerando que
no contexto da presente pesquisa ndo é longo o tempo de intera¢fes do estudante com o jogo
durante a execucdo de uma oficina. Como a EJA é ofertada no turno noturno e a maioria dos
estudantes trabalha no turno do diurno, s6 foi possivel desenvolver a pesquisa no mesmo horario
de aula dos estudantes, ou seja, como as atividades de cada oficina foram planejadas para serem
desenvolvidas necessariamente em 90 minutos, equivale aproximadamente ao tempo de duas
aulas. Sendo que este tempo foi dividido em trés partes: apresentacdo de uma situacdo-
problema; interagdes com o jogo apresentado e realizacdo de uma autoavalicdo.

Vale destacar que o referido quiz citado acima, foi criado com a opgéo de dicas para
cada resposta errada, ou seja, se 0 estudante ndo acertar a resposta, tem a opc¢do de acessar uma
dica para encontrar a resposta certa. Essa dica funciona como um recurso capaz de contribuir
para a construcdo do conhecimento de Matematica, pois tem o objetivo de levar o estudante a
refletir sobre o tema, ndo é apenas um texto informativo, pode ser entendido como um texto
complementar, capaz de ajudar na aprendizagem. O Quadro 20, a seguir, apresenta uma etapa
de desenvolvimento do jogo Quiz criado a partir do programa Microsoft Powerpoint.

Quadro 20 - Exemplo do Quiz criado no PowerPoint

Continua...
~ CONFIGURACOES DAS ACOES NO
INSTRUCOES INTERFACES POWERPOINT (USO DE HIPERLINKS)
O  botio “iniciar”  esta Cont . da Agio S -

configurado com o hiperlink
“proximo slide” e o botdo “sair”
estd configurado com o
hiperlink “finalizar
apresentacdo”. Ou seja, ao clicar
em “iniciar”, aparecera na tela o
slide 2 com a primeira questdo.
Ao clicar em “sair”, o jogo sera
finalizado.

EDUCACAO DE JOVENS E
ADULTOS

JOGANDO COM SABERES

MATEMATICOS

Mover o Mouse

© Hiperlink para:

Finalizar apresentacsc

Configuragdes da Aglo
Clique do Mouse | Mover o Mouse
Acho ao clicar
Nenhuma
2 Hiperlink para

Prisimo slide
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Conclusdo

INSTRUCOES

INTERFACES

CONFIGURACOES DAS ACOES NO
POWERPOINT (USO DE HIPERLINKS)

A alternativa correta estd
configurada com o hiperlink
“proximo slide”, e as outras trés
estdo com o hiperlink “slide 4”.
Assim, ao clicar na alternativa
correta aparecera na tela o “slide

Veja abaixo © gréfico de vendas de CD
2\ uma loja. Analisando o grafico. D& que més para outro més
\\. houve a maior queda na venda de CD's?

Canfiguragaon da Agao
Cligque do Mouse | bMover o bMouse
ACAD an clicar
| 0 Menhuma
i O Hiperlink para:

| Préulmio ellde

' =

N Configuragdes da Aglo 7 =
3 com a mensagem Y " "
, N Ique Ao ouse over o Ouse
“parabéns!!! Vocé acertou”. E =
. Acu\ﬂ a0 clicar
ao clicar em qualquer outra
. , | © Menhuma
alternativa (errada) aparecera na | .
« ld 4” © Hiperink para:
tela o “slide 4” com a mensagem | s
“tente novamente ou pega
ajuda”.
Este ¢ o slide 3, aparece na tela ic.'.:::::g:::: o ’ -
quando o jogador acerta a Acao ao clicar
questdo. Ao clicar em continuar, o menhuma
, . © Hiperlink para:
aparecera na tela o slide 6, Primeiro siide =
apresentando a segunda questao S -
do jogo. Ao clicar em encerrar o EERE T . =
. , . Clique do Mouse | Mover o Mouse
jogo retornara ao slide 1, Agao ao clicar
podendo ser reiniciado. © Menhuma
| © Hiperlink para:
6. Slide &
Este ¢ slide 4, o usuario ¢ Sonfionrnates da aceo oo
. . . . Clique do Mouse | Mower o Mouse
direcionado para ¢ ao clicar em Acio a0 clicar
uma alternativa errada. Nesse [ | 2 e=moemme
caso, se clicar em “voltar”, | © Hiperiink para:
retornara para a questdo no slide 2. e 2
2. Se clicar em “ajuda” sera E— L _
. . « , . chrguraqees da An:ao 3 =
direcionado para o “proximo e 65 MeEs] mover © Mause
slide”, ou seja, aparecera a tela “‘:‘ oo ctear
de dica no slide 6. | o binerink para:
Praime siide
I
Este ¢ o slide 5, dica da ajuda Configuragtes da Agsio ? ®
solicitada no slide 4. Ao clicar -
“ v . . Clique do Mouse | Mover o Mouse
em ‘“voltar”, o wusuario ¢
direcionado a questio no slide 2. Basta vocé obscrvar as quantidades de CDs Agdo ao clicar
vendidas cm cada més ¢ verificar sc aumentou ou
diminuiu. Onde diminuiu, calcule o quanto
diminuiu de um més para o outro. O Nenhuma
| O Hiperlink para:
2, slide 2
Este é o slide 6 que contém a Configuragoes da Agao ’ ~
Se unda uestao. A artir deste Chique do N.H.?u'.-\- Mover o Mouse
.g a p . Se cada saca de café em coco custa AvSa 80 dlcar
slide, os passos realizados, R$ 170,00 quanto vou receber se © bisnhuma
anteriormente, se repetem até (L] = et pare
| Configuragdes da Aglo ¥ =

finalizar o jogo.

Clique do Mouse | Mover o Mouse
Agho ao clicar
| O MEnhuma
| © Hiperlink para:

| Préwimo slide

Fonte: Elaborado pelo autor.

Vale ressaltar que o Quadro 20 ndo descreve exatamente um passo a passo da criagdo de

um jogo quiz, mas apresenta sua funcionalidade e as configuragdes dos hiperlinks. Cada

hiperlink tem a fungdo especial de movimentar os slides quando ¢ acionado um botdo. Esta
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performance do jogo quiz € relevante, pois além de tornar simples 0 manuseio, o professor pode
criar jogos adaptando-os com os objetivos de aprendizagem desejados.
A seguir, no Quadro 21 apresenta-se a avaliagdo do jogo Jogando Saberes Matematicos

realizada pelo autor através das interacdes com os jogadores.

Quadro 21 - Avalia¢do do jogo Jogando Saberes Mateméticos
Dimensio I - Avaliag¢do da usabilidade
RESPOSTAS

ITENS NA| N | R AV F |S
QUESTOES 0 1 |2 |3 4
1 - O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que 0s botdes sao
apresentados na tela (quando apresentados?).
2 - Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a jogabilidade? X
3 - Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se declarados) X
durante a interacdo com o jogo, uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade?
4 - A interacdo com o0 jogo permite a exploracdo da interface de forma segura, X
garantindo a execucdo de comandos como “salvar”, “sair” e “voltar” para a mesma fase
do jogo do ponto onde parou?
5 - Os desafios e informag&o do jogo possibilitam ao jogador interagir de modo a fazer X
0 gue precisam e desejam?
6 - A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja aprendeu sobre X
como jogar?

>

Dimensdo Il - Avaliacdo da experiéncia do usuério
1 - O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario, 0 movimento X
e 0 desenho) permitem gue o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel?
2 - A interacdo com 0 jogo permite que o jogador se depare com um cendrio atraente? X
3 - Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com uma narrativa desafiadora? X
4 - Ainteracdo com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida? X
5 - Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com um conjunto de desafios que vao X
aumentando a sua complexidade de forma divertida e motivadora?
6 - A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cendrio envolvente? b'e

Dimensdo |11 - Avaliacdo dos principios de aprendizagem
1- Ao interagir com o jogo, o jogador é capaz de identificar espagos ou ambientes que X
refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo jogo?
2 - Ao interagir com o jogo o jogador sera capaz de explorar diferentes estratégias de b'e
aprendizagem de acordo com suas proprias experiéncias e, ao mesmo tempo, avaliar
seu percurso a partir de um ciclo de aquisicdo de competéncias?
3 - A interagdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em situagdes X
que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se expressam no processo
de jogabilidade?
4 - O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma estruturada e X
eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?
5 - O jogo € intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipéteses durante
a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase?
6 - Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante,
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizacdo?

TOTAL 76

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Coutinho (2017).

O Quadro 22 apresenta o resumo do resultado da avaliacdo do jogo Jogando Saberes

Matematicos.
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Quadro 22 - Resumo da avaliacdo do jogo Jogando Saberes Matematicos

Dimensao I - Avaliaciao Dimensao II - Avaliacio da Dimensao III - Avaliacio dos
- e . . . . Total
da usabilidade experiéncia do usuario principios de aprendizagem
28 23 25 76

Jogo de excelente qualidade para finalidade educativa

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Coutinho (2017).

Conforme Coutinho (2017), a pontuagdo que vai de 73 a 93 indica que o jogo ¢ de

excelente qualidade para uso pedagogico.

7.6.3 Jogo 3 - Jogando com Saberes Matematicos/Areas de Figuras Planas

O jogo 3 é um quiz, constituido de sete questdes sobre o calculo de areas de figuras
planas, criado pelo pesquisador, o0 jogo 3 possui as mesmas caracteristicas do jogo 2 apresentado
anteriormente. Para tanto, foram utilizados os recursos do PowerPoint para criagdao do roteiro
de acdes e animacdes do jogo, principalmente através do uso de hiperlinks, recurso que
possibilita realizar a transi¢ao dos slides. A tela inicial ¢ composta de dois botdes, que permitem

executar ou sair do jogo, como pode ser verificado na Figura 13.

Figura 13 - Tela inicial do jogo Areas de Figuras Planas

FEIDUC AC RO DE JOVYENS E SMMDULTTOS

JOCSGSANDO COM SHBERES
B T EMATICOS/ ARE /S DE FISGSUR S
PL & N&S

| INICIAR | | SAIR

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

As questdes apresentadas no jogo sdo constituidas de quatro alternativas, sendo apenas
uma correta. Caso o jogador acione a alternativa certa serd direcionado imediatamente para a
proxima tela, recebendo aplausos pelo acerto. Se acionar qualquer uma das respostas erradas,
ele sera direcionado para uma tela que apresenta o caminho para acesso a um recurso de “ajuda”.

A seguir, a Figura 14 apresenta as telas 3 e 4 do jogo.
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Figura 14 - Telas 3 e 4 do jogo Areas de Figuras Planas

 PARABENS!
VOCE ACERTOU

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

No contexto de um jogo quiz, o recurso de “ajuda” pode ser entendido como um
feedback fornecido através do acesso as dicas de resolugdo das questdes, podendo gerar
importantes reflexdes e ampliar a interatividade, podendo contribuir também para motivar o
estudante a continuar jogando, ja que certamente voltara a questdo para marcar a resposta

correta. A Figura 15 apresenta as telas 5 e 6 do jogo areas de figuras planas

Figura 15 - Telas 5 e 6 do jogo Areas de Figuras Planas
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

De modo geral, o referido jogo ¢é constituido de questdes de niveis de dificuldades facil
e intermediario, coadunando com a proposta de relacionar os conhecimentos prévios dos
estudantes com os novos. Além disso, por ser de facil usabilidade o referido jogo permite que
o estudante consiga jogar sem dificuldades, mesmo que ndo tenha experiéncia anterior com
jogos digitais.

Vale destacar que embora o uso de pontuagdo como estratégia em atividades com jogos
digitais pode motivar e despertar a competitividade entre os jogadores, ela ndo foi adotada nos
jogos desenvolvidos pelo autor, considerando que, no contexto da presente pesquisa, o foco
principal nas interacdes com os jogos deve ser a estimulagdo do conhecimento prévio para a

aquisicao de novos conhecimentos.
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Ademais, os estudantes da EJA participantes da pesquisa sdo pessoas adultas, com pouca
intimidade com o uso de jogos digitais. Nesse sentido, a estimula¢do da competitividade durante
as interacdes com os jogos pode ser indiferente para a construgao do conhecimento. A seguir, o

Quadro 23 apresenta a avaliagao do referido jogo, considerando as dimensdes do TAQJED.

Quadro 23 - Avaliacio do jogo Areas de Figuras Planas
Dimenséo I - Avaliacdo da usabilidade

RESPOSTAS
NA| N| R |AV | F S
QUESTOES 0 1 [2 |3 4 |5
1 - O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes séo
apresentados na tela (quando apresentados?).
2 - Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a jogabilidade? X
3 - Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se declarados) X
durante a interacdo com o jogo, uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade?
4 - A interagdo com 0 jogo permite a exploracdo da interface de forma segura, X
garantindo a execucédo de comandos como “salvar”, “sair” e “voltar” para a mesma fase
do jogo do ponto onde parou?
5 - Os desafios e informagéo do jogo possibilitam ao jogador interagir de modo a fazer X
0 gue precisam e desejam?
6 - A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o0 que o jogador ja aprendeu sobre X
como jogar?

ITENS

Dimensao Il - Avaliacdo da experiéncia do usuario
1 - O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario, 0 movimento X
e 0 desenho) permitem gue o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel?
2 - Ainteracdo com 0 jogo permite gue 0 jogador se depare com um cenario atraente? X
3 - Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com uma narrativa desafiadora? X
4 - A interacdo com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida? X
5 - Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com um conjunto de desafios que vao X
aumentando a sua complexidade de forma divertida e motivadora?
6 - A interacdo com 0 jogo permite que o jogador se depare com um cendrio envolvente? X

Dimensdo 111 - Avaliacdo dos principios de aprendizagem
1 - Ao interagir com o jogo, o jogador é capaz de identificar espacos ou ambientes que X
refletem a realidade relacionada & temética proposta pelo jogo?
2 - Ao interagir com 0 jogo, o jogador sera capaz de explorar diferentes estratégias de X
aprendizagem de acordo com suas proprias experiéncias e, a0 mesmo tempo, avaliar
seu percurso a partir de um ciclo de aquisicdo de competéncias?
3 - A interagdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em situagdes X
que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se expressam no processo
de jogabilidade?
4 - O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma estruturada e X
eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

5 - O jogo € intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hip6teses durante X
a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase?
6 - Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante X
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizacdo?

TOTAL 77

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Coutinho (2017).

A seguir, o Quadro 24 apresenta o resumo do resultado da avaliagdo do jogo intitulado
Areas de Figuras Planas.
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Quadro 24 - Resumo do resultado da avaliacdo do jogo “Areas de s de Figuras Planas”
Dimensio I — Avaliacio da Dimensao II - Avaliacio da Dimensiéo 11 — Avaliacio dos Principios Total
usabilidade Experiéncia do Usudrio de Aprendizagem
27 23 27 77

Jogo de excelente qualidade para finalidade educativa

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Coutinho (2017).

7.6.4 Jogo 4 - Figuras Planas e Espaciais

O jogo denominado de Figuras Planas e Espaciais foi desenvolvido na Plataforma
Wordwall e adaptado pelo autor da presente pesquisa para atender aos objetivos de
aprendizagem. O jogo pode ser acessado através do link:
https://wordwall.net/pt/resource/57465305/ figuras-planas-e-espaciais. A referida plataforma
permite criar, personalizar e adaptar jogos digitais para uso pedagogico e oferece acesso gratuito
limitado.

Uma das principais vantagens de utilizar a Plataforma Wordwall ¢ a possibilidade de
desenvolver um jogo digital a partir de modelos pré-definidos, sendo apenas necessario adaptar
aos objetivos de aprendizagem desejados. Além disso, o jogo criado pode ser acessado através
de um link, que pode ser distribuido, concomitantemente, para varios jogadores, facilitando o
uso em sala de aula.

Ressalta-se ainda que o jogo pode ser executado de diversas maneiras na Wordwall, tais
como: game show de TV (formato de um programa de TV), questionario, abra a caixa (abre
uma caixa e revela um item), roleta aleatoria (gira uma roleta para selecionar um item), dentre
outras. Esta variedade de maneiras de executar o jogo na plataforma pode ajudar na motivagao
e contribuir para melhorar a interatividade em uma atividade com o uso pedagdgico de jogo
digital. A plataforma oferece também a possibilidade de personalizar o tempo de realizagdo das
questdes, como desejado pelo usuario. A Figura 16 mostra algumas maneiras de apresentagao

dos jogos na Wordwall.


https://wordwall.net/pt/resource/57465305/
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Figura 16 - Exemplos de telas do jogo na plataforma Wordwall
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Mais especificamente, o jogo Figuras Planas e Espaciais foi desenvolvido em formato
quiz, constituido de 15 questdes de niveis de dificuldades facil e intermediario, que devem ser

respondidas no tempo em contagem regressiva de 1min05s cada uma. A Figura 17 apresenta

algumas telas de apresentagdes do jogo na plataforma.

Figura 17 - Telas iniciais do jogo Figuras Planas e Especiais
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Vale destacar que existe também a pontuacéo de 100 pontos por questéo correta e bonus
distribuidos, conforme o tempo de resposta do jogador, bem como uma rodada bénus que varia
de -200 a +200 pontos, que pode alterar positivamente ou negativamente a quantidade de pontos

acumulados pelo jogador. A Figura 18 apresenta a tela de rodada Bonus da Wordwall.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Por outro lado, quando o jogador erra a resposta de uma questdo, imediatamente aparece

na tela a resposta errada acompanhada da correta, ndo havendo nenhum outro tipo de feedeback,

nem dicas de respostas. Ademais, a interface do jogo € interativa e motivadora, apresentando

sons e imagens de 6tima qualidade. Inclusive, o tempo de resposta pode ser alterado conforme

desejado pelo professor. A Figura 19 apresenta a tela de erros e acertos no referido jogo.

Figura 19 - Tela de acesso a erros e acertos no jogo
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Um aspecto interessante ¢ que, ao chegar no final do jogo, o jogador pode acessar as

respostas das questdes erradas, a pontuagdo acumulada e uma tabela de resultados com a

classificagdo dos participantes, mesmo que distantes geograficamente. A estratégia de

classificagdo estimula a competitividade entre os participantes, em especial, criangas e

adolescentes. No entanto, embora o ato de jogar por si estimula a competitividade, no contexto

desta pesquisa, por ser o publico de participantes constituido de estudantes adultos matriculados

no turno noturno, com pouco tempo para participar das atividades, a competitividade pode nao

ser considerada como fator preponderante para a constru¢do do conhecimento, pois alguns
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estudantes ndo bem classificados podem ser desestimulados em continuar a atividade. A Figura

20 apresenta telas de pontuacao e resultados.

Figura 20 - Tela de pontuacéo e resultados
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

A seguir, no Quadro 25, uma avalia¢do do jogo referido jogo realizada com base no
IAQJED desenvolvido por Coutinho (2017), escolhido no contexto desta pesquisa como

instrumento de avalia¢do dos jogos selecionados.

Quadro 25 - Avaliacao do jogo Figuras Planas e Espaciais

Continua...
Dimensio I - Avaliacao da usabilidade
RESPOSTAS
ITENS NA|N | R AV F S

QUESTOES 0 1 |2 3 4 |5
1 - O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes sdo X
apresentados na tela (quando apresentados?).
2 - Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a jogabilidade? X
3 - Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se declarados) X
durante a interacdo com o jogo, uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade?
4 - A interagdo com o jogo permite a exploragdo da interface de forma segura, X
garantindo a execucdo de comandos como “salvar”, “sair” e “voltar” para a mesma
fase do jogo do ponto onde parou?
5 - Os desafios e informag&o do jogo possibilitam ao jogador interagir de modo a fazer X
0 gue precisam e desejam?
6 - A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja aprendeu sobre X
como jogar?

Dimenséo Il - Avaliacdo da experiéncia do usuario

1 - O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario, 0 movimento X
e 0 desenho) permitem que o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel?
2 - A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenério atraente? X
3 - Ao interagir com 0 jogo, 0 jogador se depara com uma harrativa desafiadora? X
4 - Ainteracdo com 0 jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida? X
5 - Ao interagir com o0 jogo, o jogador se depara com um conjunto de desafios que vao X
aumentando a sua complexidade de forma divertida e motivadora?
6 - A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario X
envolvente?
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Conclusdo
Dimensao |11 - Avaliacdo dos principios de aprendizagem
ITENS RESPOSTAS
NA | N R AV | F | S
QUESTOES 0 1 |2 3 4 |5
1 - Ao interagir com o jogo, o jogador é capaz de identificar espacos ou ambientes que X

refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo jogo?

2 - Ao interagir com 0 jogo, o jogador sera capaz de explorar diferentes estratégias de X
aprendizagem de acordo com suas proprias experiéncias e, a0 mesmo tempo, avaliar
seu percurso a partir de um ciclo de aquisicdo de competéncias?

3 - Alinteracdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em situacdes X
que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se expressam no processo
de jogabilidade?

4 - O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma estruturada e X
eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

5 - O jogo é intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipdteses durante X
a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase?

6 - Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante, X
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizacdo?

TOTAL 80

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Coutinho (2017).

A seguir, o Quadro 26 apresenta o resumo do resultado da avaliagdo do jogo intitulado

Figuras Planas e Espaciais.

Quadro 26 - Resumo da avaliacdo do jogo Figuras Planas e Espaciais

Dimensio I - Avalia¢do da usabilidade Dlmensz}? H. - Avallag:'a(.) Dlr.nerfsz_w 1 - Avalla_(; Ao dos Total
da experiéncia do usuario principios de aprendizagem
29 28 23 80

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Coutinho (2017).

7.6.5 Jogo 5 - Probabilidade e Combinacéo

O jogo quiz intitulado Probabilidade e Combinacéo constituido de 12 perguntas foi
desenvolvido pelo pesquisador, tomando como base os conhecimentos prévios sobre
probabilidade e combinacéo apresentados pelos estudantes da EJA, participantes da pesquisa
na avaliacdo diagnostica. Alem disso, o jogo é de facil usabilidade, ou seja, houve a
preocupacao nesse sentido por se tratar de interagdes do jogo com pessoas adultas que nao tém
proximidade com a ferramenta.

Vale destacar que a usabilidade é um aspecto essencial nas interagdes com jogos digitais,
podendo interferir na continuagdo ou ndo do jogador no jogo, principalmente quando o0s
jogadores sdo estudantes adultos, como é o caso dos estudantes participantes da presente
pesquisa. Nesse sentido, optou-se por desenvolver um jogo de facil usabilidade para que os
estudantes participantes da pesquisa se sintam motivados a concluirem as jogadas. A Figura 21

apresenta a tela inicial do jogo Probabilidade e Combinacéo.
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Figura 21 - Tela inicial do quiz Probabilidade e Combinacao
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Além de uma interface interativa, com recursos de audio e videos, 0 jogo permite que 0
usuario recorra as dicas de respostas, quando ndo acertar a questdo. Ressalta-se ainda que,
intencionalmente, a apresentacdo de cada questdo visa simular situacfes reais mais proximas
possiveis do cotidiano de vida do publico-alvo, estudantes da EJA. Para tanto, como
complemento foram inseridos videos, imagens, sons etc., relacionados com a situacdo-
problema proposta. A Figura 22 apresenta uma tela de questbes do jogo Probabilidade e

Combinagéo.

Figura 22 - Tela de questdes do jogo Probabilidade e Combinacéo
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Embora o jogo quiz criado com o uso de recursos do PowerPoint seja uma apresentacao
simples de perguntas e respostas, 0 uso de hiperlinks facilita a navegacao pela interface, fazendo
facilmente a transicdo dos slides que contém as perguntas e alternativas, os comandos,
permitindo que o jogador entre, continue ou saia do jogo quando quiser. A seguir, a Figura 23
apresenta exemplos de transicOes de telas.
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Figura 23 - Exemplos de transi¢des de telas
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6 opgbes para o algarismo do milhar, pois
quo tirar os que j4 usamos anterlormente.

¢ )

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Sendo assim, apds acertar uma questdo, o jogador pode continuar o jogando como
também pode clicar em encerrar e finalizar o jogo. Por outro lado, quando o jogador erra a
questdo sera convidado a tentar novamente ou a pedir ajuda, podendo decidir se volta para a
questdo que esta tentando resolver ou se pede ajuda, sendo direcionado para a tela de dicas e
apos a leitura pode voltar para responder a questao.

A seguir, no Quadro 27, apresenta-se uma avaliagdo mais criteriosa do referido jogo
Probabilidade e Combinacédo. Para tanto, sera utilizado o IAQJED desenvolvido por Coutinho
(2017).

Quadro 27 - Avaliacdo do jogo Probabilidade e Combinacéo

Continua...
Dimensio I - Avaliaciao da usabilidade
RESPOSTAS
ITENS NA| N | R AV F | S

QUESTOES 0 112 |3 4 |5
1 - O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes séo X
apresentados na tela (quando apresentados?).
2 - Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a jogabilidade? X
3 - Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se declarados) X
durante a interacdo com o jogo, uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade?
4 - A interagdo com 0 jogo permite a exploracdo da interface de forma segura, X
garantindo a execucdo de comandos como “salvar”, “sair” e “voltar” para a mesma fase
do jogo do ponto onde parou?
5 - Os desafios e informacéo do jogo possibilitam ao jogador interagir de modo a fazer X
0 gue precisam e desejam?
6 - A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja aprendeu sobre X
como jogar?

Dimenséo |1 - Avaliacdo da experiéncia do usuario

1- O conjunto de elementos estéticos do jogo (0 som, a forma, o cenario, 0 movimento X
e 0 desenho) permitem que o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel?
2 - A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenério atraente? X
3 - Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com uma narrativa desafiadora? X
4 - Ainteracdo com 0 jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida? X
5 - Ao interagir com o jogo, o jogador se depara com um conjunto de desafios que vao
aumentando a sua complexidade de forma divertida e motivadora?
6 - A interagdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cendrio envolvente? X X
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Conclusao

Dimenséo 11 - Avaliacdo dos principios de aprendizagem

ITENS

RESPOSTAS

NA

N

R

AV

QUESTOES

1

2

3

1 - Ao interagir com o jogo, o jogador é capaz de identificar espacos ou ambientes que
refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo jogo?

2- Ao interagir com o jogo, o jogador sera capaz de explorar diferentes estratégias de
aprendizagem de acordo com suas proprias experiéncias e, a0 mesmo, tempo avaliar
seu percurso a partir de um ciclo de aquisicdo de competéncias?

3 - Ainteragdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em situagdes
que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se expressam no processo
de jogabilidade?

4 - O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma estruturada e
eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

5 - O jogo ¢ intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipéteses durante
a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase?

6 - Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizacdo?

TOTAL

80

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Coutinho (2017).

A seguir, o Quadro 28 apresenta o resumo do resultado da avaliagdo do jogo intitulado

Probabilidade e Combinagdo.

Quadro 28 - Resumo do resultado da avaliacdo do jogo Probabilidade e Combinacéo

Dimensio I - Avalia¢do da

Dimensio II - Avaliacio da Dimensio I1I - Avaliacao dos
usabilidade experiéncia do usuario principios de aprendizagem

Total

30 28

27

80

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Coutinho (2017).

7.6.6 Jogo extra - Orcamento Familiar

O quiz intitulado Orgcamento Familiar € um jogo do Wordwall, constituido de cinco

perguntas. Embora tenha sido desenvolvido com poucas perguntas, o referido jogo é de facil

usabilidade, facilitando o manuseio pelos estudantes.

A seguir, a Figura 24 apresenta a tela do referido quiz exemplificando uma questao.



Figura 24 - Tela do quiz Orgamento Familiar
0:04 —— v 110, R
0 que pode desencadear
desequilibrio financeiro?

3de5

Or¢amento o Companin

EE .
Qoo
¢
Sre——— o e r—

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

147

Com o tempo de apenas 30 segundos para leitura do enunciado, pode ser considerado

como um ponto fraco, pois, em alguns momentos, o tempo ndo € suficiente para refletir e

responder com éxito a questdo. No entanto, é possivel que o préprio jogador se inscreva

gratuitamente na plataforma do Wordwal (https://wordwall.net/pt/price-plans) e consiga fazer

algumas alteracdes nas configuracdes do quiz.

A seguir, no Quadro 29, apresenta uma avaliacdo mais criteriosa do quis denominado

Orcamento Familiar. Para tanto, serd utilizado o IAQJED desenvolvido por Coutinho (2017).

Quadro 29 - Avaliacao do quiz Orcamento Familiar

Continua...

Dimensio I - Avaliacdo da usabilidade

ITENS

RESPOSTAS

NA

N

R

AV

QUESTOES

1

2

3

1 - O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes sdo
apresentados na tela (quando apresentados?).

> (|

2 - Os tutoriais sdo eficazes em auxiliar o jogador a compreender a jogabilidade?

3 - Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (se declarados)
durante a interacdo com 0 jogo, uma vez que tenham aprendido sua jogabilidade?

4 - A interagdo com o jogo permite a exploragdo da interface de forma segura,
garantindo a execucdo de comandos como “salvar”, “sair” e “voltar” para a mesma
fase do jogo do ponto onde parou?

5 - Os desafios e informag&o do jogo possibilitam ao jogador interagir de modo a fazer
0 gue precisam e desejam?

6 - A sequéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja aprendeu sobre
como jogar?

Dimensé&o 11 - Avaliacdo da experiéncia do usuério

1 - O conjunto de elementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cenario, 0 movimento
e 0 desenho) permitem que o jogador explore sua potencialidade de forma agradavel?

2 - Ainteracdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenério atraente?

3 - Ao interagir com 0 jogo, 0 jogador se depara com uma harrativa desafiadora?

4 - A interacdo com o jogo permite ao jogador uma experiéncia divertida?

>

5 - Ao interagir com o jogo o jogador se depara com um conjunto de desafios que vao
aumentando a sua complexidade de forma divertida e motivadora?

6 - A interacdo com o jogo permite que o jogador se depare com um cenario
envolvente?



https://wordwall.net/pt/price-plans
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Conclusdo
Dimensao |11 - Avaliacdo dos principios de aprendizagem
RESPOSTAS
ITENS NA|N |R | AV F S
QUESTOES 0 1 |2 |3 4 5
1 - Ao interagir com o jogo, o jogador é capaz de identificar espacos ou ambientes que X

refletem a realidade relacionada a tematica proposta pelo jogo?

2 - Ao interagir com o0 jogo, o jogador sera capaz de explorar diferentes estratégias de X
aprendizagem acordo com suas proprias experiéncias e, a0 mesmo, tempo avaliar seu
percurso a partir de um ciclo de aquisicdo de competéncias?

3 - Alinteracdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em situacdes X
que permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se expressam no processo
de jogabilidade?

4 - O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma estruturada e X
eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

5 - O jogo é intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipdteses durante X
a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase?

6 - Os desafios propostos durante 0 jogo apresentam-se de forma estimulante
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizagdo? X

TOTAL 86

Fonte: adaptado de Coutinho (2017).

A seguir, no Quadro 30, o resumo da avalia¢do do jogo quiz Orcamento Familiar.

Quadro 30 - Resumo da avaliacdo do quiz Orcamento Familiar
Dimensao II - Avaliacao

Dimenséo I - Avaliacio da Dimensio III - Avaliacao dos

usabilidade da experiencia do principios de aprendizagem Total
usudrio
28 31 27 80

Fonte: adaptado de Coutinho (2017)

Conforme os critérios de pontuacdo criado por Coutinho (2017) para a avaliacdo da
qualidade de um jogo digital através do IAQJED, quando o resultado de uma avaliacdo esta
entre 73 e 90 pontos, 0 jogo é considerado excelente, ou seja, 0 quiz Orcamento Familiar foi
considerado com qualidades minimas para uso em atividade pedagdgica no contexto da presente

pesquisa.

7.7 Organizacéo e aplicacdo das atividades com o uso de jogos digitais

No ambito da presente pesquisa, as atividades de uso pedagdgico de jogos digitais foram
planejadas com o intuito de contemplar tarefas para oito encontros consecutivos e presenciais.
Desse modo, para evitar transtornos de ordem técnica, previamente, o pesquisador verificou
com a equipe técnica ou pessoa responsavel pelo laboratorio de informatica da escola onde foi
realizada a pesquisa, a viabilidade de funcionamento de cada computador e, também, dos
equipamentos e acessorios disponiveis para uso, tais como 0 acesso a internet, a instalacao de

algum jogo, entre outros.
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Em relacdo a logistica e a dindmica das atividades com o0 uso de jogos digitais,
necessariamente, no inicio de cada encontro, foram destinados 10 minutos para a apresentacéo
e exploracdo de uma situacdo-problema relacionada com o jogo proposto para atividade.
Embora o jogo proposto tenha sido selecionado com base em conhecimentos prévios
identificados na fase de coleta de dados com o grupo focal, a situagdo-problema serviu para
estabelecer conexdes entre os conhecimentos prévios dos estudantes e conceitos matematicos
apresentados atraves do jogo. O segundo momento, também com duracdo estimada de 10
minutos, foi destinado a apresentacdo dos recursos do jogo proposto, em que o0 pesquisador
mostrou detalhes do funcionamento e do acesso ao jogo. J& o terceiro momento, com duragdo
estimada de 50 minutos, foi destinado a realizag&o das interagdes dos estudantes com o jogo.

Além do exposto, o0 pesquisador esteve sempre atento aos problemas de ordem técnica
que poderiam surgir durante a realizacdo da atividade, mediando as dificuldades de uso do
computador quando apresentadas por alguns estudantes.

O terceiro e ultimo momento de cada encontro ocorreu apés as interacdes dos estudantes
com o jogo proposto. Para tanto, foram destinados 20 minutos para que esses pudessem
responder um formuldrio de uma autoavaliacdo, cujas questdes foram elaboradas pelo
pesquisador, com base na dimensdo cognitiva da taxonomia de Bloom modificada no ano de
2001 por Lorin Anderson, que utiliza verbos, tais como: lembrar, compreender, aplicar,
analisar, avaliar e criar para o dominio cognitivo, estruturados em niveis de complexidade, do
mais simples para 0 mais complexo, constituindo-se em habilidades relevantes para a analise
da aprendizagem significativa (Anderson et al., 2001).

Tavares (2010) argumenta que o emprego das dimensbes da taxonomia de Bloom
modificada pode ser Util na avaliacdo da aprendizagem, possibilitando uma analise comparativa
dos resultados e verificagdo sobre que tipo de aprendizado esta sendo empregado. A seguir, 0

Quadro 31 apresenta a ficha de autoavaliagéo criada pelo autor no &mbito do presente estudo.

Quadro 31 - Ficha de autoavaliacdo
‘ QUESTOES - Escreva nos espagos em branco as respostas das questdes

Escreva quais conhecimentos apresentados no jogo vocé consegue relembrar?
Agora, descreva os conceitos relembrados e seus respectivos significados.
Em qual situagdo do cotidiano de vida vocé acha possivel aplicar os conhecimentos apresentados no jogo?
Dentre os conceitos lembrados, quais vocé considera principais? E os secundarios?

A partir do seu ponto de vista, comente sobre os pontos fortes e os pontos fracos da atividade com o jogo digital.
Elabore um mapa conceitual com base nas percepc¢des sobre 0s conceitos apresentados no jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Ressalta-se ainda que integra o conjunto de questfes que compdem a autoavaliacdo a
elaboracdo de um mapa conceitual, como pode ser verificado no Quadro 39. Para tanto, foi
anexada uma folha de papel A4 em branco na ficha de autoavaliacdo para que cada estudante
pudesse elaborar seu mapa individual, tomando como base os conceitos percebidos nas
interacdes com 0 jogo proposto na atividade. Vale ressaltar que 0s mapas conceituais podem
ser definidos como um tipo de diagrama organizado hierarquicamente e sdo eficazes para
auxiliar no desenvolvimento do conhecimento conceitual.

Conforme Ausubel (2003), o mapa conceitual possibilita compreender como um
individuo ou grupo de individuos organiza os conhecimentos e como incorpora novos conceitos
a partir de determinado esquema mental, sendo Util para serem utilizados no acompanhamento
da aprendizagem significativa que considera o conhecimento prévio contido na estrutura
cognitiva do individuo como elemento fundamental para a construcao de novos conhecimentos.

Nessa perspectiva, no contexto deste estudo, a construcdo de mapas conceituais pelos
estudantes tem a finalidade de coletar evidéncias sobre a compreensédo de conceitos
apresentados na atividade com jogos digitais. Para tanto, foi destinada uma oficina (descrita no
segundo encontro que constitui uma das atividades da Sequéncia Didatica), especificamente
para ensinar os estudantes a elaborar um mapa conceitual, demonstrando possibilidades e etapas
de construcdo de um mapa.

Vale destacar que os mapas desenvolvidos pelos estudantes foram também analisados,
conforme os seguintes critérios: a estruturacdo hierarquica, a organizacdo e a construcao de
novos conceitos. Nesse sentido, para executar o processo analitico, o autor elaborou uma ficha
que contém o0s supracitados critérios, organizados de maneira que possam propiciar a
visualizagdo do pensamento criativo e estrutural do conhecimento dos estudantes na construgao
de um mapa conceitual. A referida ficha esta disponivel no Apéndice I.

Ressalta-se ainda que, em cada encontro, cada participante realizou interagbes com um
novo jogo selecionado ou criado pelo proprio pesquisador a partir dos conhecimentos prévios
identificados na fase inicial da pesquisa. Além disso, as atividades foram desenvolvidas com
trés grupos de estudantes da EJA (A, B e C). Dessa forma, para evitar acimulo de repeti¢des, a
descricdo de cada encontro apresenta o que ocorreu de comum em cada oficina, e as
especificidades foram informadas, conforme o grau de relevancia para o contexto.

A pesquisa de campo comecou oficialmente no dia 02 de maio de 2023 com o
recrutamento dos estudantes participantes e foi concluida em 08 de agosto de 2023 com a
aplicacdo do questionario perceptivo. A seguir, apresenta-se a descricdo de cada encontro

realizado para 0 desenvolvimento das atividades didaticas propostas no ambito da presente
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pesquisa, ou seja, a descricdo de cada oficina realizada com os estudantes colaboradores da

pesquisa.

I Encontro

O primeiro encontro ocorreu no dia 09 de maio de 2023. No primeiro momento, 0
pesquisador apresentou aos estudantes a proposta da pesquisa, falando sobre a importancia do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), sobre a ética em pesquisa e sobre o
termo de confiabilidade. Em seguida, foi tracado um didlogo mediado pelo mediador, através
de um roteiro de uma entrevista semiestruturada, que possibilitou a cada estudante expressar
sua relacdo com a Matematica vivenciada no cotidiano de vida e em sua trajetéria como
estudante, bem como suas expectativas para participar da pesquisa.

Ap0s o didlogo, foi aplicada uma avaliagdo diagndstica composta de 20 questdes sobre
conceitos matematicos relacionados aos anos anteriores da vida escolar dos estudantes da EJA,
participantes da pesquisa, visando coletar os conhecimentos prévios. Vale lembrar que foram
destinados 30 minutos para o primeiro momento (didlogo com o grupo focal) e 60 minutos para
realizacdo da avaliacdo diagnostica, totalizando 1h30min a duracdo do referido encontro.
Durante o referido encontro, foram realizadas gravacdes de audio, cujos relatos e depoimentos
estdo descritos na se¢do 7.4 que trata da analise da entrevista semiestruturada com grupos focais

e da avaliacdo diagndstica inicial.

Il Encontro

O segundo encontro ocorreu no dia 10 de maio de 2023. Esse encontro teve intuito de
propiciar aos estudantes participantes da pesquisa uma introdugéo sobre a construcdo de mapas
conceituais, entendendo que nos demais encontros pudessem dar continuidade ao aprendizado,
elaborando seus proprios mapas. Para tanto, o pesquisador selecionou dois temas (porcentagem
e as quatro operagdes de conta), identificados como conhecimentos prévios na sondagem
realizada através da avaliagdo diagndstica inicial.

Além disso, o pesquisador apresentou as ideias relacionadas com o tema através de um
mapa conceitual. A seguir, a Figura 25 apresenta um mapa conceitual desenvolvido pelos
estudantes. Percebe-se que 0s primeiros mapas construidos por eles parecem mais com mapas

mentais do que mapas conceituais propriamente dito.
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Figura 25 - Construcao de mapas conceituais

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, foi demonstrado aos participantes da pesquisa 0 passo a passo de como
elaborar um mapa conceitual, quais verbos podem ser utilizados para fazer ligacdo entre os
conceitos, as etapas e sua organizacdo hierarquica. ApoOs essa etapa, 0s estudantes foram
convidados a elaborar seus proprios mapas. Para tanto, foi disponibilizada uma folha de papel
A4 com a seguinte pergunta: quais sdo 0s passos que devo utilizar para a elaboracdo de um
mapa conceitual? Depois, foi realizada uma socializagdo relacionada com o preenchimento de

um mapa conceitual. Vale ressaltar que a atividade durou 1h30min.

111 Encontro

O terceiro encontro ocorreu no dia 16 de maio de 2023, marcando o inicio das
interacdes com os jogos digitais no contexto da presente pesquisa. Nesse encontro, oS
estudantes participantes tiveram contato com o primeiro jogo digital. Vale destacar que antes
de iniciar as atividades com os jogos propostos, foram feitos alguns combinados, ou
simplesmente, o contrato didatico, como definido por Brousseau (2008), tendo como finalidade
uma relagdo reciproca e respeitosa entre os estudantes e o pesquisador, considerando que o foco
das discussdes deve estar pautado nas interacdes humanas através das situacdes didaticas. Foi
combinado com o grupo que as discussOes realizadas durante o encontro deveriam ser
confidenciais, assim como cada participante tivesse o direito de falar, pedir orientagdo, solicitar
ajuda etc. e o direito de ouvir, além de fazer anotacdes de compreensdes, duvidas etc., durante
a atividade com o jogo.

Conforme planejado para cada jogo, foi também apresentada uma situacdo-problema,
chamada aqui, no ambito da presente pesquisa, como questdo disparadora, que serviu de
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estratégia para o levantamento de conhecimentos prévios sobre 0s conceitos que seriam

apresentados no jogo proposto.

QUESTAO DISPARADORA

O Quadro 32 apresenta a questdo disparadora do terceiro encontro das atividades

realizadas com o uso pedagdgico de jogos digitais.

Quadro 32 - Questédo disparadora do terceiro encontro

Quantos centimetros tem um metro?

Quantos centimetros cabem em 600 metros?
Quais operacoes vocé podera utilizar para resolver a questao?

Preciso plantar uma roga de cafe de 13 “filerras”. Cada “fileira” mede 600 m de comprimento e devo plantai]
mudas com espacamento de 30cm. Quantas mudas vou utilizar por fileira? E na roga?

0 pesquisador apresentou a questio e explorou o contexto da situacio-problema através de vérias perguntas:
Quantas mudas poderemos colocar em uma fila?

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Quadro 33, seguem algumas das respostas dadas pelos estudantes participantes para

a referida questéo disparadora.

Quadro 33 - Respostas dadas pelos estudantes para a questdo disparadora do terceiro

gncontro

[Preciso plantar uma roga de café de 15
“fileiras”. Cada “fileira” mede 600 m de
comprimento e devo plantar as mudas com
espacamento de 30 cm. Quantas mudas vou
utilizar por fileira? E na roga?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, o pesquisador acessou 0 jogo Maquina Magica, apresentando aos

estudantes as informacdes sobre a maneira de acessar, iniciar, jogar, bem como para conhecer

as regras e as fases que o compdem. Além disso, foi solicitado a eles que fizessem anotacfes

sobre conceitos matematicos que iam percebendo durante o jogo.

Apols terem recebido as orientacbes do pesquisador, os estudantes efetivamente

acessaram ao jogo e vivenciaram suas proprias experiéncias com o ato de jogar. Em seguida,

cada um recebeu uma ficha de autoavaliacdo (baseada na dimensdo cognitiva de Bloom

modificada) e uma folha de papel A4 em branco, para elaboragdo de um mapa conceitual, que

deveria ser feito com base nos conceitos percebidos na atividade com o jogo, guiados pela
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seguinte pergunta: quais conceitos sobre Matematica foram percebidos no jogo? A seguir, a

Figura 26 apresenta imagens da oficina com o jogo Maquina Mégica.

Figura 26 - Imagens das oficinas com o jogo Maquina Méagica

—

Fonte: Elaborada pelo autor.

Vale destacar que as interagcdes dos estudantes com o referido jogo contribuiram no
desenvolvimento de habilidades relacionadas com adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisdo,
numa perspectiva de resolucdo de problemas e do aprendizado da algebra, dentro de um
contexto envolvente de desafios. A Figura 27 apresenta na tela um exemplo de um problema

presente no jogo Maquina Magica

Figura 27 - Tela do jogo Maquina Mégica

)\

NSNS - o
ultiplica o numer por e
i o resultado por ’L\__

Fonte: Elaborada pelo autor.

O problema apresentado na Figura 27 solicita que o estudante multiplique o nimero por
ele mesmo e depois subtraia o resultado por 2. Os nimeros que devem ser multiplicados por
eles sdo os trés nimeros (2, -3 e 4) dispostos na mesa. Ja as possibilidades de respostas estdo

dispostas na parte superior direita da tela.
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Embora os estudantes tivessem estimulados para responderem os problemas propostos
no jogo, percebeu-se que a dificuldade na interpretacdo do enunciado foi um empecilho para

que alguns deles pudessem resolver com €xito os problemas.
IV Encontro

O quarto encontro ocorreu no dia 23 de maio de 2023. Inicialmente, foi apresentada uma
situacdo-problema como estratégia para levantamento de conhecimentos prévios sobre 0s
conceitos que seriam apresentados no jogo digital proposto para a aula.
QUESTAO DISPARADORA

A seguir, o Quadro 34 apresenta a questdo disparadora do quarto encontro.

Quadro 34 - Questdo disparadora do quarto encontro

O grafico abaixo registra o faturamento de uma determinada empresa nos meses de
janeiro, fevereiro, margo, abril e maio:

Faturamento
RS 14.000.00
RS 12.000.00
RS 10.000.00
RS 8.000.00
RS 6.000,00

RS 4.000,00
RS 2.000.00
RS 0,00

Fevereiro Margo Abril Maio

(A) RS 4.000,00 de margo para abril.

(B) RS$ 4.000,00 de janeiro para fevereiro.
(C) RS 4.000,00 de abril para maio.

(D) RS 2.000.,00 de fevereiro para margo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

No contexto desta pesquisa, a ideia de apresentar uma questdo que sugere a leitura de
dados expressos em graficos vem de encontro com o0s conhecimentos prévios identificados na
sondagem diagnostica realizada atraves da avaliacdo diagndstica inicial. Além disso, a
construcdo e a interpretacdo de tabelas e graficos faz parte do conjunto de saberes necessarios
estudados na EJA. Vale ressaltar que a leitura de tabelas e graficos ¢ uma habilidade essencial,
que pode ser ttil para o cotidiano de vida das pessoas.

Nesse sentido, Lima e Selva (2013) argumentam que no trabalho com graficos na EJA
deve ser considerado o levantamento de conhecimentos, estimulando, assim, uma constru¢ao
do conhecimento matematico capaz de fazer sentido para os estudantes. Desse modo, o
pesquisador iniciou o didlogo fazendo algumas perguntas relacionadas aos dados expressos no

grafico da questao:
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O que vocés entendem por reducao?

Houve aumento ou diminui¢do entre os meses de janeiro e fevereiro?

E entre fevereiro e margo, houve aumento ou diminui¢ao?

Vocé percebeu alguma redugdo de margo para abril?

E de abril para maio, o que ocorreu? Aumentou ou diminuiu?

Observou-se que a leitura feita no grafico pelos estudantes gerou diversas respostas
relacionadas com os termos aumento e diminui¢cdo, soma e subtragao, entre outras. Entretanto,
foi preciso que o pesquisador fizesse perguntas, explorando os dados expressos no grafico.
Além disso, buscando colocar o estudante para fazer relacdo do conteudo com as vivéncias no
mundo do trabalho, com a vida profissional, fazendo meng¢ao sobre a colheita do café, que pode
variar, aumentando ou diminuindo, conforme condi¢des do tempo, do colhedor, das ferramentas
utilizadas etc.

A seguir, o Quadro 35 apresenta exemplos de respostas dadas pelos estudantes sobre a

questdo disparadoras.

Quadro 35 - Respostas dadas pelos estudantes para a questéo disparadora do quarto

O grafico abaixo registra o faturamento de uma determinada empresa nos meses de
janeiro, fevereiro, margo. abril e maio:
Faturamento
RS 14.000.00
RS 12.000.00
RS 10.000,00
RS 8.000.00
RS 6.000,00
RS 4.000,00
RS 2.000,00
RS 0.00
Fevereiro Margo Abril Maio
(A) RS 4.000,00 de margo para abril.
(B) RS 4.000.00 de janeiro para fevereiro.
(C) RS 4.000,00 de abril para maio.
(D) RS 2.000,00 de fevereiro para margo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, foram dadas as informagdes sobre a maneira de acessar 0 jogo quiz
intitulado Saberes Matematicos. O pesquisador apresentou as regras, as fases e falou sobre os
contetdos matematicos trabalhados no referido jogo, tais como: adicdo, subtragdo,
multiplicacdo e divisdo e uma abordagem sobre leituras de dados expressos em gréaficos, assim
como mencionou os recursos do jogo, destacando a possibilidade de uso do recurso de ajuda
que possibilita o0 acesso as dicas e, certamente, contribui para que o0s estudantes pudessem
retornar a questdo e para que respondessem corretamente. Além disso, foi solicitado a esses que
fizessem anotacgdes sobre os conceitos matematicos que iam percebendo durante o jogo, para

facilitar a realizacdo da autoavaliacdo.
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A Figura 28 mostra estudantes fazendo interagdes com o jogo intitulado Saberes
Matematicos.

Figura 28 - Estudantes interagindo com o jogo Saberes Matematicos

SR Y »

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apo6s 0 momento de apresentacdo das informacgdes sobre o jogo pelo pesquisador, 0s
estudantes efetivamente acessaram o referido jogo e vivenciaram suas proprias experiéncias
com o ato de jogar, desenvolvendo importantes interacdes com 0 jogo, consigo, com o
pesquisador e com os colegas, ocorrendo de fato o envolvimento deles. No entanto, percebeu-
se que, inicialmente, alguns apresentaram dificuldades para resolver as questdes do referido
jogo, mas, com a mediacdo do pesquisador e dos colegas, pouco a pouco, tais dificuldades
foram sanadas e, assim, conseguiram chegar ao final do jogo.

Apds as interacbes com o jogo, cada estudante recebeu uma ficha de autoavaliacdo
(baseada na dimensdo cognitiva de Bloom modificada) e uma folha de papel A4 em branco,
para elaboragdo de um mapa conceitual, tomando como referéncias os conceitos percebidos nas
interacdes realizadas com o jogo e guiados pela seguinte pergunta: quais conceitos sobre a
Matematica foram percebidos no jogo?

Vale destacar que a autoavaliacdo realizada pelos estudantes foi importante na producao
de diferentes tipos de reflexdes por parte deles, sendo necessario que, em algumas vezes, 0
pesquisador tivesse que fazer uma escuta sensivel sobre o ponto de vista de alguns acerca dos
saberes que estavam construindo. Em Freire (2003), a escuta sensivel é possivel através de um
dialogo ndo egocéntrico, em que a relagé@o entre professor e estudante esteja no mesmo nivel,

como seres humanos inseridos no processo dialdgico da construcao de conhecimento.
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V Encontro

O quinto encontro ocorreu no dia 31 de maio de 2023, os estudantes participantes
tiveram contato com o terceiro jogo denominado Jogando com Saberes Matematicos/Area de
Figuras Planas. Nesse dia, por conta das fortes chuvas que ocorriam na regido, alguns deles
ndo puderam aparecer para as oficinas, mas foi possivel realizar as interacdes com os 70% dos
estudantes presentes.

Como proposto no planejamento, antes de realizarem as interacdes com o jogo digital,
0s estudantes responderam uma questao disparador a(situacao-problema), que é uma estratégia
de realizar um levantamento de conhecimentos prévios dos contetdos apresentados no jogo.

Desse modo, foi apresentada a seguinte questo.

QUESTAO DISPARADORA

A seguir, o Quadro 36 apresenta o enunciado da questdo disparadora do quinto encontro

de oficinas com jogos digitais.

Quadro 36 - Questdo disparadora do quinto encontro

Considere como unidade de medida um quadradinho da malha quadriculada abaixo

A area da figura hachurada é?

(A)10 (B)12 (C)17 (D)22
Fonte: Elaborado pelo autor.

Dica: Conte os quadrinhos que equivalem a uma unidade cada e a metade de um
quadrinho, depois some todos e encontre o resultado.

Quantos quadrinhos existem na figura (parte pintada e nao pintada)?

Qual a diferenca entre a parte pintada e parte ndo pintada?

Se um quadrinho mede uma unidade, quanto mede a metade de um quadrinho?

Quantos quadrinhos vocés podem contar na figura hachurada?

O que fizeram para contar os quadrinhos da parte hachurada?

O que voceés podem fazer para encontrar a resposta?
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Cada quadrinho tem quantos lados?

Embora a dica de resolugéo da questdo apontasse para a contagem dos quadrinhos,
considerando também a contagem da metade de um quadrinho para encontrar a resposta da
questdo, alguns estudantes tiveram dificuldades para juntar as metades de um quadrinho e fazer
a contagem corretamente. Dessa forma, foi necesséria a intervengdo do pesquisador, fazendo
mencao entre o todo e as partes de um todo através de perguntas sobre exemplos simples do
cotidiano de vida das pessoas.

Como vocé faria para dividir uma laranja em partes iguais para duas pessoas?

E se vocé tivesse que juntar a metade de uma laranja mais outra metade da mesma
laranja, quantas laranjas teriam?

Piconez (2013) afirma que os adultos aprendem com mais facilidade quando o tema tem
relacdo com o cotidiano de via dele, sendo necessario o estabelecimento do dialogo entre o
estudante e o conhecimento construido. Freire (1996) argumenta que a escuta sensivel é também
um elemento essencial no ato de ensinar para pessoas adultas.

Nessa perspectiva, durante 0 momento de sistematizacdo, foi possivel perceber que
todos os estudantes estavam envolvidos na resolucdo da questdo, ndo apenas empenhados na
busca de uma resposta, mas também fazendo reflexdes sobre o tema para que obtivessem
compreensdo sobre partes que compdem um todo de um objeto. Essas discussbes foram
importantes para agucar o envolvimento com 0 jogo, cujo tema estava relacionado com o
calculo de areas. Em seguida, foram apresentadas as informacgdes sobre o jogo, como, por
exemplo, as regras, a maneira de acessa-lo, as fases que o compde e a maneira de jogar.

Nesse sentido, foi explicado para os estudantes que o referido jogo Jogando com
Saberes Matematicos/Areas de Figuras Planas tem o formato de quiz e foi desenvolvido pelo
préprio pesquisador no intuito de auxiliar na aprendizagem de Matematica. Além disso, 0
referido quiz (perguntas e respostas) é constituido de apenas sete questdes sobre areas de figuras
planas. Foi informado também que das quatro alternativas de respostas apenas uma era a
correta. Sendo que o estudante pode recorrer a opcao de ajuda quando errar uma resposta. Além
disso, pode fazer leitura da dica disponibilizada e voltar a responder a questdo. A seguir,
algumas fotos das interacOes dos estudantes com o referido jogo.

No inicio, o pesquisador foi chamado por alguns estudantes para ajudar na interpretacéo
de situacdes-problema presentes no jogo. Vale destacar que a interpretacédo textual € uma das
dificuldades recorrentes entre os alunos da EJA, sendo necessaria a mediacdo do pesquisador,
no sentido de auxilid-los na compreensdo do enunciado da questdo. A seguir, a Figura 29

apresenta imagem com as interacdes realizadas por eles.
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Figura 29 - Interacdes com o jogo Areas de Figuras Planas

Fonte: Elaborada pelo autor.

Além disso, como procedimento presente em todas as atividades com jogos digitais,
cada estudante recebeu uma ficha de autoavaliacdo para apresentar as percepcdes que teve sobre
0 jogo; inclusive, como tarefa final descrita na referida autoavaliacdo, foi solicitada a
elaboracéo de um mapa conceitual, que também foi feito com base nos conceitos percebidos na
atividade com o jogo. A Figura 30 apresenta imagem dos estudantes fazendo a autoavaliagédo

do jogo Area de Figuras Planas.

Figura 30 - Estudantes fazendo a autoavalla(;ao doj Jogo Area de Flguras Planas
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Vale ressaltar que a analise dessa avaliacdo estd na secdo 8.2 que trata da analise dos
resultados da autoavaliacdo, apresentando detalhes das percepcbes dos estudantes sobre as
interacdes com o referido jogo. Ademais, as interacdes realizadas nesta oficina tiveram duracéo
de 1h30min, sendo realizada nos trés momentos (apresentacdo da questdo disparadora,

interagcdes com o jogo e autoavaliacdo) como apresentada acima.
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VI Encontro

Este encontro ocorreu no dia 06 de junho de 2023. Inicialmente, o pesquisador
apresentou a questdo disparadora para os estudantes, fazendo leitura do enunciado. Depois, fez

mengdo ao conceito “dimensdo”, enfatizando a ideia.

QUESTAO DISPARADORA

A seguir, o Quadro 37 apresenta a questdo disparadora do sexto encontro.

Quadro 37 - Questdo disparadora do sexto encontro

Sobre figuras geométricas, podemos afirmar que:

I — Existem dois tipos de figuras: as figuras planas, que possuem duas dimensdes, e as figuras espaciais,
que possuem trés dimensdes;

II — Alguns exemplos de figuras planas sdo triangulos, circulos, cones e quadrados;

III — Alguns exemplos de figuras espaciais s@o esferas, piramides, cubos e cilindros.

Marque a alternativa correta:

A) Somente a afirmativa | é falsa.

B) Somente a afirmativa Il é falsa.

IC) Somente a afirmativa 111 é falsa.

D) Todas as afirmativas sdo verdadeiras.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A referida questdo envolve o estudo de conceitos relacionados com as dimensdes de
figuras planas e espaciais, levando os estudantes a refletir sobre as respectivas diferencas.
Embora com um certo grau de abstracao, apos leitura do enunciado da questdo, percebeu-se que
esses buscaram recordar conhecimentos anteriormente adquiridos sobre as figuras planas e
espaciais, fazendo relagbes entre a situacdo abstrata apresentada na questdo e situacOes
concretas relacionadas com o cotidiano de vida. Brousseau (2008) argumenta que o professor
deve selecionar problemas que os provoque, de modo que eles atuem, falem, reflitam e
evoluam.

No intuito de realizar o levantamento de conhecimentos prévios dos conceitos
abordados na questdo, foram realizadas algumas perguntas que propiciaram a construgéo de um
didlogo entre estudantes e pesquisador, resultando na exposicao de conhecimentos sobre o tema

por parte dos alunos.

O que voceés entendem por dimensdo de uma figura?

Como seria uma figura de duas dimensdes?

O tampo de uma mesa pode parecer um retangulo?

Como seria uma figura com trés dimensdes?
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e A salade aula pode ser um exemplo de figura de trés dimensdes?
A seguir, segue no Quadro 38 algumas das respostas dadas pelos estudantes durante o

sexto encontro.

Quadro 38 - Respostas dadas por estudantes para a questdo disparadora do sexto
encontro

QUESTAO NORTEADORA QUESTAO NORTEADORA

Sobre figuras geomeétricas, podemos afirmar que:

| — Existem dois tipos de figuras: as figuras planas, que possuem duas
dimensoes, e as figuras espaciais, que possuem trés dimensoes;

Il — Alguns exemplos de figuras planas sao triangulos, circulos, cones e
quadrados;

Il — Alguns exemplos de figuras espaciais sao esferas, piramides, cubos e
cilindros.

Marque a alternativa correta:
A) Somente a afirmativa | é falsa.

\ﬁ Somente a afirmativa Il é falsa

C) Somente a afirmativa Il é falsa.

Werzowirrrer LA

D) Todas as afirmativas sao verdadeiras. P,

e Ll et

Fonte: Elaborado pelo autor.

Embora, apds a discussdo sobre o tema, muitos estudantes tenham respondido
corretamente a questdo, alguns ndo tiveram o mesmo sucesso. Sendo assim, para que todos
pudessem identificar a resposta correta e compreendessem que uma das alternativas apresentava
uma figura que ndo era plana, foi necessario que o pesquisador fizesse uma sistematizacéo,
mostrando que na alternativa B nem todas as figuras sdo planas.

Em seguida, o pesquisador solicitou a atencdo dos estudantes para as interacdes com o
jogo denominado Figuras Planas e Espaciais disponivel na plataforma Wordwall, podendo ser
acessado através do link: https://wordwall.net/pt/resource/57465305/figuras-planas-e-
espaciais, apresentando as regras e 0s recursos presentes no jogo, visando facilitar as respostas
dadas na autoavaliacdo, foi dada também um alerta aos estudantes para anotarem as
informacdes consideradas importantes sobre 0s conceitos matematicos percebidos no jogo, para
que ajudasse na solucdo dos enunciados. A seguir, a Figura 31 apresenta exemplos da tela do

jogo “Figuras Planas”.


https://wordwall.net/pt/resource/57465305/figuras-planas-e-espaciais
https://wordwall.net/pt/resource/57465305/figuras-planas-e-espaciais
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Depois de aproximadamente 50 minutos fazendo interagbes com o jogo quiz, foi
entregue aos estudantes um formulario com as questfes da autoavaliacdo. Como ja estavam
fazendo a atividade pela terceira vez, eles ndo apresentaram muitas duvidas para a realizacdo
da autoavaliagdo, mas percebeu-se que alguns ainda apresentavam dificuldades para criar o
mapa conceitual, sendo necesséria a intervencdo do pesquisador em alguns casos, reforcando
as ideias sobre a elaboracao da atividade.

De modo geral, a atividade foi realizada tranquilamente, com o envolvimento total dos
estudantes participantes. Na secdo 8.2 serdo apresentados os resultados da autoavaliacdo

realizada no referido encontro.
V1l Encontro

O sétimo encontro ocorreu no dia 13 de julho de 2023, com os grupos A e B, com a
aplicacdo do jogo Probabilidade e Combinacdo. Antes de serem realizadas as interagdes com
0 Jogo, 0 pesquisador apresentou a questdo disparadora, fazendo leitura da mesma e solicitando
que os estudantes expressassem suas percepgoes sobre a questéo.

QUESTAO DISPARADORA

No Quadro 39 esta descrita a questdo disparadora apresentada no sétimo encontro das

oficinas com jogos digitais.
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Quadro 39 - Questao disparadora do sétimo encontro

Carlos é vendedor de pastéis. Certo dia, ele levou 20 pastéis para vender, sendo: 12 de carne e 8 de queijo.
Sabendo-se que os pastéis ttm mesma forma e mesmo tamanho, qual a probabilidade de ao pegar um pastel,
sem olhar, esse seja de queijo?

OBSERVACAO: A probabilidade de ocorrer um determinado resultado num experimento aleatdrio é
expressa através da razéo: L
n*® de casos favoraveis

n° total de possibilidades

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ap0s a apresentacdo da questdo aos estudantes participantes, o pesquisador realizou um
levantamento de conhecimentos prévios sobre o tema apresentado na questdo, utilizando as
seguintes perguntas:

e Quais sdo 0s possiveis casos?

¢ O que sdo numeros de casos favoraveis?

¢ Quantos pastéis tém na cesta?

e O que vocés pensaram para resolver a questéo?

Qual a chance de pegar um pastel de queijo em 20?

Um participante afirmou que: “a diferenca € que o pastel de carne é um pouco escuro e
é mais pesado e que o pastel de queijo tem a forma mais levinha do que o de carne”. Foram
diversas respostas dos estudantes, cujos discursos apontaram para varias possibilidades de
calculo. Nota-se que embora os estudantes tivessem demonstrado interesse em explorar o tema,
tiveram dificuldades em fazer a associacdao do problema com a ideia de Probabilidade, porque
ndo sdo assuntos trabalhados em todos os anos escolares.

Além do exposto, o tempo que muitos deles ficaram fora da escola também contribuiu
para que nao tivessem acesso a aprendizagem de alguns importantes temas da Matematica.
Diante disso, o pesquisador ndo poupou esfor¢os para explorar o conteddo da questdo e, ao
mesmo tempo, incentivar a construcdo do conhecimento através de jogos e de desafios.

Vale destacar que, nesse encontro, os estudantes participantes tiveram contato com o
quinto jogo digital. Inicialmente, foi apresentada uma situacéo-problema como estratégia para
levantamento de conhecimentos prévios sobre 0s conceitos que seriam apresentados no jogo
digital proposto para a aula. Apos esse momento, foi solicitado aos estudantes para responderem
a questdo proposta.

A seguir, o0 Quadro 40 apresenta exemplos de respostas dadas pelos estudantes sobre o

tema probabilidade e combinacao.
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Quadro 40 - Respostas dadas pelos estudantes sobre probabilidade e combinacéo

QUESTAO DISPARADORA QUESTAO ISPARADORA
Carlos & vendedor de pastéis. Cerlo da, ele ey 20
Carlos & vendedor de pastéis. Certo dia, ele levou 20 pastéis para vender, sendo: 12 de came e 8 de queso. Sabendo-se uwo:s mﬁrmm
12 de came e 8 de queyo. Sabendo-se que os pastéss tém mesma forma e mesmo tamanho, qual a probabiidade de a0 pegar um pastel, sem olhar, esse
mesmo tamanho, qual a probabikdade de a0 pegar um pastel, sem olhar, esse $¢;a de quejo?
seja de queijo?

OBSERVAGAQ: A probabiidade de ocorres um determinado resultado rum

expenmento aleatono é expressa através da razdo:
OBSERVAGAO: A probabildade de ocorter um determinado resultado num R i

expermento aleatdrio é expressa através da razéo: __n® de casos favordveis
n? total de possibilidades

- N de casos favordvels 3 & 1 dg M a2l iy
F n° total de possibilidades (. g 42 k)@Lp Sao g me
Jo 00 S66 9o papliny (1ds Canms

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, o pesquisador apresentou informacdes sobre o jogo Probabilidade e
Combinacdo, informando que o referido jogo foi criado pelo pesquisador e é um quiz
constituido de 12 questBes objetivas, com apenas uma alternativa correta em quatro opcdes de
respostas. E um jogo de pontuacdo em que cada questo vale 10 pontos, que vao acumulando
durante a passagem de uma questdo para a outra. Além disso, foi solicitado aos estudantes para
fazerem anotacgdes sobre conceitos matematicos que vao percebendo durante o jogo. Depois, 0s
estudantes foram convidados para acessarem e vivenciarem suas experiéncias com o ato de
jogar.

As interagdes com o jogo foram de muito envolvimento, fazendo com que os estudantes
trabalhassem em cooperatividade, um auxiliando o outro na busca das respostas.
Provavelmente, isso ocorreu pelo fato de as questdes apresentarem um maior nivel de
complexidade em relacdo as questdes dos jogos anteriores. Além disso, o referido tema exigiu
um pouco mais de raciocinio I6gico matematico, fazendo com que o estudante buscasse
diferentes tipos de estratégias para encontrar a resposta correta. A Figura 32 apresenta uma

imagem de um momento de intera¢6es dos estudantes participantes.

Figura 32 - Estudantes fazendo as interacbes com o jogo Probabilidade e
Combinacdes

i
- '; "
: .
; -~
L)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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ApoOs a etapa de interacbes com o0 jogo, cada estudante recebeu uma ficha de
autoavaliacdo (baseada na dimenséo cognitiva de Bloom modificada) e uma folha de papel A4
em branco, para elaboracdo de um mapa conceitual, que deveria ser feito com base nos
conceitos percebidos na atividade com o jogo. Vale destacar que nesse encontro a construgdo
do mapa conceitual ja havia se tornado um habito, cujas ddvidas iniciais ja ndo eram mais

questionadas.

VI Encontro

O oitavo encontro ocorreu no dia 18 de julho de 2023. Nesse encontro, 0s estudantes
foram submetidos a uma avaliacdo diagnostica final constituida de 20 questdes, de modo que
as dez Gltimas questdes fossem um pouco mais complexas que as da avaliacdo inicial. Vale
ressaltar que a avaliacdo diagndstica nada mais é do que uma sondagem sobre a construcao do
conhecimento matematico durante o envolvimento dos estudantes da EJA com as atividades
inerentes a presente pesquisa. A interpretacdo dos resultados da referida avaliacdo sera descrita
na secdo 8.1 que trata da analise da avaliacdo diagndstica final.

Vale destacar que, a partir do terceiro encontro, os estudantes colaboradores da pesquisa
comecaram a fazer interagdes com o0s jogos digitais. Sendo assim, as atividades com o uso de
jogos digitais propriamente ditas foram aplicadas sequencialmente em apenas cinco encontros,
mais especificamente do terceiro ao sétimo encontro. Pois o primeiro, o segundo e 0 oitavo
encontro foram destinados, respectivamente, a identificacdo dos conhecimentos prévios dos
estudantes participantes (grupo focal), através da entrevista e avaliacdo diagnostica inicial, da
oficina sobre a elaboracdo de mapas conceituais e da aplicacdo do diagnostico final.

Por fim, foi realizada a discussao dos resultados que compreende a analise comparativa
das avaliacBes diagnosticas, a analise da autoavaliacdo e dos mapas conceituais. Para melhor
compreender e visualizar os detalhamentos da Sequéncia Didatica Proposta (SD).

Vale salientar que, no ambito deste trabalho, foi proposta a elaboragdo de uma
Sequéncia Didatica segundo a concepgédo cognitivista na perspectiva ausubeliana. No entanto,
busca-se também entendimentos e explicagdes complementares fundadas em principios da
Engenharia Didatica em Brousseau (2008) e Artigue (1996), fornecendo um aporte teorico

capaz de contribuir para a construcdo de hipoteses, analise e interpretacGes. Desse modo,

esse conjunto de intervengdes ‘passo a passo’ dirigido pelo professor com a finalidade
de atingir objetivos de aprendizagem sugere a ideia dos elos conectados de uma
corrente. Cada elo posterior estd devidamente articulado aos elos anteriores e permite
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outras articulagdes com elos subsequentes. Uma forma de rede que se estrutura a partir
dessas articulagdes conceituais (Cabral, 2017, p. 33).

A Engenharia Didatica nasceu no inicio de 1970, sendo inicialmente concebida como
uma forma de concretizar os ideais e 0s pressupostos de investigacdo da escola Didatica da
Matematica Francesa, criada com a finalidade de ser utilizada como metodologia qualitativa de
pesquisa na area da Matematica e para a elaboracdo de situagfes didaticas, configurando um
quadro de aprendizagem significativa para o trabalho docente em sala de aula (Carvalho, 2016).

Conforme os principios da didatica da Matematica, considerada por Brousseau (1996)
como objeto de estudo da Engenharia Didatica, uma Sequéncia Didéatica deve gerar situacdes
didaticas de aprendizagem capazes de mobilizar os conhecimentos prévios dos estudantes; de
formé-los protagonistas da propria aprendizagem; de interpretar e de construir conhecimentos
significativos.

Nota-se que o0s principios supracitados foram idealizados numa perspectiva
construcionista, convergindo com os principios cognitivistas em aspectos que possibilitam
organizar atividades capazes de auxiliar na aprendizagem significativa. Embora 0s percursos
metodoldgicos sejam definidos por diferentes sujeitos e territdrios, 0s objetivos giram em torno
de um processo de ensino e aprendizagem inovador, capaz de romper com a pratica de ensino
mecanico.

A préxima secdo apresentard a andlise e a interpretacdo dos dados respectivamente
relacionados aos dados coletados da avaliacdo diagndstica final; da autoavaliacdo e do mapa

conceitual; comparativo entre as avaliacdes diagndsticas inicial e a final e o questionario final.

Encontro Extra

Este encontro foi realizado no dia 01 de agosto de 2023, a pedido dos estudantes que,
por algum motivo, ndo compareceram em algum dos encontros anteriores, ou seja, a oficina
ndo fazia parte das oficinas planejadas. No entanto, o pesquisador concordou em realizar o
encontro, mas solicitou que esses indicassem o tema, para que fosse selecionado e analisado
um jogo. Sendo assim, eles decidiram sobre o tema Orgamento familiar.

De modo analogo ao planejamento dos outros jogos, 0 pesquisador iniciou o0 encontro
com uma questdo disparadora, dando énfase ao tema escolhido pelos estudantes (or¢camento
familiar), que esta diretamente relacionado com a Educacao Financeira. A questao selecionada

pode ser entendida como um exemplo de um orgamento para a compra de alguns produtos
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bésicos, utilizados para alimentacdo familiar. A seguir, apresenta-se a questdo norteadora
desenvolvida no encontro.

QUESTAO DISPARADORA

A seguir, o Quadro 41 apresenta a questdo disparadora do encontro extra realizado no

ambito das atividades com jogos digitais.

Quadro 41 - Questdo disparadora do encontro extra

Encontre os totais na tabela e em seguida responda as perguntas:

Produto Quantidade | Maio/2023 Julho/2023
- - Preco Subtotal | Preco Subtotal

Carne Skg 32,50 40,30

Feijao 6kg 7,80 6.20

Farinha 8kg 5.0 5,00

Batata 7kg 4,60 4,00

Pao francés 20kg 14,00 15,00

Bana prata 4kg 5,00 7,00

Totais

a) Qual é a diferenca entre os gastos dos meses citados acima? Qual € a sua conclusdo em relagao aos resultados?
b) Expresse essa diferenga de gastos por meio de uma porcentagem

¢) E em relagdo ao percentual encontrado no item anterior, o que se pode considerar?

d) Qual produto sofreu maior aumento? Expresse quanto por cento foi o aumento desse produto?

€) Qual o produto sofreu maior diminuigao de pre¢o? De quanto por cento foi a diminuigao do prego desse produto?

Fonte: Elaborado pelo autor.

O pesquisador explorou o conteudo da questdo, indicando para os estudantes 0s espacos
em branco para que pudessem preencher com os subtotais, de responder as indagacdes como
descritas no problema. Embora, nem todos os estudantes participaram desse encontro, mesmos
assim, cerca de 20 deles fizeram interacdes com o jogo, cujo envolvimento foi intenso, talvez
até maior que os demais jogos, confirmando o pensamento de Brousseau (2008) e Freire (1996),
ambos afirmam que a pessoa adulta se sente valorizada em escolher o tema para estudar. Nesse
sentido, percebe-se a manifestacdo do protagonismo, o prazer do envolvimento do estudante
com situacGes do cotidiano de vida, produzindo um sentimento de liberdade, prazer no fazer,
que resulta na construcdo de novos conhecimentos, a partir de conhecimentos ja existentes
(Moreira, 2011).

A seguir, 0 Quadro 42 apresenta algumas das respostas dadas pelos estudantes
participantes da pesquisa para a questdo disparadora antes da aplicacdo do jogo Orgamento

Familiar.
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Quadro 42 — Exemplo de resposta dada para a questdo disparadora do jogo
Orcamento familiar

QUESTAO NORTEADORA
ENCONRE OS TOTAIS NA TABELA £ EM SEGUIDA RESPONDA AS PERGUNTAS

(PROOUTO | QUANTIDADE |

8) Qual 4 a diferenca entre 08 gasios dos meses clados acima? Qual & sua conclusdo em relaclo aos resultados? |

A /4{_»;\9,“(.» Jor Ao RE S, T _ \;w_p anurr WD o Qs >
b) Ex po‘n.m“.rmoow-mpotmo-umpemnw.m Tt ”/\.1\1, v P Lo oo
51,8 x 100 = S1€0% — -1-»)")00'."..(} o Unuonrfon
©) E em relagdo ao p.lunlu-l oneontn-oo ?o tem anteriorn. © que se pode cog:_nd.vn w? K\L o odrFn e Yo leo
Topdne posies o Janlws ou  Avevreedel ShE fmeisT
d) Qual produto soffeu malor -umonu;v Exprosse quanto por cents 1ol © aumento desse produto.
?‘MU\Q 3 /?
) Qual © produto que sofreu Malor FMINUICHo de Prege? Do GUANO POr Cento fol @ dIMINUICAc do Preco desse Produto?
Haleh~ V/E

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esse encontro ficou marcado pelo grande envolvimento dos estudantes no intuito de
apresentar um trabalho de qualidade. Desse modo, responderam todas as informacoes
solicitadas na questdo. Depois, eles foram colocados em contato com o jogo propriamente dito.
Vale considerar que esse € mais um jogo, tipo quiz, selecionado na comunidade da Plataforma
Wordwall, o jogo denominado Orgamento Familiar'® que apresenta recursos de pontuacio por

jogo aceito. A Figura 33 apresenta um momento de interacdes dos estudantes participantes.

Figura 33 - Interacdes dos estudantes com o jogo Orcamento Familiar

2 ——————————————
o.nlawllu--ﬂ"
20 tazey am oeraments’

Fonte: Elaborada pelo autor.

Embora o referido jogo ndo tenha sido planejado para a sequéncia de atividades, o
envolvimento dos estudantes foi muito satisfatorio, resultando em interagdes que de fato

possibilitaram a construcdo do conhecimento matematico. Em relacdo a autoavaliacdo

8Disponivel em: https://wordwall.net/pt/resource/58104908/0r%c3%a7amento. Acesso em: 22 de mar. 2024.


https://wordwall.net/pt/resource/58104908/or%c3%a7amento
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desenvolvida por eles apos as interacdes com o jogo, também foi alvo de muitas reflexGes e

escritas por parte deles.
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8 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Esta secdo tem por finalidade analisar e interpretar o conjunto de informac6es obtidas
no percurso investigativo da presente pesquisa, entendendo como Elliot (2012) que, apos a
coleta dos dados, chega ao momento de analisar, interpretar e apresentar os resultados de forma

coerente, clara e objetiva. Assim,

é no momento da apresentagdo dos resultados que o pesquisador/avaliador, de posse
da totalidade dos dados obtidos, precisa organiza-los de forma coerente, clara e
objetiva para conduzir o leitor. E funcdo do pesquisador nessa hora, organizar suas
préprias reflexdes, dialogando com o papel e avangando na estruturagdo consistente
do trabalho (Elliot, 2012, p. 176).

Apds o desenvolvimento de cada atividade com os jogos digitais, o pesquisador realizou
a transcricdo das gravacdes de audios e as notas de campo, com descri¢fes de sinais verbais e
ndo verbais, fisicas, dentre outras observacGes. Portanto, além das analises iniciais do
questionario que possibilitaram fazer um levantamento sobre o perfil socioeconémico e cultural
dos participantes da pesquisa, das entrevistas em grupos focais e da avaliacdo diagnostica
inicial.

As proximas secOes apresentardo a analise e a interpretacdo dos dados da avaliacdo
diagnéstica final, da autoavaliacdo e dos mapas conceituais elaborados no final de cada oficina,
bem como a analise comparativa entre a avaliacdo diagnostica inicial e a avaliacdo diagnostica
final. E. por fim, serd apresentada a analise do questionario perceptivo, que reflete a percepcéo
do estudante sobre aspectos cognitivos, socio-formativos e saberes desenvolvidos na atividade.
A proxima secdo apresentard a analise da avaliagdo diagnostica final.

8.1 Analise da avaliacdo diagnostica final

Este momento foi destinado a aplicacdo da avaliacdo diagnostica final, considerada util
para andlise da aprendizagem dos estudantes. Geralmente, as avaliagdes diagnésticas sdo
aplicadas para realizar uma sondagem no inicio de um processo de ensino e aprendizagem, tal
como foi proposto neste trabalho. No entanto, ¢ importante destacar que durante o processo de
aprendizagem e no final de um periodo de ensino, a sondagem da aprendizagem ¢ também
fundamental para monitorar o progresso dos estudantes e avaliar a eficacia do ensino.

Para Luckesi (2000), a avaliacdo enquanto sondagem diagnostica possibilita verificar,

analisar e entender o que ocorreu antes e depois de um tempo de ensino e aprendizagem, ou
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seja, a sondagem diagndstica deve ser um processo continuo na construgdo do conhecimento,
visando identificar lacunas e avancos.

Mais especificamente, embora seja empregado no contexto deste trabalho o termo
“avaliacdo diagnoéstica final”, a finalidade deste instrumento avaliativo foi de analisar a
constru¢do do conhecimento matematico, entendendo que depois de um certo tempo de
envolvimento com o uso pedagogico de jogos digitais de Matematica, pode ter ocorrido um
impacto sobre a aprendizagem dos estudantes participantes da pesquisa.

Vale destacar que a metade das questBes que constitui o instrumento de avaliacdo
proposto deverad ser do mesmo nivel de complexidade das questdes utilizadas na avaliacao
inicial; enquanto a outra metade sera formada de questbes com o nivel um pouco mais
avancado, mas abordando os mesmos saberes apresentados na avaliacao inicial.

De modo analogo ao método utilizado na avaliacdo diagnostica inicial para escolha das
questdes, foram usadas questdes adaptadas das Provas Brasil aplicadas em anos anteriores. No
intuito de realizar uma sondagem sobre a constru¢do do conhecimento matematico que se deu
mediante o envolvimento dos alunos participantes nas atividades com jogos digitais durante as
oficinas, foi aplicada, no dia 05 de agosto de 2023, uma avaliacdo diagndstica constituida de 20
questBes objetivas para os 28 estudantes que chegaram até o final da pesquisa. A seguir,
apresentam-se os dados obtidos e tabulados apds a aplicacéo do referido instrumento. O Quadro
43 apresenta a quantidade de estudantes que respondeu com precisdo ou imprecisdo cada

questdo da avaliacdo diagnostica final.

Quadro 43 - Quantidade de estudantes que respondeu cada questdo da avaliacdo diagnostica
final

QUANTIDADE DE ESTUDANTES QUE QUANTIDADE DE ESTUDANTES QUE NAO
QUESTOES RESPONDERAM COM PRECISAO AS RESPONDERAM COM PRECISAO AS
QUESTOES QUESTOES
01 25 03
02 18 10
03 18 10
04 18 10
05 12 16
06 23 05
07 23 05
08 21 07
09 05 23
10 22 06
11 09 19
12 22 06
13 20 08
14 11 17
15 16 12
16 27 01
17 08 20
18 22 06
19 19 09
20 20 08

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).



173

Constata-se através do Quadro 43 que das 20 questBes propostas para resolugdo na
avaliacdo diagndstica final a grande maioria dos estudantes respondentes obteve éxito nas
questdes (1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 10, 12, 13, 15, 16, 18, 19 e 20) que representam 75% do total de
questdes, enquanto as questbes (05, 09, 11, 14 e 17), representando 25% do total de questdes,
poucos estudantes foram bem-sucedidos em suas respostas. A seguir, seré realizada uma analise
em cada questdo, que além de buscar por vestigios da construcdo do conhecimento matematico
permitiu também identificar possiveis erros que contribuiram para o0 pouco aproveitamento nas

questdes cujos resultados foram abaixo de 50%.

Analise da Questao 01

A seguir, o Quadro 44 apresenta a Questdo 01 da avaliacao diagnostica final.

Quadro 44 - Questdo 01 da avaliacdo diagndstica final

Um 6nibus levava 4 dezenas de trabalhadores na lavoura de café para uma lavoura de café do
municipio de Itamaraju. Na primeira parada, subiram mais 16 trabalhadores e desceram 8.
Quantos trabalhadores ficaram no énibus?

a) 40 b)48 c)58 d)68
Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Dos 28 estudantes que responderam a Questdo 01, apenas cinco deles ndo foram bem-
sucedidos, ou seja, 89,3% dos estudantes acertaram a referida questdo. Vale lembrar que a
resolucdo envolveu conhecimentos sobre numeracdo no que diz respeito ao uso das quatro

operacdes de contas.

Analise da Questéo 02

O Quadro 45, a seguir, apresenta a Questdo 02 da avaliacdo diagnostica final.
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Quadro 45 - Questdo 02 da avaliacdo diagndstica final

Observe a localizagdo do carro e responda:

Para chegar ao Museu, o carro tera que virar a direita ou a esquerda na Rua Acre? A entrada do Museu fica na Rua
Goias. Para o carro estacionar na frente do Museu, deve virar a direita ou a esquerda?

~Am
e

A resposta correta para o carro chegar ao museu seguindo a mesma dire¢do que esta é:

20> »C2

LR

a) virar duas vezes para a direita.

b) virar duas vezes para a esquerda.

¢) primeiro virar a esquerda e depois a direita.
d) primeiro virar a direita e depois a esquerda.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ja a Questao 02 sobre localizacao, 64,3% dos estudantes acertaram a questdo, ou seja,
18 dos 28 respondentes foram bem-sucedidos, enquanto dez estudantes tiveram algum tipo de
dificuldade para resolver situagOes-problema de localizagcdo e deslocamento de pontos no
espacgo e com as nogdes de diregéo e sentido.

Analise da Questéo 03

A seguir, o Quadro 46 apresenta a Questdo 03 da avaliacdo diagndstica final.

Quadro 46 - Questdo 03 da avaliacdo diagndstica final

Um feirante guardou 6 centenas de laranjas em 12 caixotes. Quantas laranjas foram guardadas em cada
caixote?

a)50 b)40 ¢)60 d)30
Fonte: Elaborado pelo autor.

Percebe-se que essa questdo diz respeito a separacdo de uma quantidade em partes, ou
seja, trata-se da operacdo matematica denominada de divisdo. Nesse caso, dos 28 estudantes
que responderam a questdo, dez ndo conseguiram descobrir a resposta correta.

Vale destacar que além da operacéo relacionada com a divisdo, considerando que o
estudante realiza a distribuicdo de um certo numero de laranjas colocadas em um determinado
caixote, a resolucdo da questdo também envolve a multiplicacdo quando se faz necessario
encontrar a quantidade total de laranjas para depois fazer a divisdo em partes iguais. Desse

modo, a questdo envolveu saberes necessarios relacionados com a resolucgdo de problemas com
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nameros naturais, ampliando concepcbes numéricas e construgdo de novos significados para 0s

ndmeros naturais.
Analise da Questéo 04
O Quadro 47, a seguir, apresenta a Questdo 04 da avaliacdo diagndstica final.

Quadro 47 - Questdo 04 da avaliacdo diagnostica final

4.Chegando a uma cidade, Fabiano visitou a igreja local. De 14, ele se dirigiu a pracinha, visitando em seguida o museu e o teatro, retornando
finalmente para a igreja. Ao fazer o mapa do seu percurso, Fabiano descobriu que formava um quadrilétero com dois lados paralelos e quatro
angulos diferentes. O quadrilatero que representa o percurso de Fabiano ¢ um:

é—>—>—>—> {F

7
7

. N

a) quadrado.  b) losango. c) trapézio. d) retangulo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Além de apresentar saberes relacionados com a ideia de deslocamento, a solucdo da
questdo propde uma abordagem de conhecimentos geométricos sobre perimetros e
quadrilateros, ja que o trapézio é um quadrilatero. Diante disso, constata-se que 18 estudantes
acertaram a questao, equivalente a 64,3% do total de estudantes que realizaram a avalia¢ao. Por
outro lado, dez estudantes ndo foram bem-sucedidos. Embora diversos fatores podem
influenciar na assertividade deles ao analisar uma questéo, provavelmente a falta de apropriacéao
dos conceitos geométricos relacionados com a ideia de localizacdo e perimetro pode ter sido o
motivo do insucesso de 35,7% dos estudantes que responderam a questao.

Analise da Questéo 05

O Quadro 48, a seguir, apresenta a Questdo 05 da avaliacdo diagnostica final.

Quadro 48 - Questdo 05 da avaliagdo diagndstica final

5. Num dos pratos de uma balanga foi colocada certa quantidade de agucar. Para equilibrar a balanca foi necessario colocar no outro prato da
balanga dois pesos de 400g e um peso de 200g de agtcar. Quanto de agticar foi colocado na balanga?

a)0,5kg b)lkg ¢)2kg d) 600g
Fonte: Elaborado pelo autor(2023).
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Em relacdo a Questdo 05, mais da metade dos respondentes ndo conseguiram assinalar
a resposta correta, apenas 12 estudantes responderam e acertaram a questdo. Constatou-se que
além da dificuldade em associar os principios de funcionamento de uma balanca com o conceito
de equacdo que esta relacionado com o equilibrio das partes, a maioria dos estudantes fez os
calculos considerando apenas um peso de 400g. Se foram colocados dois pesos de 400g e um
peso de 200g para equilibrar a balanca, isso significa que o peso total do aglcar colocado em
um dos pratos é igual ao peso total dos pesos no outro prato. A seguir, 0 Quadro 49 com resposta
dada pelo estudante GCO8.

Quadro 49 - Resposta dada pelo estudante GC08 a Questdo 05 da avaliacdo diagndstica
final

5. Num dos pratos de uma balanga foi colocada certa quantidade de agicar. Para equilibrar a

balanga foi necessério colocar no outro prato da balanga dois pesos de 400g e um peso de

200g de agucar. Quanto de agtcar foi colocado na balanga? | il
(s O N
VLG ADAA fi S5

1
2) 0,5kg b)lkg c) 2kg W 600g el b pof T4

A ADA

] ~”
) v Y
Wt & A

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Constata-se que, no Quadro 49, o respondente considerou apenas um peso de 400g ao
invés de dois. Provavelmente, encontraria a resposta correta se tivesse interpretado

corretamente o0 enunciado da questdo, considerando os dois pesos de 400g.

Analise da Questéo 06

O Quadro 50 apresenta a Questdo 06 da avaliacdo diagnostica final.

Quadro 50 - Questdo 06 da avaliacdo diagndstica final
E comum encontrar em acampamentos barracas de dormir que apresentam laterais resistentes a chuvas e
um fundo feito de plastico resistente, que possuem formato como a figura apresentada a seguir.

Qual das alternativas representa a planificacio ao dessa barraca?

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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A Questdo 06 apresenta uma abordagem geométrica que envolve a planificacdo de
solidos geométricos. Conforme o Quadro 50, apenas cinco estudantes erraram a questdo, ou
seja, 82,1% demonstraram conhecimentos sobre o tema. Apenas cinco do total dos estudantes
respondentes erraram a questdo. Além disso, dentre os cinco, a maioria assinalou a alternativa
A ao invés da opcdo C. Provavelmente, esses ndo contaram as faces que formam a imagem da
barraca. Assim, fica evidente a dificuldade de alguns de visualizar e representar o0 todo em

partes.

Analise da Questao 07

A seguir, o Quadro 51 apresenta a Questdo 07 da avaliacao diagnostica final.

Quadro 51 - Questdo 07 da avaliagdo diagndstica final

Roberto comprou 15 sacas de café e pagou RS 357,00 a saca. Em seguida, vendeu todo o café que havia
comprado por RS 415,00,00 a saca. Qual foi o lucro de Pedro nessa negociagao?

870 b)860 c¢)850 d)840
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A Questdo 07 envolve conhecimentos relacionados com Matematica Financeira (lucro,
prejuizo, receita etc.), que, por sua vez, engloba as operac6es de multiplicacéo e subtracdo. Vale
destacar que a questdo apresenta uma relacdo com a cafeicultura, atividade agricola de cultivo
de café. Provavelmente, pelo fato de muitos estudantes da EJA trabalharem ou ja terem
trabalhado em cafezais, contribuiu para que a grande maioria (82,1%) dos estudantes
participantes respondessem corretamente a questdo. Constata-se também que 0s cinco
estudantes que ndo chegaram a resposta correta tiveram dificuldades em realizar as operacgoes

de multiplicagéo e de subtragé&o.

Analise da Questéo 08

A seguir, o Quadro 52 apresenta a Questdo 08 da avaliacdo diagndstica final.
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Quadro 52 - Questao 08 da avaliagdo diagndstica final

O desenho a seguir representa a area do patio de uma escola. Sabendo-se que cada quadradinho do desenho
abaixo mede 1 m de lado calcule a area do patio da escola.

.............

26 m?*b) 34 m?c)36 m*d) 52 m
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A referida questao trata de operacGes que envolvem o calculo de areas de figuras planas,
mais especificamente o célculo da &rea do retangulo, que requer saberes sobre a multiplicacdo
dos lados do retangulo (base x altura). Nesse sentido, setenta e cinco por cento dos estudantes
assinalaram a resposta correta. Quer dizer, vinte e um dos 28 respondentes foram bem-
sucedidos na resposta, enquanto sete deles ndo conseguiram assinalar corretamente a resposta
da questdo. Constata-se que alguns tiveram dificuldades em resolver a questao por nao calcular
separadamente as areas dos retangulos que formam a figura, enquanto outros confundiram o
conceito de area com perimetro. A seguir, 0 Quadro 53 apresenta a resposta da Questdo 08 dada
pelo estudante GC02.

Quadro 53 - Resposta dada pelo estudante GC02 a Questao 08 da avaliagdo diagnostica
final

8. O desenho a seguir representa a area do patio de uma escola. Sabendo-se que cada
quadradinho do desenho abaixo mede 1 m de lado calcule a area do patio da escola.

CON CULD RU.E 4297 Me4i) 4o
RE 2wette &I o .;.2 I

deo

PE 778 Gue ey, 1mZ0 eS +o

= NIt berm Aul eSsTo g,
@ b)34m? ¢)36m? d)52m? MINITE Ot de cobe y

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Percebe-se que para encontrar a area da figura, o estudante, provavelmente, confundiu
0 conceito de area com o de perimetro, somando os lados da figura, assim obteve como resposta
o valor do perimetro ao invés da area total, que seria a soma da area do retangulo maior mais a

area do retdngulo menor (30 + 4) igual a trinta e quatro.

Analise da Questéo 09

A seguir, o0 Quadro 54 apresenta a Questdo 09 da avalia¢do diagndstica final.
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Quadro 54 - Questao 09 da avaliagdo diagndstica final

Os alunos da 8 série fizeram uma estimativa para 200 pessoas com base no estudo abaixo. Que gréfico de barrad
melhor representa o estudo?
® Habitos saudéveis e longevidade (C) Habitos saudaveis e longevidade
HABITOS SAUDAVEIS £ LONGEVIDADE [JRTY >
0 peso dos fatores que fazem uma pessoa viver " = H
além dos 65 anos u — ] __—r}_‘_l:
10% 2 Fer—E— i v o
' - - . P io o ek
ln\uistm‘u médica As;im;:ia Genética mn?:me Estilo de vida S;Iéulec‘:m o ambiente -
7% o _
Genética §3% | (B) it saudiveis e longeidade (D) Hatitos sauddveis e longevidade
Estilo 1 i
10% e -
Meio bt o
anbiente “ A —
e EE
Fotte Lsavscdade SI0nd E5tados Uknd [ TS n " " _’ ia Genética Mliiu Estilo de vida
Assisténcia Genética Meio  Estilo devida Médica ambiente
Médica ambiente

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A questdo envolve conhecimentos sobre leitura e interpretagdo de informacodes
apresentadas em graficos de barras. Conforme o referido gréfico apenas 17,9% dos estudantes
conseguiram responder corretamente a questdo, isto €, dos 28 estudantes respondentes, apenas
cinco conseguiram éxito na resolucdo da questdo. Provavelmente, muitos estudantes ndo
conseguiram fazer a leitura e a interpretacdo correta por nao terem compreendido que seria
necessario considerar o célculo do percentual em relacdo as 200 pessoas apresentadas no
problema, influenciando diretamente na resposta.

Analise da Questao 10

O Quadro 55 apresenta a Questdo 10 da avaliacdo diagndstica final.

Quadro 55 - Questdo 10 da avaliagdo diagndstica final
10. Esta pilha de lanterna tem, aproximadamente, a forma:

a) Da piramide @

b) Do cubo
¢) Do cilindro o
d) Da esfera

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Em relagdo a forma geométrica de uma pilha, 78% dos estudantes afirmaram
assertivamente que uma pilha possui o formato de um cilindro. Enquanto os demais afirmaram

que o objeto tem o formato de um cubo. Provavelmente, os 21,4% de estudantes que escolheram
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o formato de cubo para uma pilha, ainda néo se apropriaram dos conceitos de cubos e cilindros.
No entanto, apenas oito estudantes ndo responderam corretamente a questdo, indicando que
ainda néo se apropriaram do conceito de um cilindro. Nesse sentido, 0 Quadro 56 apresenta a
resposta da Questdo 10 dada pelo estudante GCO05.

Quadro 56 - Resposta dada pelo estudante GC05 a Questdo 10 da avaliacdo
diagnostica final

10. Esta pilha de lanterna tem, aproximadamente, a forma:

& B o -
a) Da piramide \/:, = Lo b
b) Do cubo S T Dan Lo : >
&Y Do cilindro '}‘ g 5 p"h p=%
d) Da esfera IS~ :

S~

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Percebe-se que o estudante GCO5 associou 0 conceito de cilindro a ideia de objeto
circular, redondo. Provavelmente, por ser um sélido geométrico de bases circulares, o conceito
de cilindro é quase sempre associado pelos estudantes aos objetos redondos com bases

circulares, como é o exemplo de uma pilha.

Analise da Questao 11

O Quadro 57 apresenta a Questdo 11 da avaliacdo diagndstica final.

Quadro 57 - Questdo 11 da avaliagdo diagndstica final

11. A figura abaixo mostra uma roldana, na qual em cada um dos pratos ha um peso de valor conhecido e esferas de peso x. uma expressio
matematica que relaciona os pesos nos pratos de Roldana é:

a)3x-5<8-2x
b)3x-5>8-2x.
0)2x+8<5+3x.
d)2x+8>5+3x.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A Questdo 11 envolve conhecimentos sobre inequagfes (desigualdade), em que o
respondente devera juntar as variaveis x de cada lado para formar as expressoes e observar que
0 prato de maior peso na roldana tende a puxar o de menor peso. Quer dizer, como 0s pratos

ndo estdo em equilibrio, obviamente um prato estd mais pesado do que o outro. Diante disso,
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apenas nove estudantes acertaram a questdo, ou seja, 19 estudantes respondentes néo
conseguiram encontrar a resposta correta. Provavelmente, muitos tomaram como ponto de
partida a resolucdo da questdo como se os pratos tivessem em equilibrio, igualando as equagoes
e calculando o valor de x, 0 que seria um equivoco. Assim, 0 Quadro 58 apresenta a resposta
do estudante CG10 dada a Questédo 11.

Quadro 58 - Resposta dada pelo estudante GC10 a Questdo 11 da avaliacdo
diagnéstica final

11. A figura abaixo mostra uma roldana, na qual em cada um dos pratos ha um peso de valor
conhecido e esferas de peso x.

a)3x—-5<8-2x.
b)3x—-5>8—-2x.
c)2x+8 <5+ 3x.

)()2x+8>5+3x \J..r
o 1 M
)J» AP hﬂ” o 5 \}F\A’
| v § o' AO . g W
s ol Sien 2 R e
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Constata-se que houve dificuldade de interpretacdo da questdo por parte de muitos
respondentes, ou seja, a maioria dos estudantes ndo conseguiu perceber que o prato mais pesado
na roldana esta levantando o prato de menor peso. Certamente, a atencdo dada a variavel x pode

ter desviado o foco do estudante para outras estratégias de resolucéo.

Analise da Questao 12

O Quadro 59 apresenta a Questdo 12 da avaliacdo diagndstica final.

Quadro 59 - Questdo 12 da avaliacdo diagnostica final

No desenho a seguir € possivel identificar quantos retangulos?

—

a)2 b)8 ¢)10 d) 11
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Esta questéo, por sua vez, trata-se de conhecimentos sobre 0s conceitos que envolvem
um retangulo, ou seja, a questdo esta relacionada com a identificacdo dos retangulos na figura.
Nesse intuito, 22 dos 28 estudantes acertaram a questao, totalizando 78,6% de acertos. Apenas

seis estudantes ndo conseguiram encontrar a alternativa correta da questdo 12, provavelmente
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por terem cometido algum equivoco no momento da contagem dos retdngulos ou pela
dificuldade de identifica-los na imagem do boneco. O Quadro 60 apresenta a resposta dada pelo
estudante GAO7 a Questdo 12.

Quadro 60 - Resposta dada pelo estudante GAO7 a Questdo 12 da avaliacdo
diagnostica final

No desenho a seguir é possivel identificar quantos retangulos?

No. J‘ngw j}ynﬂ Qro  rvssedors Go
9 “Tniomguals

a)2 @8 )10 d)11
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Percebe-se que GAOQ7 fez a contagem dos retangulos tomando como referéncia a
diferenca entre os triangulos e os retangulos que formam o boneco, conforme apresentado no
Quadro 60. Vale ressaltar que alguns dos respondentes que nao tiveram éxito na resposta, eles
tenham cometido equivocos na contagem dos retangulos ou ndo conseguiram identificar os

retdngulos que formam o boneco por ndo os diferenciarem das outras figuras planas.

Analise da Questéo 13

A seguir, o0 Quadro 61 apresenta a Questdo 13 da avaliacdo diagndstica final.

Quadro 61 - Questdo 13 da avaliacdo diagnostica final
13. Numa pesquisa feita em uma cidade, 1500 pessoas opinaram sobre a sua preferéncia musical.
Veja a conclusio no grafico a seguir:

so0

Sertanejo

[==]
aso ==
=

400

Pagode

Z2éneros musicais

Quantas pessoas aproximadamente, preferem o samba?
a)50 b)250 ¢)280 d)450

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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A presente questdo esta relacionada com a leitura de gréficos, cuja assertividade atingiu
71,4% dos estudantes, ou seja, 20 dos 28 estudantes acertaram a questdo. Embora, a maioria
tenha alcancado éxito na resposta, € importante verificar o porqué de os demais ndo terem

acertado. O Quadro 62 apresenta a resolucéo da referida questdo dada pelo estudante GA02.

Quadro 62 - Resposta dada pelo estudante GAO2 a Questdo 13 da avaliacdo
diagnéstica final

13. Numa pesquisa feita em uma cidade, 1500 pessoas opinaram sobre a sua preferéncia
musical. Veja a conclusfio no griafico a seguir:

Eeneros musicais

Quantas pessoas, aproximadamente, preferem o Samba?

a) 50 Xzso ©) 280 d) 450

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Vale destacar que o estudante GAO2 resolveu com éxito a resposta apresentada no
Quadro 62, utilizando a estratégia de comparar as alturas das barras contidas no grafico com a
escala numérica que representa as quantidades de pessoas opinantes, tracando linhas que ligam
0 topo de cada barra e as respectivas quantidades. As dificuldades de leitura e interpretacédo de
informacBes em graficos ocorrem por varios motivos: as vezes, falta de pratica, estratégias,
atencdo aos detalhes ou, até mesmo, dificuldades especificas ao lidar com os elementos visuais
presentes no grafico (ponto, linha, cores etc.). Ressalta-se, ainda, que a interpretacao de graficos
é uma habilidade importante, que pode ser utilizada ndo apenas em Matematica, mas também

em outras areas de conhecimento e em situagdes do dia a dia.

Analise da Questéo 14

O Quadro 63 apresenta a Questdo 14 da avaliacdo diagnostica final.
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Quadro 63 - Questdo 14 da avaliacdo diagnostica final

O desenho a seguir representa o contorno do patio de uma escola. Sabendo-se que cada
quadradinho do desenho abaixo mede 2 m de lado, calcule quantos metros andaria uma
pessoa que resolvesse contornar o patio da escola.

a)24 mb)48mc) SOmd) 52 m

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Vale destacar que a solucdo desta questdo envolve o conceito de perimetro. Embora a
questdo seja aparentemente simples, o estudante precisa utilizar alguma estratégia de resolucéo.
No entanto, apenas 39,3% dos estudantes assinalaram a resposta correta, ou seja, apenas 11
estudantes tiveram sucesso na resolucdo da questdo e 17 dos respondentes ndo conseguiram
encontrar a alternativa correta. Provavelmente, esses que ndo foram bem-sucedidos podem ter
confundido o conceito de perimetro com o de area, ou ainda, pode ter ocorrido algum equivoco
na contagem dos quadrinhos que formam cada lado, contando o lado ao invés dos quadrinhos.

Além disso, seria necessario atribuir o valor de 2m para cada lado de cada quadrinho.
Como sdo 12 lados e cada um é formado por dois quadrinhos e cada quadrinho mede 2m,
bastaria multipliar o nimero de lados da figura pelo nimero de quadrinhos de cada lado e pela
medida do lado de cada quadrinho. Quer dizer, 12 x 2 x 2 = 48m. Também, poderia ser calculada
a medida de cada lado da praca, depois multiplicado pela quantidade de lado ou somada a
quantidade de lados. O Quadro 64 apresenta a resolucdo da referida questdo realizada pelo
estudante GBOL1.

Quadro 64 - Resposta dada pelo estudante GBO1 a Questdo 14 da avaliacéo
diagnostica final

'Pdw v

a)24m P 48 m ¢c)50m d)52m

Fonte: Elaborado pelo autor(2023)
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O estudante GBO01, provavelmente, utilizou o calculo mental para multiplicar 12 lados
por 2 quadrinhos, encontrando 24, e como cada lado do quadrinho vale 2m, mulplicou 24 por
2m e encontrou 48m como resultado.

Vale destacar que varios estudantes (46,4%) encontraram 24m como resposta,
eventualmente por ndo terem considerado o valor de 2m para cada lado de um quadrinho, ou,
simplesmente, ndo consideraram a existéncia dos quadrinhos, multiplicando diretamente a

quantidade de lados da praca por dois.

Analise da Questao 15

O Quadro 65 apresenta o enunciado da Questao 15 da avaliacéo final.

Quadro 65 - Questdo 15 da avaliagdo diagndstica final

15. Emily organizou um desfile. Para tanto, juntou algumas pecas de roupas, como mostra a tabela a seguir:

Vestido | Jaqueta
Branco jeans

| Preto Couro
| Cinza

De quantas maneiras diferentes ela pode se vestir utilizando um vestido ¢ uma jaqueta?

a)3 b4 ¢)5 d)6
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A Questdo 15 envolve conceitos relacionados com a analise combinatoria. Diante disso,
cingquenta e sete por cento dos estudantes resolveram corretamente a questdo, enquanto 43%
dos respondentes ndo foram bem-sucedidos na resolucdo do problema. Presumivelmente, os
conceitos relacionados com a analise combindria ainda causam dividas. Fica evidente através
das respostas dadas que ao invés de multiplicar o numero de vestidos pelo nimero de jaquetas,
alguns somaram o nimero de vestidos pelo de jaquetas. Essa situacdo ocorre pela falta de
apropriacdo dos conceitos relacionados com a analise combinatoria. O estudante GC05

apresenta uma solucéo para a referida questédo no Quadro 66.
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Quadro 66 - Resposta dada pelo estudante GCO05 a Questdo 15 da avaliacdo
diagnostica final

Vestido

Jaqueta ) v
4 2rowCo L s I/"LOA—/&OJ Gorn 0
Branco | jeans o : = o
o = Tulp L o~ Pulh 2 o
reto ouro g s 2 L
_ &.ﬂx)ﬁ{i o \{(-OM/‘: Cp_ ¢ Towro.
Cinza ¢ d

De quantas maneiras diferentes ela pode se vestir utilizando um vestido e uma jaqueta?

93 b4 0s@e

e e A

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Percebe-se na resolucao do estudante GCO05 que combinou cada cor de vestido com 0s

dois tipos de jaquetas, totalizando seis maneiras diferentes de vestir-se, utilizando um vestido e

uma jaqueta. Desse modo, o referido estudante fez todas as combinagOes sem a utilizagéo de

férmulas, utilizando sua propria estratégia.

Analise da Questéo 16

O enunciado da Questdo 16 da avaliagdo final esta descrito no Quadro 67.

Quadro 67 - Questdo 16 da avaliacdo diagnostica final

S50m

30m

a) 96 metros b) 104 metros ¢)124 metros d) 128 metros

16. A figura a seguir, representa um terreno em forma de trapézio e o proprietario do terreno
pretende cerca-lo com uma tela. Quantos metros de tela serdo necessarios?

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Dos 28 participantes apenas um ndo marcou a alternativa correta, ou seja, a grande

maioria (96,4%) resolveu corretamente a questdo. Vale destacar que a questdo apresenta a ideia

de um terreno com o formato de um trapézio. Desse modo, para cercar o terreno é necessario

calcular o perimetro do referido terreno. Sendo assim, sera necessario fazer a soma dos lados

do trapézio. Constata-se que o0 Unico respondente que ndo foi bem-sucedido na resolugédo da

questdo, embora tenha utilizado corretamente a ideia do calculo de perimetro, ndo calculou

adequadamente a soma dos lados.
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Analise da Questao 17

O enunciado da Questéo 17 da avaliacdo diagnostica final esta descrito no Quadro 68.

Quadro 68 - Questdo 17 da avaliagdo diagndstica final

17. Pedro foi ao banco, retirou um extrato de sua conta e notou que estava com um saldo negativo de RS
356,00. Sabendo que serdo debitados em sua conta dois cheques, sendo um de RS 53,50 e outro de RS
85,00, quanto Pedro precisa depositar para deixar a conta com um saldo positivo de RS 30,00?

a) RS 187,50 b)RS217.50 ¢)RS 247,50 d)RS 524,50
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Embora a presente questdo esteja relacionada com o uso de contas bancarias, tema do
dia a dia, que envolve o uso de saldos, créditos e débito, conceitos da Matematica Financeira,
que tem relacdo também com o uso das quatro operagdes de contas utilizadas no dia a dia do
cotidiano, a maioria dos estudantes ndo conseguiu marcar a resposta correta, ou seja, apenas
oito respondentes tiveram éxito nas respostas, equivalente a 28,6% do total de estudantes. Foi

dada uma solucdo para a referida questdo pelo estudante GC09 como descrita no Quadro 69.

Quadro 69 - Resposta dada pelo estudante GC09 a Questdo 17 da avaliacdo
diagnostica final

17. Pf:d.ro foi ao banco, retirou um extrato de sua conta e notou que estava com um saldo
negativo de R$ 356,00. Sabendo que serdo debitados em sua conta dois cheques, sendo um de
R$ 53,50 e outro de R$ 85,00, quanto Pedro precisa depositar para deixar a conta com um

saldo positivo de R$ 30,007 L

I

P

0|

o3 o™

a) R$ 187,50 b)RS$ 217.50 c) RS 247,50 ) R$ 524,50 ar -
N s S Y

w0

Y

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Provavelmente, a maioria dos estudantes ndo percebeu que havia um saldo negativo na
conta e mais dois débitos, isto é, para encontrar a resposta correta seria necessario juntar o saldo
negativo com os dois débitos, como pode ser observado na resposta do estudante GCO09 descrita
no Quadro 69.

Ja no Quadro 70, percebe-se na resposta do estudante GC10 que nédo ficou bem definida
a diferenca entre crédito e débito, pois o referido estudante além de ndo juntar o saldo negativo

com os débitos, ndo utilizou o acréscimo de R$ 30,00 como descrito no enunciado.
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Quadro 70 - Resposta dada pelo estudante GC10 Questdo 17 da avalia¢do diagndstica
final

17. Pedro foi a0 banco, retirou um extrato de sua conta e notou que estava com um saldo
negativo de R$ 356,00. Sabendo que serdo debitados em sua conta dois c_hcques, sendo um de
R$ 53,50 e outro de RS 85,00, quanto Pedro precisa de ositar - para deixar a conta com um

— - s 1y
\ 1]
S

O f ¥4 1 &
saldo positivo de RS 30,00? 63 S G-O, J'—S 4 Y hor- EC
[ - < ‘I~ & o 90 ol ) 6
: 450°360 N 3564 |
RS 18750 H)RS217,50 WRS247,50 RSS24507 1 o 3 T o SQ 3‘8

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Sendo assim, para obter um saldo positivo de trinta reais, Pedro deveria depositar o valor
correspondente & soma do saldo negativo com os débitos acrescido de R$ 30,00.

No Quadro 70, percebe-se na resposta do estudante GC10 que ndo ficou bem definida a
diferenca entre crédito e débito, pois o referido estudante além de ndo juntar o saldo negativo

com os débitos, ndo utilizou o acréscimo de R$ 30,00 como descrito no enunciado.

Analise da Questao 18

O Quadro 71 apresenta o enunciado da Questao 18 da avaliacdo diagndstica final.

Quadro 71 - Questdo 18 da avaliagdo diagndstica final

Uma certa maquina & capaz de fabricar seis sovertes casquinha por minuto. Quantos sorvetes essa miquina
consegue produzir em 20 minutos?

a)l10b) 112 ¢) 128 d) 120
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Esta questdo esta relacionado a ideia de proporcionalidade, envolvendo a comparacéao
entre duas grandezas diretamente proporcionais. Nesse sentido, a maioria (78,6%) dos
estudantes resolveu com precisdo a questdo, evidenciando que conseguiram estabelecer
relagbes proporcionais entre as grandezas. Assim, o estudante GBO5 apresentou uma solucdo
para a referida questdo descrita no Quadro 72.

Quadro 72 - Resposta dada pelo estudante GB05 a Questdo 18 da avaliacéo final

Uma certa méquina é capaz de fabricar seis sovertes casquinha por minuto. Quantos sorvetes essa maquina
consegue produzir em 20 minutos?

a)l10b) 112¢) 128 d) 120
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Vale destacar que a proporcionalidade ¢é aplicada em situagdes como célculo de regras
de trés simples, regra de trés composta, porcentagem, dentre outros. Além disso, a ideia de
proporcionalidade ajuda a compreender como as diferentes quantidades se relacionam umas
com as outras, como pode ser observado na Questdo 18, em que a quantidade de sorvetes se
relaciona proporcionalmente com a quantidade de tempo. Desse modo, para encontrar a
resposta, o estudante GB05 multiplicou a quantidade de sorvetes pelo tempo de producdo. De
acordo com Freire (1991), os estudantes tém mais facilidade de compreender e interpretar um
determinado conhecimento quando este tem relacdo com a realidade de vida deles. Isso ocorre
porque as informacdes se tornam mais significativas e relevantes, o que facilita a assimiliagéo

e a compreens&o.

Analise da Questéo 19

O Quadro 73 aprenta o enunciado da Questdo 19 da avaliacdo diagnostica final.

Quadro 73 - Questdo 19 da avaliacdo diagnostica final

19. Os desenhos a seguir representam o formato de um jardim que sera construido em uma praga da cidade.
Inicialmente pensou-se num jardim pequeno, mas devido ao grande entusiasmo que causou na populacdo
da cidade, o prefeito solicitou que fizessem um novo projeto. com desenho maior. O novo projeto tera area:

R R e R e T

ICSICES U SRR e g S —

a) 2 vezes maior que o primeiro.
b) 3 vezes maior que o primeiro.
¢) 4 vezes maior que o primeiro.

d) 6 vezes maior que o primeiro.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A presente questdo esta relacionada com o conceito de area, exigindo do estudante uma
andlise comparativa entre 0s espacos representados pelas figuras. Sendo assim, a maioria
(67,9%) conseguiu resolver corretamente a questdo, mas 11 dos 28 estudantes tiveram
dificuldades na resolucéo e ndo conseguiram marcar a resposta correta. Provavelmente, alguns
ainda ndo se apropriaram do conceito de areas de figuras planas, principalmente da area do
retdngulo. Em relacdo a resolucdo da questdo, uma possibilidade de encontrar a resposta, seria
comparando a quantidade de quadrinhos existentes em ambos os retangulos, percebendo o
quanto de retdngulos menores seriam necessarios para formar o retangulo maior, bem como
pode efetuar a divisdo da quantidade de quadrinhos existentes no retangulo maior pela

quantidade existente no retangulo menor.
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Analise da Questao 20

O enunciado da questdo 20 esta descrito no Quadro 74.

Quadro 74 - Questdo 20 da avaliagdo diagndstica final
20. Paguei RS 74,00 por uma bolsa ¢ uma sandalia. A bolsa foi RS 23,00 mais barata do que a sandalia.
Qual o prego da sandalia?

a) RS 23,00 b) RS 25,50 ¢) RS 45,50 d) RS 48,50
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Esta questao tem relacdo com Matematica Financeira, envolvendo operacdes de adicao,
subtracdo e o pensamento algébrico. Sendo assim, 71,4% dos estudantes acertaram a questdo
enquanto 10 dos 28 estudantes ndo conseguiram obter éxito.

Vale ressaltar que a soma do preco da bolsa e da sandélia é R$ 74,00, entdo temos a
primeira equacao: B + S = 74. Percebe-se que a questdo possibilta o0 uso de duas equacoes,
sugerindo a resolucdo de um sistema, pois como o preco da bolsa é R$ 23,00 mais barato do
que a sandélia, entdo B = S — 23, obtendo a segunda equacéo e, consequentemente, ao relacionar
a segunda equacdo com a primeira sera possivel obter a resposta. Entretanto, existem outras
estratégias que podem ser utilizadas para encontrar a resposta correta da referida questao.

De modo geral, percebe-se que houve a construcdo do conhecimento matematico no
contexto da presente avaliagdo, que pode ser considerada na concepcao de avaliagdo de Luckesi
(2005) como uma via que possibilita fazer uma sondagem diagnostica na aprendizagem. Vale
destacar que no contexto do presente estudo, além do papel formativo que deve apresentar a
avaliacdo, deve também diagnosticar o papel formativo na constru¢cdo do conhecimento

matematico.

8.2 Andlise da autoavaliacdo e do mapa conceitual

Este capitulo serd destinado a anélise da autoavaliacdo realizada em cada uma das
oficinas. Como parte do processo da analise da construcao do conhecimento nas atividades que
envolvem o uso de jogos digitais, foi considerada a aplicacdo de uma autoavalia¢do criada pelo
autor da presente pesquisa, tomando como base 0s niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom
renovada, fazendo uso dos seguintes verbos: lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e
criar. Nesse sentido, a referida autoavaliacdo é composta de seis questdes, perfazendo os seis

verbos respectivamente.
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Conforme Lomena (2006), a Taxonomia de Bloom foi criada em 1956, no Canada, por
Benjamin Bloom e um grupo de professores de diferentes universidades liderado por ele, com
a finalidade de propor um método capaz de contribuir para melhorar a organizacao dos objetivos
de processos educacionais. Assim, a Taxonomia de Bloom pode ser entendida como um método
que envolve dominios cognitivos, afetivos e psicomotor (Ferraz; Bellot, 2010).

Vale destacar que a Taxonomia de Bloom entra em convergéncia com principios da
Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel através da utilizacdo de seis niveis do
dominio do processo cognitivo (conhecimento, compreensdo, aplicacdo, analise, sintese e
avaliacdo) presentes na Taxonomia de Bloom revisada em 2001, por um grupo de psicélogos.
Por exemplo, no ambito do presente estudo, ao utilizar o verbo “lembrar” na autoavaliacio,
implica em relembrar de conhecimentos anteriores armazenados na estrutura cognitiva do
individuo, percebe-se, entdo, uma convergéncia com o nivel cognitivo “conhecimento” de
Bloom (Pereira, 2018).

Ademais, ao adotar um instrumento, como a Taxonomia de Bloom que apresenta uma
estrutura hierarquica para o desenvolvimento cognitivo, intenciona-se que o estudante seja
capaz de refletir sobre o conhecimento adquirido e aplicar em diferentes contextos. No entanto,
necessariamente, para que isso ocorra, é necessario planejamento (Ferraz; Bellt, 2010).

De modo mais especifico, nesta pesquisa, 0s seis niveis do dominio do processo
cognitivo da Taxonomia de Bloom modificada estdo sendo utilizados para compor um
instrumento autoavaliativo, cujo processo foi embasado por principios da Teoria da
Aprendizagem Significativa.

Vale destacar que, no ambito da presente pesquisa, a autoavaliacéo realizada por cada
estudante participante € um componente essencial para a validacdo da hipétese, considerando
que as informagGes fornecidas sdo derivadas de um processo vivenciado pelo préprio
respondente. Embora o estudante durante a autoavaliacdo tenha sido guiado por niveis de um
dominio cognitivo hierarquico, ainda assim, foi possivel refletir no processo de ensino e
aprendizagem de forma auténoma, posicionando-se criticamente ao analisar 0 percurso
percorrido, que reflete, além da construcdo do conhecimento, a formagdo humana, os valores e
as expectativas.

No contexto da presente pesquisa, foram realizados cinco encontros para o
desenvolvimento das atividades didaticas com os jogos digitais, denominadas também de
oficinas. Sendo que no final de cada encontro, ap0s ter realizado a atividade com o jogo, cada
estudante respondeu um formulério de autoavaliacdo. Como foram aplicados cinco jogos, cada

um realizou o equivalente a cinco autoavaliagdes.
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Destaca-se ainda que dentre as muitas maneiras de realizar uma representagéo visual
capaz de facilitar a andlise da autoavaliacdo, foi escolhida a representagdo por nuvens de
palavras, entendendo ser um recurso que facilita a sistematizacao de dados qualitativos, pois
possibilita uma representacdo visual por frequéncia, ou seja, projeta com maior destaque as
palavras ou frases que mais aparecem no texto.

Além disso, a escolha do uso de nuvens de palavras justifica-se também por possibilitar
reunir e expressar de forma simplificada uma grande quantidade de informacdes, uma vez que
durante a aplicacdo das atividades com os jogos digitais foram coletadas, em média, por cada
encontro, as autoavaliagOes de 28 estudantes, gerando uma grande quantidade de informacdes
no final de cinco encontros.

Para evitar repeti¢cbes na analise da autoavaliacdo, as nuvens de palavras contendo 0s
conceitos de cada questdo foram reunidas em um quadro. Por exemplo, o Quadro 75, a seguir,
apresenta cinco nuvens de palavras descrevendo as respostas da Questdo 01 da ficha de
autoavaliacdo fornecidas pelos estudantes em cada um dos cinco encontros. Este procedimento
foi realizado de modo analogo para a analise de cada uma das demais questdes da autoavaliacéo,

como descrito a seguir:

QUESTAO 01 - Quais conhecimentos apresentados no jogo vocé consegue relembrar?

O Quadro 75 apresenta nuvens de palavras relacionadas com os conceitos relembrados
pelos estudantes da EJA durante a participacdo nas oficinas com os jogos digitais, no &mbito da

presente pesquisa.

Quadro 75 - Nuvens de palavras dos conceitos relembrados nos jogos aplicados

Continua...
e Conceitos mais destacados: multiplicar,
triplicar, subtrair, dobro, dividir, maior, valor,
transformar...

1° Encontro

7 wa
Valor «Afpobw

MuTTeticat
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Conclusdo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Conforme descrito nas nuvens de palavras apresentadas no Quadro 75, destacam-se as
palavras: multiplicar, dobro, triplo e subtrair, dividir e somar, evidenciando conceitos presentes
nos conhecimentos prévios identificados na sondagem realizada através da avaliacdo
diagnostica inicial. Vale destacar também a importancia de um organizador prévio que, para
Ausubel (2003), tem a fungéo de fazer a ponte entre um novo conhecimento e os que o individuo
ja possui. No ambito da presente pesquisa, 0 organizador prévio é utilizado atraves de uma
situacdo-problema aplicada antes de iniciar cada jogo, como descrita na se¢éo anterior.

Além disso, é importante frisar que outras palavras aparecem na nuvem, tais como:

dobro, triplicar, valor, maior, transformar. Conforme Ausubel (2003), as varia¢Ges de palavras
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ou frases que aparecem, ndo exatamente no sentido literal, apontam para a aprendizagem
significativa; aqui, mais especificamente, a aprendizagem de conceitos, que é uma forma de
aprendizagem representacional, tal como explicada no referencial teérico deste trabalho, na
secdo 4.3, onde estdo descritos os tipos de aprendizagem significativa.

Vale também destacar que o jogo digital foi utilizado aqui como material
potencialmente significativo, por ser um recurso dindmico, motivador etc., No entanto, embora
Ausubel considere o material potencialmente significativo como uma condicdo para o
desenvolvimento da aprendizagem significativa, o material, por si s6, ndo pode considerar
caracterizado como significativo para a ocorréncia da aprendizagem. Ou seja, 0 material
utilizado é apenas potencialmente significativo, ndo é o responsavel direto pela aprendizagem.
E o conhecimento prévio do individuo aprendente, o elemento fundamental para que ocorra a
aprendizagem significativa, por meio das interagdes com 0s novos conhecimentos.

Nesse sentido, o jogo digital aqui utilizado também contribuiu para a aprendizagem de
conceitos matematicos, confirmando a hipétese do presente trabalho, porém, o jogo, em si, ndo

é 0 elemento mais importante para a ocorréncia da aprendizagem significativa.

QUESTAO 02 - Agora, descreva 0s conceitos relembrados e seus respectivos significado.

O Quadro 76 apresenta nuvens de palavras descrevendo os significados dos conceitos
relembrados pelos estudantes participantes da pesquisa relacionados com os jogos aplicados

nas oficinas.

Quadro 76 - Nuvens de palavras dos significados de conceitos relembrados dos jogos aplicados
Continua...
Conceitos mais destacados: duas vezes,

Maia
Lo/

: Avwmerdtan |
ol

diminuir, trés vezes, somar, mais,

triplicagdo, aumentar.

1° Encontro

duar \/cju
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Conclusdo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Vale acentuar que, através das nuvens de palavras, descritas no Quadro 76, foi possivel
identificar conceitos e significados, tais como: duas vezes, trés vezes, diminuir, triplo, somar,

mais, aumentar etc.). Conforme Ausubel (2003), a interacéo entre o conhecimento ja existente
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com o0 novo apresentado vai propiciando de forma n&o literal e ndo arbitréria novos significados,

reestruturando os subsucgores e novos conhecimentos védo se formando na estrutura cognitiva do

individuo.

Nesse sentido, conforme Moreira (2011), o subsuncor ndo deve ser entendido

necessariamente como um conceito, pode ser também um construto, uma proposi¢ao, uma

representacdo, um modelo, armazenado na estrutura cognitiva do individuo, que, por sua vez,

é definida por Ausubel como uma estrutura hierarquica de conhecimentos.

QUESTAO 03 - Em qual situacdo do cotidiano de vida vocé acha possivel aplicar os

conhecimentos apresentados no jogo?

O Quadro 77 apresenta nuvens de palavras dos conceitos do cotidiano de vida dos

estudantes participantes da pesquisa.

Quadro 77 - Nuvem de palavras da aplicacao dos conceitos relembrados nos jogos

Continua...
g
= 5 H H . H H . H .
§ : ! E%M/ Conceitos mais destacados: dia a dia; lojas;
= “VNeieada feiras; setor de trabalho, mercado
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Lo - Ou
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- e Lanchonctcs Y fazendas; supermercados.
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Conclusdo
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o
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Essas nuvens de palavras descritas no Quadro 77 apresentam as situacdes do cotidiano
apontadas pelos estudantes da EJA participantes da pesquisa, elencando onde podem aplicar os
conhecimentos percebidos nos jogos, tais como: dia a dia, lojas, mercado, setor de trabalho,
feiras, padaria, no comércio, na sala de aula, na igreja, na construcdo de casas, em fazendas, na
criacdo de estampas para bonés, em empresas etc.

No contexto da Teoria da Aprendizagem Significativa, tais apontamentos indicam um
desdobramento na aprendizagem de novos conhecimentos, de modo que o individuo j& é capaz
de refletir sobre os conhecimentos percebidos a ponto de fazer relagdo de tais conhecimentos
com as situacgdes do cotidiano de vida. Quando o estudante consegue refletir sobre a aplicacdo
dos conhecimentos no cotidiano de vida, certamente conseguiu aplicar novos conceitos aos
conhecimentos ja existentes, ampliando, modificando e reorganizando a estrutura cognitiva.

No contexto da aprendizagem significativa, “o sujeito que aprende vai diferenciando
progressivamente e, a0 mesmo tempo, reconciliando integrativamente, os novos conhecimentos
em intera¢ao com aqueles ja existentes” (Moreira, 2010, p. 18). Ademais, o autor afirma que 0s
conhecimentos devem ser apresentados ao estudante a partir de conceitos mais mais gerais para

0s mais especificos. Esses processos de diferenciacdo e a integragcdo do conhecimento, sdo
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denominados por Ausubel (2003) de diferenciacdo progressiva e a reconciliagdo gerais para 0s
mais especificos, uma forma néo-linear de desenvolver o processo de ensino e aprendizagem.
Esses processos de diferenciacéo e a integracdo do conhecimento sdo denominados por Ausubel
de diferenciacao progressiva e a reconciliacdo integradora. Ambos atuam simultaneamente na
dindmica da estrutura cognitiva, fazendo com que o conhecimento seja organizado de forma
hierarquica dos mais gerais para os mais especificos. Esses processos de diferenciacdo e a
integracdo do conhecimento sdo denominados por Ausubel (2003) de diferenciacao progressiva

e a reconciliacdo.

QUESTAO 04 - Dentre o0s conceitos lembrados, quais vocé considera principais e quais vocé

considera secundarias?

O Quadro 78 apresenta nuvens de palavras dos conceitos principais e secundarios
lembrados pelos estudantes participantes da pesquisa, apés as interacbes com as atividades que

envolveu o uso pedagdgico de jogos digitais.

Quadro 78 - Nuvens de palavras dos conceitos principais e secundarios dos jogos aplicados

Continua...
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Conclusdo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Neste momento, os alunos participantes estdo analisando as informacbes em partes
consideradas principais e secundarias que, em outras palavras, podem ser expressas como
relevantes e ndo relevantes. A partir das respostas apresentadas nas nuvens de palavras, é
possivel notar que alguns conceitos sdo descritos simultaneamente como principais e
secundarios. Certamente, isso ocorre porque cada individuo organiza e (re)organiza o0s
conhecimentos na estrutura cognitiva de maneira propria, criando seus proprios esquemas.
(Moreira, 2011).

Nota-se que este momento de andlise é importante para que o estudante se sinta
valorizado, expressando suas ideias, seu pensamento e opinides. Nesse sentido, Freire (1996)

desenvolveu a pedagogica da autonomia, apelando para o exercicio do dialogo como principio
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fundamental para o processo de ensino e aprendizagem, inclusive no contexto da aprendizagem
matematica.
Uma das principais buscas para o ensino dos conhecimentos, incluindo os da
Matematica, segundo Freire, é ouvir a voz dos sujeitos dos grupos estudados, ou seja,

a legitimacdo dos conhecimentos dos outros e de seu modo de interpretar
(matematicamente) a realidade (Barreto, 2017, p. 29).

Por outra vertente, a aprendizagem do ponto de vista mecénico dificulta o dialogo e
coloca o estudante na situagdo de sujeito passivo no processo de ensino e aprendizagem.
Conforme Barreto (2017), esta pratica de ensino é denominada por Freire de pedagogia

autoritaria que contraria a pedagogia libertadora.

QUESTAO 05 - A partir do seu ponto de vista, comente sobre os pontos fortes e fracos da

atividade com o jogo digital.

O Quadro 79 apresenta nuvens de palavras que descrevem os pontos fortes e fracos

relacionados com as atividades de uso pedagogico de jogos digitais.

Quadro 79 - Nuvens de palavras dos pontos fortes e fracos dos jogos aplicados
Continua...
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Conclusdo

3° Encontro
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Conforme Ferraz e Belhot (2010), este € 0 momento avaliativo, do verbo avaliar, um

dos dominios cognitivos da Taxonomia de Bloom revisada. Assim, o estudante, com base em

critérios e padrdes pode usar a criticidade, bem como se basear em critérios e padrdes para

apontar pontos positivos e negativos percebidos no percurso da aprendizagem.

Percebe-se aqui também o desenvolvimento da autonomia do estudante, sendo capaz de

avaliar qualitativamente e quantitativamente o processo em que ensino e aprendizagem estdo

inseridos. Nota-se nas frases destacadas acima através das nuvens de palavras, que existem

casos em que ele assume que teve dificuldades em realizar as somas, evidenciando que a

aprendizagem significativa € um processo que se consolida com as interacGes, ndo ocorre tdo

rapido em todos 0s casos.
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Em outras situagbes, alguns estudantes afirmaram que foi possivel corrigir erros.
Certamente, estavam se referindo & opcdo de ajuda presente na maioria dos jogos, em que 0
jogador era levado para uma aba interativa que fornecia dicas para que eles pudessem encontrar
a resposta correta. Além disso, houve quem julgasse 0 jogo como repetitivo, talvez por ter
encontrado questdes parecidas ou tratando do mesmo tema e outros reclamaram do tempo e da
quantidade de encontros.

Vale ressaltar que, no contexto desta pesquisa, 0s pontos de vista dos estudantes ndo séo
apenas dados coletados para a analise, sdo informacGes genuinas que poderdo contribuir para

melhor refletirmos sobre o processo de ensino e aprendizagem da Matemaética na EJA.

QUESTAO 06 - Elaborar um mapa conceitual com base nas percepcdes sobre os conceitos

apresentados no jogo.

O ponto mais alto dos niveis cognitivos apresentados na Taxonomia de Bloom revisada
¢ representado pelo verbo “Criar”. Talvez, seja 0 desafio mais esperado e desejado pelo
estudante, uma vez que sera desafiado a elaborar algo derivado de interacGes entre
conhecimentos que ja domina e novos conhecimentos, utilizando um material potencialmente
significativo, que no &mbito desta pesquisa é 0 jogo digital.

A proposta da criacdo de mapas conceituais pelos alunos participantes da pesquisa, esta
associada a ideia de aprendizagem significativa, pois, a0 mesmo tempo, que o0 mapa conceitual
pode ser utilizado como um organizador prévio, capaz de propiciar interacdes entre um novo
conhecimento apresentado e 0 ja existente na estrutura cognitiva do estudante, pode também
ser utilizado como um instrumento avaliativo.

Diante do exposto, foi criada pelo autor da presente pesquisa uma ficha composta de
alguns critérios capazes de contribuir para guiar a analise de mapas conceituais criados a partir
das interacdes dos estudantes com jogos digitais, disponivel no Anexo VIII. Entendendo que a
aprendizagem significativa é decorrente das interagdes entre 0 novo conhecimento apresentado
e 0s conhecimentos ja existentes: o primeiro critério observado na elaboracdo do mapa
conceitual é a apresentacdo dos principais conceitos relacionados ao jogo; o segundo critério
envolve a atribuicdo de novos significados aos conceitos relacionados ao tema, ou seja, este
critério esta relacionado com a construcdo de novos significados aos conceitos presentes no
jogo; j& o terceiro e o ultimo critérios estdo relacionados com a organizacdo da estrutura
hierarquica dos conceitos, devendo ser apresentados a partir dos mais gerais para 0s mais

especificos.
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Considerando a expressiva quantidade de 101 mapas construidos por estudantes da EJA

no contexto desta pesquisa, optou-se por utilizar nuvens de palavras para organizar e apresentar

os dados que dizem respeito aos dois primeiros critérios citados anteriormente. Para tanto,

foram utilizadas nuvens de palavras para organizar os dados dos mapas construidos em cada

encontro, como descrito no Quadro 80.

Quadro 80 - Principais conceitos apresentados nos mapas conceituais criados pelos estudantes

da EJA
Continua...
A\ Do 4, Principais conceitos:
o QP Multiplicacdo, soma, triplicar,
|5 JEConulhu» w7 o, {% "‘*1 multiplicar, triplicar, subtrair e
S 97 33 Multlpllcar % o ) diminuir.
o e & v § ,‘; /4’§ > Novos significados: Repartir, mais,
- Q@:;E Multl llcacao,: ggi acrescentar, juntar, menos, por 2,
%, " et p .E‘-gsf vezes, retirar, adicionar, menos,
B, 5 i oy Br2 gt transformar e conciliar.
e Diminuir s § T
; SubrurM"‘
: Principais conceitos: Diviséo,
¢ oo = gréafico, tabela, subtracdo, soma
“f“j”’“””i”ep A multiplicacdo, conta, adicao,
g y E M) dezena, aumentar, conceitos e
§ o 49 »? l‘a %, dobro.
< ! %, 4 b : Novos significados: Conceitual,
E éﬁwg_Ve%Si %(?Q f %’0% \‘}2};? o i vezes, por 2, por 3, por 4, deciséo,
g __,;:;r ‘&*6\,: %0 &(; N4 '@‘ d& Porcentagem | ordem, anall_saAr, d_oze, jogar, lucro,
et @ A "o‘?(a%\ § widie | perguntas, dindmicas, partes,
. CDO” 00 et coleta, pesquisa, frases de ligaces,
SOMA 1tz _ 5% sAumentar representar, relagdes, conhecimento
k™ e e resultado.
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Continua...

3° Encontro

= 7

=
=

M R;M concelfual E B'etanglﬂ

Metro uadrado

SFTEA D1v1sao ,

" Figuras Geometricds
e
Quadrinhos

G Arranjos

Principais conceitos: Area, metro
quadrado, centimetro, trapézio,
divisdo, quantidade, retangular,
mapa conceitual, jogo digital,
figuras  geometricas,  numero,
retangular,  quantidade, soma,
volume, multiplicacdo, regular e
retangulo.

Novos significados: Area
triangular, memoria, aumentar,
ordem, dindmica, préaticas, tamanho,
grande,  pequeno,  disposigdo,
estruturacdo, formagdo, arranjos,
disciplina, diminui¢do, ordem,
organizacao, dindmica, area
retangular e malha quadricular.

4% Encontro

C|:|\i-
'-“ r_m - w.u. L L "™

o X gl (i bJu b,

e x ilindm Neli:
nan h&'""c'wlwru'rm “" i "‘*Vemce Pldﬂ()“"

= i An 0[3408

-----

IH 0:‘1& -

Quadrado b

g i Rew Ftuanie mMndo

« Tringul: Tace

wu T fons Wu

58 Pl """

o

e Nl 177

el AU LI
mae Bonantate Cite N 5 joy i g iaien | ol T

'«‘u..hg"@*f‘q?m ‘-nw ol ?-”.‘." AL T it

= Prinldews e e Pl e

- L dad
- .-

Principais conceitos: Lados, cubo,
angulo, agudo, triangulo, face,
formas planas, figuras geométricas e
figuras planas.

Novos significados: Figura né&o
plana, formas ndo planas, caixa,
poliedro, retas, prismas, figuras
espaciais, formas planas, espaco
esfera, piramide, octégono, figuras
retas, figuras flutuantes, cilindro,
medida de base, medida Ttnica,
triangulo invertido, objetos de seis
lados, tetraedro, cone,
paralelepipedo, profundidade,
tridimensional, figura
bidimensional, vértice, figuras
poliedras, planificagdo e arestas.

52 Encontro

- Numem Possmllldade T

Determinads Orpeice, N Dmm Yool

o6 N 6 Pessoas =
"~ Probabilidade =

- : Fnrmru.a v -
?nnf’llcional_&lmqles Algal' SmO s(,m, Porcentagem = "%
& S T w; Raclocinio $55 ~ = N __CUmbmd(aO
> B Rrsolver...-:“

Principais  conceitos:  Soma,
probabilidade, possibilidade,
maneira, algarismo, porcentagem,
soma, nUmero, pessoas e primos.

Novos significados: Sequencial,
aleatoriamente, casos, raciocinio,
condicional, combinagdes, arranjo,
repeticdo, nimero dividido por ele

mesmo, soma exata, fracionar,
formar, organizar, discernir,
encontrar, numeral, promogao ¢

alimentacgao.
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Conclusdo

ey

Principais conceitos: Orgcamento,

" controle, gasto, finangas, dinheiro,
Carro AmP.mmm divida, conta e despesas.
b Ano Mapamn(enual Novos significados: Financeira,
'n<_: .. Pma; 5 o, A S "“‘“‘Fz“ﬂt o —j" : renda fixa, desconto, cartdes,
= Dmda : m;_ 5'}“:% compras, planilha, Ilrnlte: débito,
o) P 0 Cmm A Mnm A : planejamento, organizacéo, perca,
2 bra Yiun & FIMR(AS
E o e . S0 (intl u percentual, renda, contas, precos,
9 = o = Fianceis * Orca]nento i “““ economia, lanchonete, carro,
Z (nnm\ DlIthII’O W‘ - C[)mas ki’ ganhos, ajuda, aquisigéo de bens,
Som.l r‘_ e Compras M Dfsmnm tempo gasto, investimento, .
~ Moy thlhd 4 K Lmule» COR mle Fl\d» g poupanga, agdes, retirada, espécies,
~-~m;-_ m;"mlh i U8 1 P dispensa de licitagdo, disponivel,
T e T P mensalidade, controle, vida

financeira, aumento percentual,
desconto percentual, aumento
sucessivo e desconto sucessivo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Vale destacar que a liberdade adquirida pelo estudante de criar, elaborar, desenvolver
algo é também denominada por Paulo Freire de “autonomia”. Nesse sentido, quando 0s
estudantes séo incentivados a serem autbnomos, tornam-se protagonistas ativos da sua propria
aprendizagem. Conforme Freire (1979), além da autonomia, propiciar a motivacdo para
aprender pode também contribuir para que os estudantes explorem seus interesses e suas ideias,
fazendo uso de recursos e estratégias que melhor atendam a suas necessidades individuais.

Nessa perspectiva, 0 contexto da Teoria das situacGes didaticas criada por Guy
Brousseau envolvendo o professor, o estudante e o saber, também propdem o protagonismo do
estudante. No entendimento de Pimenta et al. (2023), além de fazer com que o estudante
aprenda o contedo matematico, as “situagdes didaticas” de Brousseau devem ser capazes de
promover interagOes que resultem em aprendizagem significativa.

Vale ressaltar ainda que ao se tornarem protagonistas da propria aprendizagem, oS
estudantes se engajam de forma mais significativa com o conhecimento, propiciando uma
aprendizagem mais eficaz e duradoura, coadunando com a ideia da aprendizagem significativa
proposta por David Ausubel que ao contrario da aprendizagem autoritaria e mecéanica o
estudante tem a liberdade de aprender novos conhecimentos a partir dos conhecimentos que ja
possui, abrindo caminhos para uma constru¢do autdbnoma do conhecimento.

Sob esse olhar de desenvolver o protagonismo do estudante, entendendo como Moreira

(2011) que os mapas conceituais sdo ferramentas poderosas para organizar e representar
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visualmente informagdes e conceitos, visando elucidar as relagdes entre diferentes ideias e
conceitos estudados nas interagdes com os jogos digitais durante oficinas, foi também solicitado
aos estudantes participantes da pesquisa a criagao de um mapa conceitual como uma das tarefas
da autoavaliagao.

Vale destacar que a hierarquia dos conceitos colocada durante a construcdo de um mapa
conceitual € um aspecto importante e fundamental para compreensédo das informagdes. Assim,
as ideias devem ser apresentadas a partir das mais gerais para as mais especificas, sendo ligadas
por verbos, dando sentido e significado as ideias (Moreira, 2011).

Em vista disso, previamente o autor da presente pesquisa realizou um encontro
formativo, visando ensinar os estudantes participantes da pesquisa a construirem mapas
conceituais. No entanto, o tempo destinado ao referido encontro, provavelmente, nao foi
suficiente para que os estudantes compreendem satisfatoriamente sobre a construcdo de um
mapa conceitual. Foi evidenciado que a maioria dos estudantes construiu mapas mentais ao
invés de mapas conceituais, ou seja, 0s estudantes participantes da pesquisa nao fizeram o uso
adequado das hierarquias de conceitos e dos verbos de ligacdo entre as ideias.

E também importante frisar que no contexto da presente pesquisa foi proposta uma
construgdo manual dos mapas conceituais. Eventualmente, se os estudantes tivessem sido
orientados para a utilizacdo de software, tal como o CmapTool, os mapas elaborados por eles
seriam mais parecidos com mapas conceituais do que mapas mentais. Ainda assim, foi
constatado que grande parte dos mapas mentais construidos pelos estudantes da EJA apresentou
uma organizacdo légica das ideias e certamente ajudou no processamento cognitivo,
contribuindo para externalizacdo das ideias e compreensao de conceitos matematicos.

Diante do exposto, o Quadro 81 apresenta uma amostra dos mapas conceituais
construidos pelos estudantes como uma das tarefas realizadas no desenvolvimento das
atividades gque envolveu o uso pedagdgico de jogos digitais. Vale destacar que 0s mapas aqui
apresentados sdo de estudantes da EJA iniciantes na arte de elaboracdo de mapas conceituais.
Portanto, os mapas criados pelos respectivos estudantes sdo mais parecidos como mapas

mentais, como ja mencionado anteriormente.
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Quadro 81 - Mapas conceituais criados por estudantes da EJA

Continua...
f&gDAN TE MAPAS CONCEITUAIS CONSIDERACOES
C W’\ P e ) Este mapa conceitual ndo apresenta uma
pergunta sobre o tema, mas existe a
g ;’ " tentativa de associar as ideias entre si,
i‘“ ,’M‘ﬁ‘\f_’v / apresentando-as hierarquicamente, das
. M, 7 ) A mgi.s gerais para as mais especificas,
w-\lui:w . St g utilizando verbos de 1.1gag:ﬁo (conectam
Fromn S\ ( W{v\'f‘fj através de, sdo descritos por, foqnam,
Q‘ng, ) W> = sdo apresentados por) dando sentido as
GC10 7 UE‘: ideias. Vale ressaltar que a dinamica de
(Jogo 1) i \”W,:u/«ﬁ\‘ usar verbos de ligagdio para associar as
,A;‘d;j;—m \({%"M&, o Sodo ideias apresentadas no mapa conceitual
SR m tot wm} i ‘Arl p05.51b111ta visualizar mais claramente as
ALY, oo v ideias representadas e compreender
K. \JMW’fm S @:@ melhor a associagdo entre os conceitos.
O pancegdts, e Percebe-se que GBO08 (estudante autor
’ \\ do mapa conceitual) partiu de um
/ ] T \ contexto.mais geral, sobre as operggées
Adigco | (it mqtemé.tlcas trabalhadas no jogo,
—’} | — evidenciando que pretendeu expressar
L —l \ conhecimentos percebidos no jogo a
GB08 —— (el = =208 ) ) partir de conceitos mais inclusivos
(Jogo 2) . 1 ) ) ) (adigdo, multiplicagdo, divisdo e
\Smon ) (o ;3_ TR ;j,, T [ - subtra¢do), depois, vai apresentando os
‘L (L | mais especificos, pouco abrangentes
daiotn (somar, dobrar, repartir, diminuir,
I Jr') ‘);m—_—) L—J __l aumentar etc.). Vale destacar que
R embora o estudante ndo faz uso de
L)LJ,W verbos de ligacdes para associar os
conceitos entre si, consegue expressar
sentidos e significados.
luash AH @i Mm Aqui GAO9 tenta apresentar hierarquia
J — 7{) dos conceitos, mas ndo mantém uma
#W e o regularidade. Inicialmente, parte de
@ _&é LOJ-M\ termos menos abrangente (quatro,
A N \\; quadrado e quadrilatero) para o mais
GAO09 ; T — abrangente; depois parte de
(Jogo 3) @ \“ﬁ@ abrangéncias (multiplicagdo, multiplo,
J -

soma) para termos menos abrangentes,
mas consegue fazer associagdo entre o
termo area e unidades de comprimento
(metro e centimetro) usadas para
medi¢do e calculo da area em metros
quadrados e centimetros quadrados.
Percebe-se que a falta dos verbos de
ligagdo no mapa deixa-o mais parecido
com um mapa mental.
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Concluséao

ESTUDANTE
(Jogo)

MAPAS CONCEITUAIS

CONSIDERACOES

L‘f /wm>|o f P,/l

H e xa’gom I

]

\

ic' L /I//D/tos
GCo8 w L Ac€S. \
(Jogo 4) m &P. A8 i OE ot

Neste mapa, o estudante comega
apresentando o tema geral, trazendo a
tona a abordagem sobre figuras planas e
espaciais.  Inicialmente, apresenta
termos mais abrangentes tal como
(bidimensional, poliedro e cilindro),
mas quebra a organizacdo hierarquica
inicial ao apresentar os termos (vértices
e faces) e, subsequentemente, os termos
retangulo, piramide e hexagono.

GAO08
(Jogo 4)

Embora GAO08 tenha sido escolhido
apenas uma figura plana para criar o
mapa  conceitual, percebe-se a
existéncia de verbo de ligagdo

(podem ser), dando mais sentido as
associagoes entre os termos. Além disso,
percebe-se uma regularidade na
organizagdo hierarquica dos conceitos,
na tentativa de mostrar como pode ser
construido um triangulo, a partir dos
lados e dos angulos internos.

GBO03
(Jogo 5)

O estudante GB03 comega a construgio
do mapa escolhendo a abordagem sobre
combinagdo. Embora o estudante tenha
associado a ideia de combinagdo com os
termos, tais como: organizar, juntar,
formar, maneiras etc., ndo existem
verbos de ligacdes entre os termos,
dando mais sentido aos conceitos.

GA4
(Jogo extra)

5

Neste mapa, o estudante apresenta os
principais conceitos presentes no jogo,
embora ndo tenha feito a associagdo
com verbos de ligacdo. O estudante
comeca com uma pergunta relacionada
com o tema. Em seguida, deixa
evidéncias de que o orgcamento, o
controle € o uso de uma planilha sdo
elementos importantes para a vida
financeira de uma pessoa, quando
associa os termos presentes no jogo, tais
como: or¢amento, controle, finangas,
ordem e planilha. O estudante apresenta
também a relagdo entre dividas, contas e
dinheiro, provavelmente para deixar
explicito que esses termos sdo muito
presentes no cotidiano de vida das
pessoas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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No contexto da presente pesquisa, a construcdo de mapas conceituais pelos estudantes
ndo s6 complementou e enriqueceu a autoavaliagdo como também serviu de instrumento
avaliativo, cujas informacOes apresentadas contribuiram para a analise da construcdo da
aprendizagem dos conceitos apresentados nos jogos digitais aplicados nas atividades
desenvolvidas nas oficinas.

E 6bvio que no contexto de uma pesquisa cujo objetivo principal estivesse diretamente
relacionado com a investigacdo de mapas conceituais, certamente o pesquisador teria planejado
um amplo envolvimento dos estudantes para a constru¢do dos mapas. Portanto, como ja
explicado anteriormente, no contexto desta pesquisa a atividade que envolve a construgéo de
mapas conceituais € apenas um recorte de muitas outras agdes.

O ideal é que fosse disponibilizada uma quantidade maior de aulas para que o estudante
pudesse familiarizar-se com as técnicas de construcao de um mapa conceitual. No entanto, pela
necessidade de adequar a operacionalidade da pesquisa a logistica de funcionamento da
modalidade EJA, os estudantes participantes da pesquisa tiveram um momento formativo de
apenas duas aulas em que foi apresentado o0 passo a passo e a dindmica de criacdo de um mapa
conceitual, como descrito na secéo 7.7. Depois, no decorrer das oficinas com os jogos digitais,
foram dadas mais orienta¢des para que eles pudessem criar seus proprios mapas.

Em relagdo aos mapas criados, de modo geral, a maioria dos estudantes conseguiu
apresentar suas ideias nos mapas conceituais desenvolvidos por eles, até mesmo superando as
expectativas do pesquisador. Embora, 0s mapas conceituais criados pelos estudantes da EJA no
contexto desta pesquisa ndo apresentam todas as caracteristicas esperadas na elaboracdo de um
mapa, percebe-se que houve a construgdo de conhecimentos durante o envolvimento deles com
a pesquisa.

Ademais, evidencia-se que é possivel a aprendizagem de conceitos matematicos através
do uso de mapas conceituais como recurso didatico, atenuando a abstragdo e propiciando a
atribuicéo de significados aos conceitos estudados. Em relag@o aos elementos que o pesquisador
elegeu para anélise dos mapas construidos pelos estudantes (apresentagdo dos conceitos,

significados dos conceitos e hierarquia dos conceitos).
8.3 Analise comparativa: avaliacdo diagnostica inicial x avaliacdo diagndstica final
Nesta etapa, foram tabuladas as informacgdes coletadas das avaliagcGes diagndsticas

inicial e final, ou seja, mais especificamente, a presente sec¢éo trata-se de um comparativo entre

a avaliacéo aplicada na etapa inicial da pesquisa, quando foi realizada uma sondagem sobre os
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conhecimentos prévios dos estudantes participantes da pesquisa e a avaliacdo aplicada no final
na etapa final, logo apds o término das oficinas com os jogos digitais, também chamada por
Luckesi (2005) de avaliacdo diagnostica de saida, que ocorre no final de uma etapa de
aprendizagem.

Conforme Barbour (2009), a ideia de comparar os dados produzidos em uma pesquisa

servem para confirmar ou contradizer os resultados uns dos outros. Descatamos que:

Portanto, ainda que o uso da amostragem permaneca essencialmente ‘qualitativo’ em
seu foco, comparando e contrastando para identificar padrfes e buscar explicacbes
para as similaridades e diferencas, as possibilidades podem ser aumentadas ao se
prestar atencdo a informagdes quantitativas ja disponiveis - ou mesmo, em alguns
casos, ao se fazer mais alguma analise desses dados para explorar as oportunidades
que podem oferecer a amostragem intencional (Barbour, 2009, p. 90, grifo do autor ).

Para facilitar a tabulacdo, analise e interpretacdo dos dados, foi criada pelo autor da
presente pesquisa uma ficha comparativa de avaliacfes diagnoésticas utilizando os seguintes
conceitos: C (Saberes construidos); EC (Saberes em construgdo); AC (Saberes a construir).
Vale destacar que as avaliacbes diagnosticas aplicadas, no contexto desta pesquisa, foram
elaboradas com base na selecdo de 20 saberes necessarios utilizados no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, da EJA. Portanto, nesse momento, os referidos saberes serviram
de referéncia para uma analise comparativa que envolvem o desempenho geral dos estudantes
participantes, o progresso individual e possiveis melhorias.

Ressalta-se ainda que o intuito de apresentar uma analise comparativa do desempenho
dos estudantes nas referidas avaliacdes foi essencialmente buscar por vestigios da construcao
do conhecimento matematico, visando verificar se houve ou ndo algum sinal de melhora ou
piora na aprendizagem dos conceitos, ou ainda, se a situagcdo permanece a mesma, sem avanco
nem piora. Embora a ficha comparativa descrita no Quadro 82 seja composta de dados
quantitativos, tais dados foram analisados com o foco qualitativo.

Para tanto, foi realizada a tabula¢do dos saberes construidos, dos ndo construidos e
daqueles que ainda estdo em processo de construgdo pelos estudantes, com base nos resultados
quantitativos das avaliagcdes. Assim, o Quadro 82 apresenta uma ficha comparativa das duas

avaliacOes diagnosticas aplicadas na pesquisa.
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SABERES MATEMATICOS
NECESSARIOS DA EJA

AVALIACAO INICIAL

AVALIACAO FINAL

QUES-
TOES

Percentual
médio
de estudantes
que construiram o
saber

Percentual
médio de estudantes
que construiram
0 saber

QUES-
TOES

SNEFAFMATO01 - Resolve situagdes-
problema envolvendo ndmeros naturais,
inteiros e racionais.

7,19

25%

17,01, 03 61%

SNEFAFMATO02 - Amplia concepges
numeéricas, construindo novos significados
para 0s numeros (naturais, inteiros e
racionais).

01

53,6%

07 82,1%

SNEFAFMATO05 - Seleciona e utiliza
procedimentos de célculo (exato ou
aproximado, mental ou escrito), em funcdo
da situacdo-problema proposta.

10,13

42,8%

18 78,6%

SNEFAFMATO06 - Resolve situagdes-
problema de localizagdo e deslocamento de
pontos no espaco, reconhecendo nas nogdes
de direcdo e sentido, de angulo de
paralelismo e de perpendicularismo.

25%

2,4 64,2%

SNEFAFMATO7 - Estabelece relagdes entre
figuras espaciais e suas representacOes
planas.

4,5

25%

6 82,1%

SNEFAFMATO08 - Resolve situagdes-
problema que envolvam figuras geométricas
planas, utilizando procedimentos de
decomposicdo e composicéo,
transformacédo, ampliacdo e reducéo.

14,6, 12,
20

75%

19.10 75%

SNEFAFMAT12 - Utiliza férmulas para
calculo da éarea de superficie planas e
calculos de volumes de s6lidos geométricos
(prismas retos e composi¢do de prismas).

16,2,9

64.3%

8 75%

SNEFAFMAT16 - Resolve situagdes-
problema por meio de equagBes ou
inequacdes do primeiro grau.

11,5,20 50%

SNEFAFMAT21 - Resolve situagdes-
problema que envolvam o raciocinio
combinatério e a probabilidade.

17

39,3%

15 57,1%

SNEFSIMAT28 - Identifica caracteristicas
das formas geométricas que estdo presentes
na natureza e nos objetos criados pelo
homem e pela mulher.

18

75%

4,12 71,4%

SNEFSIMAT26 - Resolve problema
envolvendo relagdes entre area e perimetro.

21,4%

14,16 67,9%

SNEFSIMAT32 - L& e interpreta
informacfes das situacbes cotidianas em
graficos e tabelas.

15,11

82,1%

0,
13,09 42.9%

SNEFSIMAT20 - Comparar grandezas de
mesma natureza e identificar unidades de
medida através de estratégias informais.

10, 13

42,9%

18 72,6%

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Vale ressaltar que o Quadro 82 apresenta a tabulacdo dos dados referentes ao

desempenho dos estudantes da EJA participantes da presente pesquisa nas avaliagOes

diagnosticas aplicadas antes e depois das oficinas, caracterizando uma avaliacdo de entrada e
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outra de saida. E importante destacar que a analise do desempenho realizada nessas duas
avaliagOes serve para complementar as outras realizadas sobre a constru¢do do conhecimento
matematico no ambito da pesquisa (autoavaliacdo, mapas conceituais, questionario perceptivo,
entrevista com grupos focais etc.).

E importante destacar que apenas a afericdo quantitativa de uma nota nio ¢ suficiente
para identificar o conhecimento construido pelo estudante, ou seja, a avaliacdo de um percurso
da aprendizagem envolve, sobretudo, a apreciacdo de aspectos qualitativos (Luckesi, 2011).
Vale ressaltar que o Quadro 83, a seguir, € um recorte do Quadro 82 que apresenta os saberes

matematicos cujo desempenho por parte dos estudantes foi maior na avaliagdo diagnostica final.

Quadro 83 - Saberes necessarios com maior desempenho na avaliacdo diagnostica final

AVALIACAO AVALIACAO
INICIAL FINAL
SABERES MATEMATICOS NECESSARIOS DA EJA Percentual médio de Percentual médio de
estudantes que estudantes que
construiram o saber construiram o saber

SNEFAFMATO7 - Estabelece relagdes entre figuras espaciais e suas . 0
representacdes planas. 25% 82,1%
SNEFAFMATO06 - Resolve situacdes-problema de localizacdo e
deslocamento de pontos no espago, reconhecendo nas nocgdes de 25% 64,2%
direco e sentido, de angulo de paralelismo e de perpendicularismo.
SNEFAFMATO5 - Seleciona e utiliza procedimentos de calculo
(exato ou aproximado, mental ou escrito), em funcéo da situagéo- 42,8% 78,6%
problema proposta.
SNEFAFMATO02 - Amplia concep¢des numéricas, construindo
novos significados para os nlimeros (naturais, inteiros e racionais). 53,6% 82,1%
SN EFAF_MA_TOl- Res_olve_sﬂuagoes-problema envolvendo numeros 2506 61%
naturais, inteiros e racionais.
SN_EFAI_:MATZ_l - 'R_esolve snua(_;qes-problema que envolvem o 39.3% 57.1%
raciocinio combinatério e a probabilidade.
SN EIfSI MAT26 - Resolve problema envolvendo relag6es entre area 21.4% 67.9%
e perimetro.
_SNEI_:S_IMA'_I'ZO - Compfara gran’dezas de ‘mesma natu_reza e 42.9% 72.6%
identifica unidades de medida através de estratégias informais.
SNEFAFMAT12 - Utiliza férmulas para calculo da area de
superficie planas e calculos de volumes de sélidos geométricos 64.3% 75%
(prismas retos e composicdo de prismas).

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Provavelmente, as interacfes com os jogos digitais e com as situagdes-problemas que
0s constituiam (baseadas nos saberes matematicos descritos no Quadro 82) influenciaram no
desempenho obtido na avaliacdo diagndstica final, ampliando o percentual de estudantes que
evidenciaram uma evolugdo na construgdo do conhecimento matematico, que corresponde
aproximadamente a 69% do total dos saberes elencados nas avalia¢Ges, indicando que eles

melhoraram a performance na resolucao das questdes na segunda avaliacao.
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Certamente, esses resultados refletem a anélise da autoavaliagcdo, confirmando os
depoimentos dados pelos estudantes, apontando que as interagdes com os referidos jogos além
de estimular o envolvimento com a Matematica ajudou no desenvolvimento do raciocinio
I6gico, na resolucdo de problemas e no fortalecimento de saberes matematicos de uma forma
mais pratica e aplicada.

Por outro lado, constata-se também que em relacdo a alguns dos saberes elencados
considerou-se que nao houve melhora nem piora, mantendo-se indiferente quando as duas

avaliagdes sao comparadas, como pode ser verificado no Quadro 84.

Quadro 84 - Casos indiferentes de aproveitamento

AVALIACAO INICIAL AVALIACAO FINAL

SABERES MATEMATICOS NECESSARIOS DA EJA Percentual médio de Percentual médio de
estudantes que estudantes que
construiram o saber construiram o saber

SNEFAFMATO08 - Resolve situagdes-problema que envolvam
figuras geométricas planas, utilizando procedimentos de

q A - x L 75% 75%
ecomposi¢do e composicdo, transformacdo, ampliacdo e

reducéo.

SNEFSIMAT28 - identifica caracteristicas das formas

geomeétricas que estdo presentes na natureza e nos objetos criados 75% 71,4%
pelo homem e pela mulher.

SNEFAFMAT16 - Resolve situagdes-problema por meio de ) 50%

equacdes ou inequacdes do primeiro grau.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Embora os percentuais de quantidades de estudantes que construiram os saberes
matematicos descritos no Quadro 84 ndo tenham sido exatamente iguais, os referidos
percentuais foram considerados relativamente indiferentes quando observadas as pequenas
diferencas entre eles, exceto para o saber SNEFMAT16, cuja abordagem nao estava presente
na avaliagdo diagndstica inicial, sendo eleito como indiferente por nao ser possivel fazer a
comparagao.

A seguir, o Quadro 85 apresenta apenas um saber matematico dentre os saberes
elencados no Quadro 82 apresentou diminui¢do da quantidade de estudantes com desempenho
positivo na segunda avaliagcdo, indicando uma possivel piora na constru¢do do conhecimento

matematico em relagdo ao referido saber.
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Quadro 85 - Saberes necessarios com menor aproveitamento na segunda avaliacao

AVALIACAO AVALIACAO
INICIAL FINAL
SABERES MATEMATICOS NECESSARIOS DA EJA Percentual médio de Percentual médio de
estudantes que estudantes que
construiram o saber construiram o saber

SNEFSIMAT32 - Lé e interpreta informacfes das situacOes . .
cotidianas em gréficos e tabelas. 82,1% 42,9%

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Primeiramente, ¢ importante esclarecer que nem sempre o baixo desempenho na
resolucdo de um problema matematico indica que o estudante ndo sabe, pois varios fatores
podem influenciar e impactar positivamente ou negativamente na constru¢do do conhecimento,
tais como: a compreensdo do enunciado, a atencdo aos detalhes do enunciado, o tempo
disponivel para resolugdo, o nivel de ansiedade e, até mesmo, o nivel de confianca do estudante
pode afetar o resultado (Engler, 2010).

Além disso, Ausubel (2003) defende que ¢ fundamental a relagdo entre o conhecimento
apresentado ao estudante e os conhecimentos relevantes ja existentes na estrutura cognitiva.
Assim, quando o conhecimento apresentado ¢ significativo para o estudante, certamente ele tera
mais interesse € mais envolvimento com o tema. Ao contrario, o conhecimento tido como
mecanico, baseado na memorizag¢do, na acdo de decorar, ndo assegura a aprendizagem do
estudante. Possa ser que esse tenha decorado, mas ndo compreendido determinado assunto, ou
seja, dificilmente haverda a evolugdo de terminado conhecimento se ndo foi devidamente
compreendido.

A seguir, o Quadro 86 apresenta duas questdes que tratam do conceito de perimetro,

ambas resolvidas pelo estudante de pseudonimo GCI10.

Quadro 86 - Questdes respondidas pelo estudante GC10

Questao 8 da Avaliacao diagnostica inicial Questao 14 da Avaliacao diagnostica final

ida. A malha quadriculada representa o descnbo 83 14. O descnho a seguir represeata o contomo do pétio de uma escola. Sabendo-se que cads
metro de construcio. A parte destacada em cinza dra desenho abai de 2 m de lado, q ‘metros andaria uma pessod

;\x resolvesse contorar o pétio da escola. £ G0
\ A W
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|
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Quantos metros de construgho serfo nocessinios para o contomo do coreto?
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Observe que na Questdo 08 da primeira avaliagédo o estudante GC10 parece confundir o

conceito de perimetro com o de area. Embora o estudante tenha conseguido encontrar com éxito
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a resposta da questéo, fazendo a contagem dos lados da figura pintada, assinala outro valor. No
entanto, na segunda avaliacdo o referido estudante demonstra ter compreendido o conceito de
perimetro, fazendo analogia entre a ideia de perimetro com o contorno da figura, obtendo éxito
na resolucdo. Vale destacar ainda que dos 28 estudantes participantes da pesquisa, apenas seis
estudantes responderam com éxito a Questdo 06 da avaliacdo inicial, enquanto na avaliacdo
final 11 respondentes tiveram aproveitamento exitoso na Questdo 14 que também trata do
calculo de perimetros. Embora seja pequeno o avanco, evidencia-se que houve ampliacdo da
aprendizagem em relacdo ao conceito de perimetro, inclusive pelo estudante GC10 como
apresentado no Quadro 82.

Nesse sentido, Ausubel (2003) defende que, ap6s a mobilizagdo dos conhecimentos
prévios, pode ocorrer a reorganizacdo das ideias ja existentes na estrutura cognitiva do
individuo. Para esse autor, quando sdo mobilizados os conhecimentos prévios de uma pessoa,
ela pode revisar, reavaliar e reorganizar suas ideias existentes na estrutura cognitiva. Esse
processo de reflexdo e atualizacdo é essencial para a construcdo de novos conhecimentos. Vale
destacar também que na segunda avaliacdo uma quantidade maior dos estudantes respondentes
obteve éxito nas questdes que envolvem perimetro, indicando que houve uma apropriacao
melhor do conceito.

A seguir, 0 Quadro 87 apresenta duas questdes relacionadas com o célculo de areas
respondidas pelo estudante GAO2.

Quadro 87 - Questdes respondidas pelo estudante GA02

Questao 2 da Avaliacao diagnostica inicial Questao 8 da Avaliacao diagnostica

do coberto por cer'mica quadrada. Ja foralh ¢olocdas

e 8. O desenho a seguir representa a drea do pitio de uma escola. Sebendo-se que cada
D et quadradinho do desenho abaixo mede | m de lado calcule a érea do pito da escola

g

EEEnE

1 =
cer"micas faltam para cobar o piso} o ¢ X o) N
Q, Ot A
> \ TN | ™)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A Questdo 02 da avaliagdo inicial envolve o calculo da area de um retangulo.
Provavelmente, o respondente ao tentar encontrar uma resposta ndo conseguiu compreender o
texto do enunciado. No entanto, percebe-se atraves da resolucdo da questdo que possui algum
conhecimento sobre o calculo de areas de figuras planas. Mesmo assim, o referido estudante
ndo conseguiu associar a area total da figura com a area pintada para calcular a diferenca entre
ambas ou simplesmente contar quantas ceramicas caberiam dentro da area sem pintar. No

entanto, na segunda avaliacdo, ao deparar-se com a Questdo 08, que tambem esta relacionada
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com o célculo da area de um retangulo, o estudante GA02 demonstrou algum conhecimento
sobre o tema, evidenciando que houve mudanga na compreensdo do enunciado, subtraindo a
area do todo da parte menor, implicando na resolucdo exitosa da questdo. Conforme Moreira
(2011), em uma situacdo de ensino, o professor atua de maneira intencional para mudar
significados da experiéncia do estudante, utilizando materiais educativos do curriculo.

A seguir, 0 Quadro 88 apresenta questdes respondidas pelo estudante GCO6 que trazem

como abordagem a identificacdo do quadrilatero denominado trapézio.

Quadro 88 - Questdes respondidas pelo estudante GC06

Questdo 12 da avaliagdo diagndstica inicial Questdo 04 da avaliagdo dla no ca final
T2 Nas Tiguras a Seguir estao representados quatro poligonos diferentes. 4Chegando a uma cidade, Fahmnu Visitou a igreja local. De 13,
visitando em seguida 0 museu e o teatro, retorando finalmente para
do seu percurso, Ta.hnmdmbhnuquc fo«mv:umqnadnlulcmcomd alclos ¢
quatro dngulos dife dril representa o percurso d .
) (V,,)K;.Ag, : (AT S
é :’[:I‘} Peds 1 g . I(l’(_\(‘\'./'/\k’l\’(- e
S R qu \L ok Lo ¢
Retangulo Tridngulo Trapézio Hexagono -\ q MU‘ }/}/ é’, Q¥4 u
% e U 75\/\/
Qual dos poligonos anteriores possui dois lados paralelos e dois lados ndo paralelos? @"“*’**é*ééﬁ éo ¥ W_O\ —f I
\d Q n
a) Retangulo  b) Tridngulo PTmpézio d)Hexagono L& fowdy {qr’m‘y o quaddo. blossngo. Y tptde, d)eingl. « 1P S ” O/{.‘ QM (&‘1\»

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Na Questdo 12 da primeira avaliacdo, o estudante apenas identifica o trapézio, mas ndo
descreve sobre as caracteristicas do mesmo, ao passo que na Questdo 04 da segunda avaliacédo
a abordagem é sobre as defini¢Ges do retangulo e do losango, também quadrilateros. No entanto,
embora ndo fale do triangulo, o respondente identificou o trapézio como poligono que possui
dois lados paralelos e dois lados ndo paralelos, demonstrando que tem nocéo de retas paralelas.

Vale destacar ainda que a Questéo 04 da segunda avalia¢do oferece uma pista, possibilita
a reflexdo sobre a ideia de lados paralelos e lados ndo paralelos, levando o estudante a pensar
sobre uma possivel definicdo de um trapézio. Portanto, fica evidente que o estudante GC06
apresentou uma resposta mais bem elaborada em relacdo a identificacdo e definicdo de um
trapézio na avaliacdo final, utilizando as definicGes existentes na memoria cognitiva,
possibilitando, assim, descrever os quadrilateros que ja conhecia, justificando que o trapézio é
a Unica possibilidade de ser um poligono com dois lados paralelos e dois lados néo paralelos,
ou seja, provavelmente houve a ampliacdo da aprendizagem do referido estudante apds a
participacdo dele nas oficinas com jogos digitais, melhorando, substancialmente, a qualidade

da resposta. Com base na Teoria da Aprendizagem Significativa:

As condicdes para a aprendizagem significativa sdo: o material seja potencialmente
significativo e que o aprendiz manifeste uma predisposicdo para aprender.
Potencialmente significativo quer dizer que o material tem significado 1dgico e que o
sujeito tem os subsuncgores adequados em sua estrutura cognitiva. Disposicdo para
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aprender significa que o individuo deve apresentar uma intencionalidade de relacionar
0 novo conhecimento com seus conhecimentos prévios (Moreira, 2011, p. 152).

Moreira (2011) argumenta também que o conhecimento ¢ uma constru¢do humana, em
resposta a alguma pergunta que envolve o uso de conceitos, teoria, registros, modelos etc., isto
¢, para o autor, o conhecimento ¢ uma constru¢do humana no sentido de que ¢ desenvolvido
pela mente e pela experiéncia das pessoas que interpretam, organizam e atribuem significado
as informagdes que recebem. Sendo que cada individuo possui sua propria maneira de
interpretar e construir significados. Além disso, o conhecimento ¢ constantemente revisado e
atualizado a medida que novas informagdes e experiéncias sdo adquiridas. A seguir, o Quadro

89 apresenta duas questdes respondidas pelo estudante GAO3.

Quadro 89 - Questdes respondidas pelo estudante GA03
Questdo 01 - avaliacdo inicial do estudante GC07 | Questdo 07 - avaliagdo final do estudante GCO7

T2 Nas Tiguras a seguir estao representados quatro poligonos diferentes.
1 Ua TV’ de vinte polegadas pode ser comprada em 10 pagamentos de RS 66,39 ou em §

/\ D { > pagamentosde RS 10447, Se forcomprada em 5 vezes,  economia e elglo a0 vlor final
pago em 10 vezes serd de:

Retangulo Triangulo Trapézio Hexagono

Qual dos poligonos anteriores possui dois lados paralelos ¢ dois lados ndo paralelos? a) Rs 38.08 b) RS l 4I,SSXRS l%, 4 d) Rs .‘80, i

a) Retingulo  b) Triangulo Zs)Tmpézio dHexagono L& Loty {\_{ Py

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Na Questdo 01 da primeira avaliacdo seria necessario calcular as duas opcbes de
parcelamentos para verificar qual seria o valor que o estudante economizaria se pagasse a TV
em cinco parcelas. Nesse sentido, o estudante GAQ7 assinalou uma alternativa de resposta sem
mostrar a resolucdo, ndo respondendo com éxito a referida questdo. Pode-se inferir que o
estudante tenha utilizado da estratégia do calculo mental para responder a questdo ou
simplesmente ndo tenha conseguido elaborar uma resposta com exatidao.

Ja na Questdo 07 da segunda avaliacdo que envolvia a operacdo de multiplicacdo e
subtracdo, para célculo do lucro obtido na compra e venda de sacas de café, o referido estudante
apresentou com éxito a resolucéo da questdo, desenvolvendo o passo a passo da estratégia de
calculos adotada. Nesse sentido, Brousseau (2008, p. 93) argumenta que “enquanto o estudante
ndo vislumbrar a possibilidade de prever a solugéo e, portanto, ndo imaginar um meio para essa
previsédo, o professor ndo pode fazé-lo entender que Ihe esta propondo um problema no qual ha
alguma coisa para entender e aprender”. Em outras palavras, 0 autor destaca que a capacidade
de prever solugdes e imaginar meios para alcanca-las é essencial para a construgdo do

conhecimento.
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Brousseau (2008, p. 76) afirma ainda que “aprender nao consiste em cumprir ordens,
nem em copiar solucdes para problemas”. Esse autor admite que os conhecimentos dos
estudantes se manifestam a partir das decisfes que eles tomam, tornando-se protagonistas da
propria aprendizagem. Ressalta-se ainda que deve ser respeitada e valorizada a maneira pela
qual os estudantes expressam e descrevem a solugdo de um problema. Nesse sentido, Moreira
(2011) argumenta que a compreensdo deve ser o fator mais importante a ser observado na
aprendizagem.

A seguir, 0 Quadro 90 apresenta a Questdo 17 da avaliacdo inicial e a Questdo 15 da

avaliacdo final, com as respectivas solucdes dadas pelo estudante de pseudénimo GCO02.

Quadro 90 - Questdes respondidas pelo estudante GC02
Questao 17 - avaliagado inicial _Questdo 15 - avaliagdo final

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Embora ja tenha sido feito uma abordagem sobre esta questdo na analise da avaliagdo
diagnéstica final na secdo 8.1, é importante fazer outras relagdes visando uma analise mais
profunda sobre o percurso da aprendizagem no ambito da presente pesquisa. Nesse caso, mais
especificamente, foi colocada intencionalmente a mesma questao nas duas avalia¢des, de modo
que um mesmo estudante teve um contato inicial com a questao na avaliagdo inicial e depois de
algum tempo, respondeu a mesma questao na avaliagao final.

Vale destacar que, no primeiro momento, ao responderem a referida questdo na
avaliagdo diagnostica inicial apenas 13 dos 28 respondentes tiveram sucesso nas respostas,
enquanto na segunda avaliacdo 16 estudantes foram bem-sucedidos em suas respostas,
indicando que apos as interacdes com o quiz que envolveu conceitos de probabilidade e
combinagdes alguns estudantes compreenderam melhor os conceitos que envolvem a tematica.
Nesse sentido, ficou evidente que o estudante GC02 demonstrou mais eficacia com a questdo
no primeiro momento do que no segundo.

A seguir, as questoes apresentadas no Quadro 91 estdo relacionadas respectivamente

com a ideia de reducdo e ampliagdo de figuras planas.
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Quadro 91 - Questdes respondidas pelo estudante GB07

Questdo 14 - avaliacdo inicial Questdo 19 - avaliacdo final
s drvore de natal da cidade em que Roberia i il T

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Em relacdo a Questdo 14 da avaliacdo inicial, aproximadamente 68% dos estudantes
tiveram éxito na questao, enquanto os 32% que nao foram bem-sucedidos, equivalente a nove
respondentes, observou-se que quatro deles assinalaram a alternativa “d” (adicionada por 02
unidades), utilizando o termo adicionar, que estd voltado para a ideia de aumento, distanciando
da ideia apresentada no enunciado da questao.

Provavelmente, os referidos conceitos ndo estavam bem definidos na memoria cognitiva
desses estudantes. No entendimento de Ausubel, quando os conhecimentos ndo estdo bem
estruturados na memoria cognitiva do individuo, ¢ mais provavel que ele cometa erros
conceituais. Ademais, dois estudantes assinalaram a alternativa “a” (multiplicada por 2),
associando a ideia de redug¢do a multiplicagdo. E, por fim, trés estudantes assinalaram a
alternativa “c” (subtraidas em duas unidades), que embora esteja relacionada com a ideia de
diminui¢do, ainda assim, ndo conseguiram interpretar corretamente o enunciado que propde a
constru¢do de um novo projeto com dimensdes duas vezes menores, ou seja, quando algo ¢
“duas vezes menor”, significa que ¢ a metade do valor original.

Certamente, tais estudantes associaram a ideia de “menor” com a ideia de “diminuir”,
sem levar em consideragdo que a ideia de multiplicagdo € oposta a ideia de divisdo, enquanto a
multiplicagdo tende a aumentar em partes iguais a divisdo € o contrario. Essa compreensao ¢
fundamental para dominar as operagdes matematicas e suas relagoes.

Por outro lado, a Questdo 19 da avaliacao final apresenta a ideia de ampliacao de figuras
semelhantes, que também 68% dos respondentes tiveram aproveitamento maximo em suas
respostas. Sendo assim, com base no enunciado da questdo contida no Quadro 91, o estudante
precisa encontrar o valor correspondente a area do desenho menor, que pode ser através da
contagem dos quadrinhos que formam o desenho e de modo andlogo encontrar a area do
desenho maior. Em seguida, basta verificar quantas vezes o segundo desenho ¢ maior que o

primeiro. Dessa forma, verifica-se que um retangulo tem seis quadrinhos (area igual a 6) e outro
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tem 24 quadrinhos (area igual a 24), ou seja, 0 novo projeto tem area quatro vezes maior que o
primeiro. Ocorre que dos nove estudantes que ndo foram bem-sucedidos nas respostas, sete
deles assinalaram a alternativa “b”, afirmando que o novo projeto tem area trés vezes maior que
0 primeiro.

Presumivelmente, esses tiveram dificuldades na operagdo de divisao ao tentar dividir a
quantidade de quadrinhos do novo projeto com a quantidade do primeiro. Ou ainda, pode ser
que cometeram algum equivoco na contagem de cada desenho. Observa-se também que um
estudante marcou a alternativa “a”, afirmando que o novo projeto ¢ duas vezes maior que o
primeiro. Desse modo, pode ser que o referido estudante tenha analisado apenas os lados
horizontais de cada desenho que respectivamente sdo formados por trés e por seis quadrinhos,
concluindo que o novo projeto ¢ duas vezes maior que o primeiro. E, por fim, um estudante
assinalou a alternativa “d”, concluindo que o segundo desenho ¢ seis vezes maior que o
primeiro. Esta ultima resposta pode ser também decorrente da divisdo da quantidade de
quadrinhos do novo projeto pela quantidade do primeiro; considerando que 24 dividido por 6 ¢
igual a 4 e que 24 dividido por 4 ¢ igual a 6, € possivel que um estudante obtenha o resultado
indesejado.

Vale ainda destacar em relagdao a Questao 19 que o respondente provavelmente contou
os quadrinhos de cada desenho, depois fez uma relagdo entre os valores encontrados,
multiplicando 4 por 6 encontrando 24, concluindo que o novo projeto € quatro vezes maior que
primeiro.

E importante salientar que a Questio 19 aborda também a nogio da 4rea de um
retangulo, fazendo com que os estudantes tivessem um pouquinho mais de trabalho no momento
da resolugcdo do que na Questdo 14. Nesse sentido, ¢ possivel que as interagdes com o jogo
digital relacionado com os conceitos de areas tenham contribuido para a resolug¢do da questao.
A seguir, o Quadro 92 apresenta duas respostas relacionadas com geometria espacial do

estudante GB09.
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Quadro 92 - Questdes respondidas pelo estudante GB09

Questdo 05 - avaliagdo inicial Questdo 06 - avaliagdo final
Je tocar. Fle tem a forma de um cllindro. v

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Essas questdes tratam da relacdo entre as figuras geométricas espaciais € suas
representacdes planas. Em relagdo a Questdo 05 da primeira avaliacdo, dos 28 estudantes
respondentes apenas sete responderam satisfatoriamente as questdes. A grande maioria (17
estudantes) assinalou a alternativa “b”, elegendo a planificagdo do cone como se fosse a do
cilindro.

E possivel confundir um cilindro com um cone, pois ambos sdo solidos tridimensionais
com superficies curvas. No entanto, um cilindro ¢ um sélido com duas bases circulares paralelas
e uma superficie lateral curva. As bases do cilindro sdo circulos, e a altura do cilindro ¢ a
distancia entre as duas bases. A superficie lateral do cilindro ¢ plana e vertical.

No que diz respeito aos demais que ndo obtiveram €xito nas respostas, dois marcaram a
letra “a”, apresentando a planificagdo um prisma triangular como se fosse a planificagdo do
cilindro. Vale salientar que a planificagdo de um prisma triangular ¢ composta de dois tridngulos
para as bases e trés retangulos para as laterais. Embora as planifica¢des do cilindro e do prisma
triangular sejam distintas, ainda assim € possivel confundi-las, principalmente se o estudante
ndo tiver atento aos detalhes especificos de cada planificagdo.

Por fim, dois estudantes assinalaram a alternativa “d” confundindo a planificacdo da
piramide quadrangular com a planificacdo do cilindro. Vale destacar que a planificagdo da
piramide quadrangular envolve um quadrado para a base e quatro tridngulos para formar as
faces laterais. Para evitar equivocos, ¢ preciso que o estudante examine cuidadosamente a
disposicdo e a forma das figuras planas que compdem cada figura espacial. No exemplo da
Quadro 92, o estudante GB09 assinalou a letra “a”, provavelmente confundindo a planificagdo
do cilindro com a do prisma triangular. Nesse sentido, Moreira (2011) esclarece que o
conhecimento prévio do estudante deve ser articulado com um material potencialmente

significativo. Vale destacar que nessa primeira avaliacdo, isso ndo ocorreu, pois ela teve o
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objetivo de fazer uma sondagem sobre os conhecimentos, servindo para identificar
conhecimentos ja existentes na memoria cognitiva do estudante.

Por outro lado, a Questao 06 da avaliacao final trata da planificagdo de um prisma
triangular, que tem a forma de uma barraca. Dessa vez, verificou-se que dos 28 estudantes
respondentes, vinte e trés responderam com €xito a questdo, evidenciando que as interagdes dos
estudantes participantes da pesquisa com o jogo digital intitulado Figuras Planas e Espaciais
podem ter contribuido para auxiliar os estudantes na constru¢ao do conhecimento matematico
que envolve a relacdo entre as figuras geométricas espaciais e suas representagdes planas. Em
relacdo aos cinco estudantes cujas respostas foram imprecisas, quatro deles assinalaram a
alternativa a, cometendo um equivoco, pois o prisma triangular ¢ formado por trés retangulos e
dois triangulos, enquanto a forma geométrica assinalada possui apenas dois retangulos. Além
disso, um estudante assinalou a alternativa “d” que embora tenha trés retdngulos, possui apenas
um triangulo, também nao desdobrando em um prisma triangular.

Vale ressaltar que nos exemplos apresentados no Quadro 92 embora o estudante GB09
responda com imprecisdo a Questdo 05 da avaliacdo inicial, consegue com éxito responder a
Questdo 06 da avaliacdo final, evidenciando que conseguiu compreender e identificar
satisfatoriamente os elementos que constituem um prisma triangular.

A seguir, o Quadro 93 apresenta duas questdes respondidas pelo estudante GC09, que

tém em comum as operacdes de multiplicagdo, divisao e o calculo da média.

Quadro 93 - Questbdes respondidas pelo estudante GC09

Questao 10 da @valiacao inicial Questao 03 da avaliacao final

»

10. U trabalhador coleta 240 sacas de café durante 30 dias. Quantas sacas em média o A : y - -
mesmo trabalhador coleta dianiamente? De quanto serd seu salinio mensal, se recebe RS 9,00 3. Un foinsie gwd“u 6 centenas de hmj“ em 12 camles. Quantas lm'm foram

9 { %
poc cada saca coletada? 7 v 240 =2 166" guardadas em cada cainote! ,CO!',lO
v

[
)8 2160 H)8RS300000 Ji7e 2160 82080 x{m B4 )6 430

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

No entanto, vale destacar que o estudante GC09 respondeu com imprecisdo a Questdo
10 da avaliagdo inicial. Provavelmente, o estudante ndo conseguiu efetuar o célculo da média
de sacas de café como proposto no enunciado, mas responde com precisao o valor do salario
mensal, ou seja, GCO9 nao respondeu completamente a Questdo 10 da avaliacdo inicial, que
inclusive dos 28 respondentes 19 estudantes responderam com éxito a referida questdo. Ja a
Questdo 03 da avalia¢do final foi respondida exitosamente por 18 estudantes, sendo que dez
deles ndo foram bem-sucedidos em suas respostas, cuja maioria (nove estudantes),

provavelmente, tiveram dificuldade em efetuar a operacdo de divisao, encontrando
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equivocadamente a quantia de 60 como resultado da divisao de 600 e apenas um estudante
assinalou a alternativa “d” que apresenta a divisdo de 600 por 12 igual a 30.

Percebeu-se que os equivocos cometidos em ambas as avaliagdes sao praticamente os
mesmos, ainda existem estudantes que apresentam dificuldades nas operagdes de multiplicagdao
e divisdo. Brousseau (1983) argumenta que a identificacdo dos obstaculos ¢ importante para a
construcdo de situagdes didaticas, sendo que, a partir das dificuldades identificadas, ¢ possivel
construir estratégias mais eficazes para a aprendizagem dos estudantes.

A seguir, o Quadro 94 apresenta as respostas do estudante GA06 relacionadas com as

questdes que tratam de localizacdo e deslocamento.

Quadro 94 - Questdes respondidas pelo estudante GA06
Questdo 03 - avaliagdo inicial Questdo 02 - avaliagdo final
Cent me I 0 ¢ responda:
@que virar & direita ou & esquerda na Rua Acre?

s, Para o carro estacionar na frente do Museu, deve virw

a Avenida Leste-Oeste por | quadra na diregio
ge segue 2 quadras pela Avenida na diregio leste ¢
0s eles chegaram, respectivamente?

seguindo a mesma direglio que estd ¢:

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ambas as questdes tratam da localizagdo e deslocamento de pontos no espaco,
reconhecendo as nogdes de direcdo e sentido, de angulo de paralelismo e de perpendicularismo.
A Questdo 03 da avaliacao inicial foi respondida por 28 estudantes participantes da pesquisa,
dos quais apenas sete responderam precisamente. Dos 21 estudantes que responderam
imprecisamente & questdo, nove assinalaram a alternativa “a” indicando o hospital e 0
supermercado como respostas. Provavelmente, aqueles que enveredaram por esse caminho
tiveram dificuldades em identificar a localizagdo norte e/ou sul.

Além disso, dos 21 estudantes que ndo foram bem-sucedidos, sete deles assinalaram a
alternativa “a” como resposta “supermercado e hospital”. Provavelmente, tais estudantes
tiveram dificuldades com as operacOes de divisdo e multiplicacdo. Por outro lado, dezoito
estudantes responderam exitosamente a Questao 02 da avaliacao final; enquanto os demais, dez
estudantes tiveram dificuldades relacionadas com a direcéo e sentido (virar & direita, virar a

esquerda, norte e sul).
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Observa-se também que cinco dos dez estudantes respondentes assinalaram a alternativa
“d” (primeiro virar a esquerda depois a direita), depois trés deles assinalaram a alternativa “c”
(primeiro virar a direita depois a esquerda), aléem disso, mais dois estudantes assinalaram a
alternativa “a” (virar duas vezes para a direita). Vale ressaltar que mesmo alguns estudantes
n&o construindo satisfatoriamente o conhecimento matematico relacionado com a direcdo e o
sentido (deslocamento no espago), ainda assim, depois das interagdes realizadas com 0s jogos
digitais eles responderam mais precisamente sobre a localizacdo e o deslocamento de pontos
no espago. A seguir, as questdes apresentadas no Quadro 95 respondidas pelo estudante GA02,

tratam da leitura e da interpretagdo de informagdes presentes em graficos de barras.

Quadro 95 - Questdes respondidas pelo estudante GA02

Questdo 15 - avaliagdo inicial Questdo 13 - avaliagdo final
amento para sabef a preferéncia uma pesquisa feita em uma cidade, 1500 pessoas opinaram sobre a sua preferéncia
tra o resultado obtido por ela: conclusiio no grafico a seguir:

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Nessa perspectiva, em relacdo a Questdo 15 da avaliag@o inicial, dos 28 estudantes
respondentes 25 responderam com precisdo a questao, isto €, apenas trés estudantes ndo tiveram
éxito em suas respostas, de modo que dois deles assinalaram Hip Hop como musicas preferidas
e apenas um estudante assinalou a alternativa “b”, afirmando que a maioria dos estudantes
prefere ouvir musica sertaneja. Provavelmente, tais estudantes tiveram dificuldades na leitura e
interpretacdo dos graficos, por ndo ser uma atividade muito familiar no dia a dia.

Por outro lado, a questdo 13 da avaliagdo final foi respondida por 28 estudantes dos
quais 20 foram bem-sucedidos em suas respostas, enquanto oito ndo tiveram €xito em suas
respostas. Desses, quatro assinaram a alternativa “c”, trés a alternativa “d” e uma a alternativa
“a”.

Mais especificamente, a segunda avaliacdo diagnostica foi composta por algumas
questdes um pouco mais complexas, visando analisar a construgdo de novos conhecimentos
matematicos desenvolvidos nas oficinas com os jogos digitais. Ressalta-se ainda que as

questdes das duas avaliagdes foram selecionadas tomando como base os mesmos saberes
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matematicos catalogados no contexto da presente pesquisa, que no ensino regular sio chamados
de habilidades.

Vale destacar que cada questdo foi constituida de quatro alternativas, com apenas uma
opg¢ao correta e algumas ¢ possivel identificar distratores que podem ser entendidos como os
possiveis equivocos comuns que os estudantes podem cometer no momento de responder uma
questdo. Além disso, ambas avaliagdes foram aplicadas no laboratério de informatica, com o
mesmo tempo de duragdo e com o mesmo aplicador.

Ademais, € importante destacar que a avaliacdo da aprendizagem é um processo amplo,
ndo se limita apenas em um instrumento constituido de algumas questfes aplicadas para um
grupo de estudantes. Nesse sentido, a presente pesquisa priorizou a abordagem qualitativa da
avaliacdo da aprendizagem em detrimento da valorizacdo da construcdo do conhecimento
matematico realizado pelo estudante e sua evolugdo dentro de um percurso da aprendizagem,
desenvolvido em um determinado espaco temporal. Portanto, tomar um caminho de analise
qualitativa dos dados de uma pesquisa ndo significa necessariamente que o pesquisador néo

possa interpretar dados quantitativos sem perder o foco do ponto de vista qualitativo.

8.4 Analise do questionario perceptivo

O questionario perceptivo®® constituido de 16 perguntas foi aplicado aos 28 estudantes
da EJA que participaram da presente pesquisa no dia 08 de agosto de 2023, cujo proposito foi
de obter informacdes sobre as percepgdes dos estudantes relacionadas as atividades
desenvolvidas nas oficinas. Vale destacar que o bloco inicial de perguntas coadunou com as
informacdes obtidas através da entrevista semiestruturada com os grupos focais relacionados
com o género, a idade, a raca e a cor, enquanto as demais perguntas estao relacionadas com as
percepcOes sobre as atividades com 0s jogos.

Em relacdo a identidade de género metade dos estudantes pesquisados assinalou no
questionario que sdo do sexo feminino e a outra do sexo masculino. Além disso, a maioria,

57,1% dos estudantes pesquisados informaram ter idade entre 18 e 24 anos, indicando que o

1% No contexto da presente pesquisa, 0 questionario foi criado no intuito de obter informagdes sobre a percepcao
dos estudantes participantes relacionada com atividades de uso pedagdgico de jogos digitais realizadas durante as
oficinas.
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publico da EJA estd sendo ocupado por uma grande maioria de jovens estudantes, recém-
chegados do Ensino Regular.

No que diz respeito a cor e a raca, mais de 64% dos estudantes declararam que sdo
pardos e 36 % negros, coadunando nesse aspecto com as caracteristicas do publico-alvo das
pessoas que frequentam a EJA desde que foi instituida legalmente como modalidade de ensino
na década de 1990, através da LDB n° 9.394/96.

Ademais, para obter as informac6es sobre a percepcdo dos estudantes em relacdo ao
envolvimento deles nas atividades de uso pedagdgico com os jogos digitais, foi utilizada a
escala likert em quatro niveis de satisfacdo (concorda, concorda parcialmente, ndo se aplica e
ndo concorda), apresentada no &mbito do presente trabalho em gréficos de barras. Sendo que
apenas os Gréaficos 16, 17 e 19 ndo seguem o mesmo padrdo, por ndo se enquadrarem aos
referidos niveis de satisfacéo.

Nesse sentido, o Grafico 7 trata da clareza e da progresséo das atividades realizadas nos
jogos no contexto da presente pesquisa. Conforme as informac6es apresentadas no Grafico 7
constatou-se que 64% dos estudantes respondentes concordam que as informagdes fornecidas
pelos jogos foram claras e impulsionaram o avanco das atividades, enquanto 36% concordam

parcialmente.

Gréfico 7 - As informagdes fornecidas pelos jogos foram claras e ajudaram na
progressdo das atividades

64%

e

36%

Concorda Concorda Niio se aplica Nio concorda
parcialmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Sendo assim, evidencia-se que 0 uso pedagogico de jogos digitais pelos estudantes da
EJA estimulou a resolucdo de desafios, a tomada de decisdes e a aquisicdo de novos
conhecimentos de forma interativa. No entanto, é necessario que as informacdes apresentadas
nos jogos sejam claras, no intuito de garantir que os jogadores compreendam as regras,
objetivos e mecanicas do jogo, possibilitando uma experiéncia de aprendizado mais envolvente

e dindmico.
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J& com base nas informacGes apresentadas no Grafico 8, a maioria dos estudantes (64%)
concordou que o tempo destinado a execucdo de cada atividade foi suficiente para o
desenvolvimento das estratégias de acdo, enquanto 32% concordaram parcialmente e 4%

afirmaram que néo se aplica.

Gréfico 8 - O tempo destinado a execucédo de cada atividade foi suficiente para o
desenvolvimento das estratégias de acao

(7“"0

o

32%

4%

Concorda Concorda Niao se aphca Nao concorda
parcialmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Nesse sentido, vale destacar que é importante 0o uso adequado e controle do tempo
destinado a execucdo de uma atividade realizada com os estudantes da EJA, garantindo, assim,
que eles tenham a oportunidade de desenvolver satisfatoriamente as habilidades e compreender
o0 contetdo. Vale considerar também que o tempo proposto pelo professor para a realizagdo de
uma determinada atividade pode ser suficiente para alguns estudantes e insuficientes para
outros, ja que o ritmo e o tempo de aprendizagem sdo distintos entre eles, fazendo com que
alguns precisem de mais tempo para compreender e executar uma determinada tarefa.

No contexto desta pesquisa, como muitos estudantes da EJA trabalham durante o dia e
frequentam a escola no turno noturno, para tornar viavel a realizacdo da pesquisa foi necessario
utilizar os horarios de aulas de uma disciplina eletiva (disciplina de livre escolha do estudante,
gue ndo faz parte do curriculo pleno), disciplinas constituidas de temas livres. Diante disso, foi
firmado um acordo entre o pesquisador e alguns professores de disciplinas eletivas,
possibilitando, assim, o desenvolvimento da pesquisa.

Em relacdo a qualidade e a importancia dos conteudos apresentados nos jogos que foram
aplicados nas oficinas, através das informacgdes apresentadas no Gréfico 9, verifica-se que a
maioria dos estudantes pesquisados (93%) concorda que os conteldos presentes nos jogos

foram interessantes e Uteis para a aprendizagem. Enquanto 7% concordaram parcialmente.
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Gréfico 9 - Os contetidos apresentados nos jogos foram interessantes e Uteis para sua
aprendizagem
93%

Concorda Concorda parcialmente Ndo se aplica Nio concorda

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Com esses resultados percebe-se claramente que muito embora os jogos digitais possam
propiciar a interatividade, desafios e feedback, é importante que os conteidos apresentados
tenham relevancia e sejam estimulantes para promover o engajamento e a aprendizagem dos
estudantes, confirmando os estudos de Prensky (2012) e Pereira (2017) quando defendem que
o0s contetidos apresentados nos jogos digitais devem contribuir para desenvolver estratégias e
habilidades importantes para promover a aprendizagem.

A seguir, constata-se que através das informac@es contidas no Grafico 10 que 82% dos
estudantes pesquisados concordaram que os jogos utilizados apresentaram desafios capazes de
contribuir para aumentar a motivacdo pessoal, evidenciando que os desafios, as recompensas e
0 engajamento interativo propiciados pelos jogos séo fatores que podem contribuir para o

desenvolvimento de aspectos cognitivos do individuo.

Gréfico 10 - Os jogos apresentam desafios capazes de contribuir para aumentar a sua
motivacao

82%

18%

Concorda  Concorda parcialmente Nio se aplica Nio concorda

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Conforme Prensky (2012), os jogos digitais podem também aumentar a motivacao
pessoal do jogador por meio de narrativas envolventes, feedback imediato, desafios

progressivos e recompensas gratificantes. Portanto, os jogos digitais podem ser aplicados em
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sala de aula para aumentar a motivacéao dos estudantes através de atividades interativas, desafios
educativos e recompensas por conquistas.

Com relagdo as interacdes realizadas entre os estudantes durante as oficinas, as
informacdes apresentadas no Grafico 11 constatam que 61% dos respondentes afirmaram que
conseguiram realizar interagdes durante o uso pedagogico do jogo digital enquanto 29%

concordaram parcialmente e 11% relataram que ndo se aplica.

Grafico 11 - Conseguiu fazer interacdes com outros jogadores durante 0s jogos
61%

29%

11%

Concorda  Concorda parcialmente Nao se aplica Nao concorda

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Provavelmente, o pequeno numero de trés estudantes que afirma ndo se aplicar,
preferiram nado fazer interacdes com os demais colegas durante as oficinas por entenderem que
poderiam perder a concentracdo e atrapalhar o aprendizado. Vale destacar que as interacfes
entre colegas durante um jogo sdo importantes para promover a colaboracdo, o trabalho em
equipe, a troca de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades sociais. E importante
frisar que, durante as interacGes colaborativas em um jogo, podem ocorrer trocas de
experiéncias, aprendizado matuo, resolugdo de problemas em conjunto e fortalecimento dos
lagos entre os participantes. Nesse sentido, autores como Fiuza e Lemos (2018) e Santos e
Oliveira (2018) abordam a interatividade nos jogos digitais na educacdo, destacando a
importancia das experiéncias colaborativas e da mediacdo para que seja possivel a ocorréncia
da aprendizagem.

Ainda em relagéo aos conteudos apresentados nos jogos digitais utilizados no &mbito da
presente pesquisa, através das informagGes contidas no Grafico 12, pode se observar que 71%
dos estudantes consideraram que os contetidos apresentados nos jogos foram importantes para
0S Seus interesses pessoais, ou seja, essa resposta confirma as informagdes contidas no Grafico
12 onde a maioria dos estudantes relata que os contetidos apresentados no jogo foram Uteis para

a aprendizagem.
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Gréfico 12 - Os contetdos apresentados nos jogos foram importantes para 0s seus
interesses pessoais

71%

Concorda Concorda Nio se aplica Nio concorda

parcialmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Provavelmente, esses interesses pessoais estdo relacionados com o desenvolvimento do
raciocinio légico, com o manuseio dos recursos tecnoldgicos, tais como os pontos fortes
descritos na autoavaliacdo desenvolvida pelos estudantes participantes no final de cada
atividade.

Conforme as informac@es apresentadas no Gréafico 13, quando foram questionados se
preferem aprender com o0s jogos digitais ou de outras maneiras, 54% dos respondentes
afirmaram que preferem aprender utilizando os jogos, enquanto 32% concordaram
parcialmente. Fica evidente através das percepcdes dos estudantes que o jogo digital pode ser
considerado uma ferramenta didatica de aprendizagem. Porém, fica também evidente que as
outras formas de aprender nao sdo desconsideradas pelos estudantes em detrimento do uso dos

jogos.

Gréfico 13 - Prefere aprender com estes jogos a aprender de outras formas
54%

32%

7% 7%

=

Concorda Concorda Nio se aplica Nio concorda
parcialmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Vale destacar que a mediacéo realizada pelo professor é fundamental para propiciar o

envolvimento do estudante com a atividade de uso pedagogico de um jogo digital. Embora seja
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possivel que esse aprenda com o jogo, tanto o planejamento como a mediacao realizada pelo
professor sdo aspectos indispensaveis na pratica didatica que visa o aprendizado dos estudantes.

Com relacdo ao envolvimento dos estudantes na realizacdo das atividades e o0 avanco
proporcionado em cada jogo, conforme o Grafico 14, a maioria (82%) relatou que o

envolvimento deles com a atividade contribuiu para que pudesse avancar em cada jogo.

Grafico 14 - O seu envolvimento com as atividades contribuiu para avancar em cada
jogo

82%

Concorda Concorda parcialmente Nifo se aplica Nio concorda

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Possivelmente, o envolvimento dos estudantes nas atividades decorreu da ludicidade e
da interatividade propiciada pelos jogos digitais. Para Huizinga (2008), o jogo faz parte da vida
das pessoas, principalmente por apresentarem aspectos relacionados com a liberdade e a
ludicidade.

Mais, especificamente, em relagdo a aprendizagem de Matematica, conforme os dados
apresentados no Grafico 15, a maioria dos estudantes respondentes (75%) concordou que 0 uso
pedagdgico de jogos digitais nas oficinas contribuiu para melhorar o aprendizado. Assim, fica
evidente através da percepcdo dos estudantes que houve melhora na compreensdao dos
conteddos matematicos. Vale destacar que compreender os conteudos é fundamental para a

consolidacéo da aprendizagem que ocorre ao longo do tempo.

Grafico 15 - O envolvimento com os jogos contribuiu para melhorar o seu
aprendizado em Matematica

7505

25°

Concorda Concorda parcialmente Ndio se aplica Nio concorda

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Diante do exposto, percebe-se claramente que 0 uso de jogos digitais no processo de
ensino e aprendizagem da Matematica, além de propiciar o engajamento dos estudantes na
realizacdo das atividades propostas pelo professor, pode também contribuir para melhorar a
compreensdo dos conteddos matematicos.

Ainda em relacdo as interacGes realizadas pelos estudantes da EJA, com os jogos digitais
de Matematica, conforme as informacdes apresentadas no Grafico 16 a maioria (67,9%)

concordou que a experiéncia mudou o0 modo como concebia as aulas de Matematica.

Gréfico 16 - A experiéncia mudou o0 modo como vocé concebia as aulas de

Matematica
68%
AT
SD
2696 14%
- >
Concorda Concorda parcialmente Nao se aplica Ndio concorda

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

No contexto da presente pesquisa, essa afirmacdo é marcante, pois além de estar em
consonancia com a hipétese elaborada e defendida pelo autor, evidencia-se que o uso de novas
metodologias na constru¢do do conhecimento matematico pode contribuir para desmistificar a
visdo tradicional concebida pelos estudantes em relacdo ao ensino de Matematica, caracterizado
pela abstracdo e descontextualizacdo.

No que se refere as dificuldades para realizacéo das atividades, conforme as informacdes
apresentadas no Grafico 17, quase metade dos respondentes (42,9%) afirmou que nao teve
qualquer tipo de dificuldade para fazer as atividades, enquanto 28,6% assinalaram que o
desconhecimento do conteudo constituiu-se em empecilho para responder as atividades; vinte
e cinco por cento afirmaram que a maior dificuldade foi a forma diferente de abordagem do
conteudo; vinte e cinco por cento consideraram que o tempo foi insuficiente para a realizagédo
das atividades e 3,6% indicaram que a falta de motivacdo foi um empecilho para o
desenvolvimento das atividades. Vale destacar que nessa gquestdo os respondentes puderam

assinalar mais de uma alternativa.
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Gréfico 17 - Dificuldade ao realizar as atividades

2004

Tempo Desconhecimento Falta de Forma diferente Nao tive qualquer
insuficiente para do conteudo motivagdo para de abordagem do tipo de
rcalizar as fazer as auvidades contendo dificuldade para
atividades fazer as atividades

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Diante disso, constatou-se que a maioria dos estudantes encontrou uma ou mais
dificuldades para o desenvolvimento das atividades. Entretanto, é preciso levar em
consideracao o ritmo, o estilo e a forma como cada estudante aprende. E importante frisar que
o0 envolvimento do estudante obviamente ndo resulta de uma auséncia total de dificuldades que
podem ser encontradas na resolugéo das atividades propostas.

Ressalta-se ainda que embora os conteddos presentes nos jogos tivessem relacdo com
0os conhecimentos prévios de Matematica, alguns dos respondentes afirmaram que o
desconhecimento dos contetidos foi um obstaculo para resolver as atividades. Nesse sentido, 0
pesquisador procurou mediar a aprendizagem, conduzindo o estudante para refletir sobre a
relacdo entre o que ja sabe e 0 novo conhecimento apresentado.

Vale destacar que, no contexto desta pesquisa, houve uma etapa destinada ao
levantamento dos conhecimentos prévios mais comuns entre 0s estudantes participantes,
realizada inicialmente através de uma sondagem diagnoéstica (avaliacdo diagndstica inicial). No
entanto, existem estudantes com dificuldades especificas de aprendizagem, principalmente na
modalidade EJA, que €é constituida de pessoas cuja maioria voltou a estudar apos terem passado
por um longo periodo fora do ambiente escolar. Inclusive, esta situagdo agravou mais ainda no
auge da Pandemia Covid-19, fazendo com que muitos estudantes evadissem novamente da
escola, impactando, com isso, no processo de ensino e aprendizagem na EJA.

As informagdes contidas no Graficol8 tratam dos principais motivos que dificultaram

o0 envolvimento dos estudantes nas atividades com os jogos digitais.
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Gréfico 18 - Principal motivo de ndo ter conseguido se envolver nas atividades com
0s jogos digitais
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Em relacdo aos motivos que dificultaram o envolvimento dos estudantes da EJA nas
atividades com os jogos digitais, o percentual de 57,1% dos respondentes afirmaram que a
dificuldade na resolucdo das tarefas foi o principal motivo da falta de envolvimento, enquanto
28,6% afirmaram que ndo se aplica. Vale ressaltar que as dificuldades apresentadas durante a
realizacdo das atividades eram mediadas pelo pesquisador que, geralmente, estavam
relacionadas com a interpretacdo do enunciado.

Por fim, ao serem consultados sobre a satisfacdo de participarem e realizarem as
atividades com jogos digitais propostas no ambito da presente pesquisa, os estudantes foram
unanimes em afirmar que estavam satisfeitos com a experiéncia, como pode ser verificado no
Gréfico 19.

Grafico 19 - De modo geral, como vocé se sentiu em relacdo as atividades através
dos jogos digitais

100%

|
b o - S

Satisfeito Pouco Insatisfeito  Nao se aplica
satisfeito

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Vale ressaltar que, no contexto desta pesquisa, o sentimento de “satisfagdo” expresso

pelos estudantes da EJA é resultante de um conjunto de agdes didaticas j& mencionadas no
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processo metodoldgico e desenvolvidas nas oficinas com os jogos digitais. Essas acOes
didaticas denominadas por Brousseau (2008) de situacbes didaticas, ao invés de manter 0s
estudantes em suas zonas de conforto possibilitam o exercicio do protagonismo, promovendo a
autonomia, a criatividade, o pensamento critico e a resolucdo de problemas.

De modo mais especifico, a presente pesquisa foi desenvolvida com estudantes da EJA,
que apresentam diferentes realidades de vidas, de modo que as praticas pedagogicas
desenvolvidas na escola ndo sdo adequadas a eles. No entanto, percebe-se a determinacgéo e o
desejo em continuar os estudos dessas pessoas que nao tiveram a oportunidade de frequentar a
escola na idade certa. Nesse sentido, Strelhow (2010, p. 50) argumenta que dentre 0s motivos
que levam uma pessoa adulta a voltar para a escola, 0s principais sao: “a satisfagdo pessoal, a
conquista de um direito, a sensacdo da capacidade e dignidade que traz autoestima e a sensagédo
de vencer as barreiras da exclusao”.

Vale salientar que o ensino remoto desenvolvido no Brasil por causa da pandemia
Covid-19 contribuiu mais ainda para agravar as dificuldades de aprendizagem do estudante da
EJA, no entanto, NOvoa (2022) destaca que a crise instalada durante esse periodo provocou
reflexdes relevantes para o processo de ensino e aprendizagem, fazendo com que novos
métodos de ensino fossem analisados e considerados.

De modo geral, o resultado do questionario perceptivo apresentado aqui coadunou com
o0s outros resultados obtidos através do questionario perceptivo, da entrevista semiestruturada
com os grupos focais e da autoavaliacdo realizada pelos estudantes participantes. Percebe-se
que as dificuldades de aprendizagem dos estudantes coexistiram em todas as etapas da pesquisa.
E 6bvio que o tempo de realizacdo de uma pesquisa ndo € suficiente para sanar as dificuldades
de aprendizagem dos estudantes adquiridas ao longo de suas vidas. No entanto, os resultados
apontaram que é possivel fazer uso pedagdgico de jogos digitais, tomando como partida o

conhecimento prévio do estudante.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Foi proposto nesta tese investigar possibilidades do uso pedagogico de jogos digitais no
ensino de Matematica, a partir dos conhecimentos prévios de estudantes da EJA , tendo como
pressuposto que 0s jogos sdo recursos que podem ser usados no processo de ensino e
aprendizagem para praticar uma variedade de habilidades e conhecimentos, tornando a
aprendizagem matematica mais envolvente e interativa, o que pode ajudar os estudantes da EJA
a compreender os conceitos de maneira mais acessivel, atenuando, assim, as dificuldades de
aprendizagem. Nesse sentido, foi possivel desenvolver e aplicar uma proposta didatica que
aponta para um modelo de ensino que prioriza a compreensao e a constru¢ao do conhecimento
matematico realizado pelo estudante, a partir de seus conhecimentos prévios.

Autores como Tonéis (2010), Pereira (2017), Santos e Alves (2018), Barros, Miranda e
Costa (2019) trazem apontamentos que indicam possibilidades do uso pedagdgico de jogos
digitais no processo de ensino e aprendizagem. No entanto, as intera¢cbes com os jogos digitais,
além de proporcionar a melhora dos niveis de satisfacdo e motivacdo, devem, sobretudo,
contribuir para ampliar a producdo de significados dos contetidos estudados pelos estudantes.
Nesta perspectiva, foi comprovada a hip6tese levantada na presente pesquisa, uma vez que 0
uso pedagdgico de jogos digitais com estudantes da EJA possibilitou a compreensdo de
conceitos matematicos, contribuindo de alguma maneira para diminuir as dificuldades de
aprendizagem.

A partir dos dados coletados, foi possivel perceber que mesmo inseridos num contexto
de diferentes tipos de dificuldades e desafios, a maioria dos estudantes da EJA tem o desejo de
superd-los e buscar uma educacdo que faca a diferenca em suas vidas. Foi notavel o
compromentimento deles, demonstrando apreciacdo pela educacdo, independentemente das
circunstancias. Mesmo tendo que superar o cansa¢o do trabalho diurno, muitos deles
frequentam a escola regularmente. Essa atitude merece todo o reconhecimento e respeito, pois
mostra como a busca pelo conhecimento ¢ valorizada, mesmo diante de desafios diarios.

A questdo que norteou a presente pesquisa foi a seguinte: quais sdo as possiveis
contribuicbes decorrentes do uso pedagdgico de jogos digitais, a partir do levantamento de
conhecimentos prévios sobre a Matematica estudada pelos estudantes da Educacéo de Jovens e
Adultos?

De acordo com os resultados obtidos nesta tese, contatou-se que 0s estudantes da EJA,
podem ser protagonistas da prépria aprendizagem. Ademais, €& possivel impactar

significativamente na construcdo do conhecimento matematico ao fazer o uso pedagogico de
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jogos digitais que levem em consideracao os conhecimentos prévios dos estudantes. Ficou claro
que ao adaptar os jogos digitais de Matematica para incluir os conhecimentos prévios dos
estudantes, a0 mesmo tempo em que Se promove experiéncias de aprendizado mais
contextualizadas, isso pode contribuir para fortalecer as bases matematicas deles, fazendo com
que o processo de ensino e de aprendizagem se torne mais eficaz e relevante.

Além disso, observou-se que 0s jogos digitais podem propiciar um ambiente de
aprendizagem mais lddico, incentivando a resolucdo de problemas, o raciocinio lI6gico e a
aplicacdo préatica dos conceitos matematicos. Com isso, 0s estudantes podem desenvolver
habilidades cognitivas relacionadas a Matematica de forma mais engajada e motivadora.

Para o desenvolvimento da pesquisa, adotou-se a abordagem de natureza qualitativa e
procedimentos técnicos da pesquisa-acdo, entendendo que o publico de investigacdo esta
inserido nos seguintes contextos: sdo estudantes que voltaram a estudar ap6s anos afastados da
escola; estudantes com dificuldades de aprendizagem causadas pelo isolamento social durante
a pandemia da Covid-19; dificuldades de utilizacdo das tecnologias digitais por parte dos
estudantes; heterogeneidade cultural e de idade dos estudantes, dentre outros.

Portanto, as expectativas em relacdo ao desenvolvimento da pesquisa foram alcancadas
e os desafios sendo superados a medida que a investigacdo foi avancando. Assim, o primeiro
desafio, foi o planejamento de horérios para realizacdo das oficinas, pois a maioria dos
estudantes da EJA trabalhava durante o dia. Sendo assim, a investigacdo foi efetuada
simultaneamente ao horério das aulas no turno noturno, utilizando o intervalo de duas aulas de
uma disciplina eletiva (disciplina de livre escolha do estudante), para tanto, foi necessario
dialogar com os professores de algumas eletivas e fazer alguns combinados, tais como: a
garantia do fornecimento do registro de frequéncia e de participacdo de cada estudante nas
atividades, para que no final da unidade o professor pudesse transcrever tais registros em diario
de classe.

Ressalta-se ainda, que as oficinas foram aplicadas durante a época da colheita de café,
que acontece entre os meses de abril e julho anualmente. Ocorre que a jornada de trabalho dos
apanhadores de café geralmente é prolongada, pois ganham pela quantidade de sacas coletadas,
a maioria dos estudantes que trabalharam na colheita s6 conseguiam chegar a partir do 2°
horério de aula. Desse modo, foi necessario fazer adaptacfes nos horarios de realizacdo das
oficinas, para atendimento desses alunos.

Em relacdo a execucdo das atividades, alguns estudantes sequer sabiam ligar o
computador. Embora essa situacdo tenha sido prevista durante o planejamento das oficinas,

surgiram preocupaces e duvidas sobre a participacdo desses alunos na pesquisa, dado o risco
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iminente de desisténcia e as dificuldades encontradas para uso do computador. No entanto, 0s
colegas participantes organizaram uma mobiliza¢ao e ajudaram-se mutuamente para contornar
esta situacdo com sucesso, pelo que esses estudantes manifestaram a sua satisfacdo em
participar no estudo através do questionario de percepcdo aplicado no final do estudo. Diante
do exposto, fica evidente que o letramento digital ainda € um desafio a ser vencido,
principalmente na Educacéo de Jovens e Adultos, a falta dele dificulta a implementacéo do uso
pedagdgico de tecnologias digitais em sala de aula.

Além disso, a ansiedade de alguns alunos era evidente nos instantes que antecediam
cada oficina. Apesar de estarem cientes de que se tratava de uma pesquisa, muitos estudantes
manifestavam o receio de ndo serem bem-sucedidos nas atividades, evidenciando que a
aprendizagem mecanica, baseada na memorizacgdo, ainda é muito presente na vida escolar dos
estudantes. Percebeu-se que ao se deparar com uma nova forma de aprender eles colocaram em
questionamento a performance para execucao das tarefas, uma vez que ndo estavam habituados
em realizar tais atividades no cotidiano da sala de aula. No entanto, conforme foram ocorrendo
0s encontros, houve engajamento e melhora no envolvimento e na qualidade da execucédo das
atividades propostas.

Vale destacar que o uso de jogos digitais envolvendo o ensino de Matematica para
estudantes da EJA estd na contram@o do ensino tradicional dessa disciplina, inclusive,
superando, até mesmo, as expectativas do proprio pesquisador, uma vez que ao atuar como
mediador do processo de construcdo do conhecimento também reflete sobre sua propria pratica
pedagdgica.

De modo geral, esta tese apresenta importantes contribuicdes para a Educagédo
Matematica, no que tange o ensino de Matematica na EJA. Nesse sentido, a investigacdo sobre
0 uso de jogos digitais de forma pedagOgica em atividades organizadas com base nos
conhecimentos prévios dos estudantes da EJA evidenciou que tais recursos possibilitam o
ensino e a aprendizagem da Matematica. A seguir, apresentaremos algumas evidéncias de como
essa tecnologia pode favorecer o ensino de Matematica na EJA:

O estudo revelou que a tecnologia pode ser empregada como uma ferramenta
educacional para aprimorar o processo de aprendizagem e facilitar o ensino de Matematica,
tornando-o mais dindmico e acessivel. A implementagdo de atividades pedagogicas com
recursos digitais criou um ambiente interativo, permitindo que os alunos da EJA exercitassem
suas competéncias em Matematica de forma lddica. Assim, a metodologia criada contribuiu
para aumentar o envolvimento dos alunos, transformando o aprendizado em uma experiéncia

mais agradavel.
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O estudo evidenciou também que os professores podem adaptar o contetdo de
matematica as particularidades de cada aluno da EJA. Isso envolve reconhecer os conceitos
matematicos que os alunos ja dominam e, a partir desse conhecimento prévio, propor atividades
direcionadas que visem aprimorar suas competéncias.

Ficou claro também que a inclusdo de jogos digitais nas atividades de ensino da
matematica facilita a cooperacdo entre os estudantes, possibilitando a discussdo conjunta de
problemas e promovendo um aprendizado social valioso. Nos depoimentos de varios alunos
que, inicialmente, relutavam em relacdo a Matematica, evidenciou-se que, apds se envolverem
nas atividades das oficinas, houve um crescimento no interesse por essa disciplina. 1sso sugere
que a implementacdo de jogos digitais como ferramentas educacionais pode ajudar a
descomplicar a Matematica e torna-la mais acessivel.

Ressalta-se ainda que, no contexto da presente tese, foram elaborados quatro objetivos,
cada um apontando para uma etapa especifica a ser realizada no procedimento metodoldgico,
que possibilitou o desenvolvimento das a¢Ges descritas no estudo.

O primeiro objetivo especifico da pesquisa tratou do levantamento de conhecimentos
prévios de Matematica, foi fundamental para que o pesquisador pudesse identificar e
compreender quais saberes matematicos sdo de fato considerados relevantes e importantes a
partir da perspectiva do estudante da EJA, considerando suas experiéncias de vidas. Nesse
sentido, constatou-se que os estudantes participantes da presente pesquisa puderam relacionar
a Matematica com as aplicacdes praticas em diversas situacdes do dia a dia, como no trabalho,
nas financas pessoais e na resolucdo de problemas do cotidiano. Assim, foi possivel
compreender que a identificacdo das necessidades e experiéncias especificas dos estudantes
pode ajudar o professor a direcionar o ensino de Matematica de uma forma mais significativa e
relevante.

O segundo objetivo especifico também foi alcangcado com éxito, momento pelo qual foi
possivel organizar uma sequéncia de atividades para uso pedagogico dos jogos digitais. A
experiéncia foi desafiadora para o autor da presente pesquisa, haja vista a necessidade de
selecionar um jogo o mais adequado possivel de determinado conhecimento prévio selecionado
pelos estudantes. Nesse sentido, como ja previsto, embora sem experiéncia em
desenvolvimento de jogos digitais, 0 autor da presente pesquisa desenvolveu alguns quizzes de
Matematica, jogos de perguntas e respostas, utilizando os recursos do PowerPoint.

Embora os referidos quizzes ndo tenham passado por uma validagao de desenvolvedores
profissionais de jogos digitais, foi realizada uma avaliacdo através do IAQJED, criado por

Coutinho (2017). Vale salientar que os referidos jogos juntamente com os outros selecionados
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foram bem aceitos pelos estudantes, superando as expectativas do autor, como pode ser
constatado no questionério perceptivo aplicado apds a realizacéo das oficinas.

Ja o terceiro objetivo especifico trata da aplicacdo das atividades organizadas, conforme
descritas no segundo objetivo, ou seja, foi organizada uma sequéncia de atividades, que pode
ser entendida no contexto deste trabalho como uma Sequéncia Didatica, ja que as atividades
foram organizadas de forma planejada e articulada com base em aporte teérico relacionado com
a didatica da Matematica de Guy Brousseau e de principios da aprendizagem significativa de
David Ausubel, com o objetivo de promover a aprendizagem da Matematica para os estudantes
da EJA.

Em relagdo a aplicacdo da Sequéncia Didéatica durante as oficinas, ficou evidenciado
gue o desenvolvimento de uma Sequéncia de Atividades apresenta desafios e nem sempre
ocorre perfeitamente conforme o planejado. Alguns dos desafios mais comuns incluem a
necessidade de adaptacdo constante, principalmente quando se trata do uso de recursos
tecnoldgicos, os imprevistos sdo quase que inevitaveis. Sendo assim, foi necessario que
algumas estratégias fossem reconfiguradas e ajustadas durante as oficinas para atender as
necessidades dos grupos. Diante disso, a reflexdo constante sobre as etapas da sequéncia
didatica e o feedback dos estudantes participantes foram fundamentais para identificar pontos
de melhoria e ajustes, de modo que ndo houvesse nenhum prejuizo em relacéo aos objetivos da
pesquisa.

O quarto e dltimo objetivo especifico trata de avaliar os efeitos na aprendizagem
decorrentes da aplicacdo da Sequéncia Didatica proposta. Nesse sentido, ficou evidenciado nas
vozes dos estudantes participantes da pesquisa, tanto na analise da autoavaliagdo como também
na analise do questionario perceptivo, que o envolvimento com as atividades desenvolvidas nas
oficinas despertou o interesse e a motivacao para a aprendizagem da Matematica, facilitando a
compreensdo e a construgdo dos conhecimentos matematicos, indicando que a conexdo dos
conhecimentos prévios dos referidos estudantes com as novas informagdes presentes nas
atividades com os jogos digitais contribuiu para o desenvolvimento de habilidades especificas,
bem como o desenvolvimento do pensamento critico, da resolucdo de problemas e da
autoconfianga.

As analises realizadas nas avaliagOes diagndsticas também deixaram evidéncias que
indicam avancos na construcdo do conhecimento matematico pelos estudantes participantes.
Embora a avaliagéo inicial tivesse a finalidade de fazer uma sondagem sobre os conhecimentos
prévios de Matematica dos estudantes e a avaliagdo final de encontrar vestigios sobre a

construcdo do conhecimento matematico apos a aplicacao das oficinas, foi possivel fazer uma
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andlise comparativa entre ambas e constatar avangos na constru¢cdo do conhecimento
matematico; isso foi evidenciado, principalmente, ao confrontar algumas questdes de ambas as
avaliacdes, tomando para analise uma questao que exige a mesma habilidade em cada uma das
avaliacdes, resolvida pelo mesmo estudante. Dessa forma, foi possivel perceber em alguns
casos que o estudante conseguiu uma performance melhor no desenvolvimento da habilidade
na segunda avaliacdo, mesmo que fosse aumentado o nivel de complexidade em algumas
questoes.

Em outras situacdes, o estudante conseguiu aumentar as estratégias de solu¢@es de uma
questdo de mesmo nivel de complexidade, escrevendo sobre 0s conceitos presentes na questéo,
apresentando uma resposta mais bem trabalhada, fazendo uso do pensamento critico e do
raciocinio l6gico, ao invés de puramente utilizar o calculo para a solucdo; essas situacdes foram
constatadas em questdes que envolvem o calculo de perimetro, areas, reconhecimento de figuras
planas e operacOes relacionadas com Matemaética Financeira.

E importante ressaltar que o uso pedagdgico de jogos digitais é um campo de estudo
aberto, ainda com muitos desafios a superar. Portanto, € de suma importancia ampliar as
pesquisas nesse campo de estudo, pois a utilizacdo de jogos digitais na area educacional esta
em continua expansdo, contudo, requer uma analise critica e esforcos para ser efetivamente
incorporado ao ensino.

Espera-se que as a¢Oes didaticas desenvolvidas no ambito da presente pesquisa sirva de
parametro tanto para uso na pratica didatica em sala de aula com estudantes da EJA como
também com turmas do Ensino Regular. Além disso, espera-se também que o estudo possa
inspirar professores, estudiosos e pesquisadores, para a criacao de propostas de uso pedagdgico
de jogos digitais em outras disciplinas, bem como em outras modalidades de ensino, tais como:
Ensino Fundamental, Ensino Médio regular, Educacéo Profissional e Educagédo Superior.

Vale ressaltar que a presente pesquisa limitou-se em fazer o uso pedagdgico de jogos
digitais em computadores no laboratdrio informética da escola. No entanto, em novos trabalhos
a mesma metodologia podera ser adaptada para outros dispositivos, tais como: celular, tablet,
plataformas digitais, smartphone. De modo mais particular, em pesquisa futura, o pesquisador
deseja implementar a metodologia criada em formacgdo continuada para professores de
Matematica da Educacdo de Jovens e Adultos, buscando analisar o impacto da formagao do
professor na aprendizagem dos alunos.

Espera-se que os resultados deste estudo possam contribuir para a difusdo do
conhecimento dessas praticas e saberes e, dessa forma, estimular e motivar estudantes,

professores, estudiosos e outros pesquisadores da area da Educacdo e de areas correlatas a
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realizarem acles voltadas para a constru¢do do conhecimento matematico na Educacdo de

Jovens e Adultos e em outras modalidades de ensino.
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APENDICES

APENDICE A

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr(a) para participar como voluntdrio(a) da pesquisa intitulada “Jogos
Digitais e Possibilidades de Constru¢do do Conhecimento Matematico na Educacgéo de Jovens
e Adultos (EJA)”, de autoria e responsabilidade do doutorando Elias Antonio Almeida da
Fonseca, discente do Programa de Pés-Graduacdo em Difusdo do Conhecimento do Instituto
Federal da Bahia, tendo como orientador o Professor Dr. Romilson Lopes Sampaio e
Coorientadora a Profé. Dra. Maria Raidalva Nery Barreto. A pesquisa tem como objetivo
investigar as possibilidades e contribui¢es do uso pedagdgico de jogos digitais no ensino de
Matematica a partir dos conhecimentos prévios de estudantes da Educacao de Jovens e Adultos
(EJA).

A sua participacdo na pesquisa serd dividia em trés etapas: a primeira etapa se dara na realizagdo
de uma avaliacdo diagnostica inicial com 20 questdes, que visa o levantamento de
conhecimentos prévios da matematica estudada na EJA em anos anteriores com duracdo de
aproximadamente 50 minutos; o (a) Sr(a) sera também convidado (a) para responder um
questionario Socio, Econémico e Cultural constituido de 22 questdes realizado
aproximadamente em 30 minutos e de um didlogo em grupo focal através de uma entrevista
semiestruturada com duracdo aproximadamente de 30 minutos. Além disso, o (a) Sr(a) sera
convidado para participar de uma sequéncia de atividades com jogos digitais que serdo
desenvolvidas no laboratério de informatica do Complexo Integrado de Educacéo de Itamaraju,
unidade escolar da rede estadual de educacdo da Bahia, localizada no municipio de Itamaraju,
Rua Amazonas, n° 52, bairro de Fatima, CEP: 45.836.000. As atividades com jogos digitais
ocorrerdao durante dois meses, 0 equivalente a oito semanas. Ou seja, serdo oito encontros
semanais de 1h e30 min cada, perfazendo o total de 12 h. No final da realizagdo de cada
atividade o (a) Sr (a) sera convidado (a) a preencher uma ficha de autoavaliacdo, no intuito de
coletar informacdes sobre o percurso da aprendizagem. Apos o termino da aplicacdo de todas
as atividades com jogos digitais serd realizada mais uma avaliacdo diagnostica com a
finalidade de coletar informacdes sobre a construgdo do conhecimento matematico (duracéo de
50 minutos); por fim, o (a) Sr(a) sera convidado(a) a responder um questionario com 16
questdes (duracdo de aproximadamente 20 minutos), visando obter informacdes sobre suas
percepcOes e envolvimento com as atividades com os jogos digitais.

Informamaos ainda que o registro dos dados relacionados as entrevistas com grupos focais sera
feito por meio de gravacdo de audio e durante a realizacdo das oficinas seréo feitos registros
fotograficos, para tanto solicitamos sua autorizagdo, mediante assinatura deste documento.
Asseguramos que esta gravacdo tem como objetivo o registro das falas que se constituem em
dados e os registros fotograficos serdo utilizados apenas para documentar o contexto,
posteriormente tratados, analisados e descartados. Ressaltamos que sera transcrito apenas o
audio da gravacao. A pesquisa proposta se constituira observando as orientagdes éticas previstas
na legislagdo, como participacdo voluntéria e de confidencialidade.

A pesquisa proposta observara os requisitos éticos previstos na legislacao atual (incluindo a
Resolugdo n°® 466/2012 e n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude) e foi submetida a
apreciacdo do CEP IFBA, que é um orgdo colegiado interdisciplinar e independente, de
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relevancia publica, de carater consultivo, deliberativo e educativo, criado para defender os
interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos, art. VI1.2 Resolugdo n° 466/2012.

RISCOS: De acordo com a Resolucdo CNS n° 466/2012 e 510/2016 toda pesquisa com seres
humanos envolve riscos nas dimenses fisica, psiquica, moral, intelectual, emocional, social,
cultural ou espiritual do ser humano, em tipos e gradagdes variadas, mesmo que minimas.
Assim 0s possiveis riscos ao participar desta pesquisa estdo relacionados ao momento da coleta
de dados e podem ser os seguintes: divulgacdo de dados confidenciais, da vida pessoal ou
profissional que possam causar constrangimento ao participante respondente durante o
questionario/entrevista; a invasdo de privacidade durante dialogo/entrevista com o grupo focal;
tomar o tempo do respondente de questionario/entrevista; desconforto ou constrangimento
durante as gravacOes de audio e divulgacdo de imagem, considerando que havera registro
fotografico. Além disso, as providéncias e cautelas serdo adotadas: Demonstracdo de respeito
a autonomia, liberdade e privacidade dos participantes, reforcando no inicio das atividades, que
a participacao € voluntéaria e informando com clareza sobre 0s objetivos, usos e procedimentos
da pesquisa, bem como suas possiveis consequéncias; Assegurar a confidencialidade e a
privacidade através da utilizacdo das informacBes com fins exclusivos para esta pesquisa e
ainda comprometendo a ndo divulgacdo dos nomes dos estudantes participantes, nem da
instituicdo a que estiver vinculada e ainda substituindo os nomes por pseudénimos; sera
garantido o acesso a todos os participantes aos resultados individuais e coletivos originados
desta pesquisa, assim os estudantes participantes poderao usufruir dos beneficios.

BENEFICIOS: Em contrapartida, a realizacdo das atividades com jogos digitais, a serem
realizadas na forma de oficinas pode ser considerado um beneficio direto para o (a) Sr(a),
estudante, ja que além de obterem conhecimentos sobre os temas que forem abordados
receberdo um certificado de participacdo de 16 horas. Como beneficios indiretos ao
participante, pode-se destacar que o desenvolvimento da presente pesquisa podera contribuir
para a ocorréncia dos seguintes impactos:

a) Impacto Cientifico: pretende-se realizar a publicacdo dos resultados em periddicos e em
eventos cientificos, seminarios, congressos, foruns, para a socializacdo dos dados da pesquisa;
b) Impacto Pedagdgico: com as publica¢des e divulgacdo dos resultados da pesquisa, mais
professores e estudantes poderdo fazer uso dos jogos digitais como recursos que auxiliam no
processo de ensino e aprendizagem, cujas experiéncias podem possibilitar a melhoria do ensino;
c) Difusdo e Inovacéo : Além das publicacbes em eventos periddicos cientificos o estudo podera
dar subsidios para professores e alunos das escolas participantes e outras escolas fazerem
utilizacdo da metodologia adotada na pesquisa, bem como fazerem a difusdo desse
conhecimento; d) Impacto socioeconémico: Com a utilizacdo dos jogos digitais pelo professor
no apoio a organizacdo do trabalho pedagdgico para promover a aprendizagem dos estudantes
da EJA, pode ocorrer melhora na qualidade de vida desses alunos, tanto em relagdo a formagéo
como cidadaos capazes de atuar criticamente na sociedade onde vivem, com respeito e
dignidade como também pela possibilidade de adquirir qualificacdo profissional para exercer
suas atividades profissionais, que exigem um maior grau de escolaridade do que tinha antes; €)
Impacto Ambiental: como os jogos digitais ndo sdo materiais fisicos, ndo causam efeitos
destrutivos ao meio ambiente. Inclusive, sua utilizagdo pode diminuir a quantidade de papéis
utilizados durante o ano letivo, contribuindo para a preservacdo do meio ambiente. Caso aceite
participar desta pesquisa sera acompanhado e assistido durante toda a realizagdo da pesquisa,
inclusive considerando beneficios e acompanhamentos posteriores ao encerramento e/ou a
interrupcdo da pesquisa. A assisténcia imediata e integral gratuita por danos decorrentes da
pesquisa também estara garantida. N&o havera nenhum tipo de pagamento ou qualquer
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modalidade de gratificacdo pela participacdo. A sua participacdo neste projeto também néo
implica nenhum 6nus financeiro. No entanto, garantimos que todas as despesas (se houver)
decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente da
participacdo. Vale ressaltar, que o (a) Sr (a) ndo é obrigado (a) a participar da pesquisa, podendo
deixar de participar dela em qualquer momento de sua execucdo, sem que haja penalidades ou
prejuizos decorrentes de sua recusa. Caso decida retirar seu consentimento, o (a) Sr(a) ndo mais
sera contatado (a) pelo pesquisador. O pesquisador se compromete a resguardar sua identidade
durante todas as fases da pesquisa, inclusive apds publicacdo. Além disso, o (a) Sr(a) ndo tera
gastos na participagdo, mas possui a garantia de indenizacdo diante de eventuais danos
decorrentes da pesquisa, de acordo com o art. 90 inciso VI da Resolucdo n. 510/2016 do
Conselho Nacional de Saude. Enfatizo ainda a importancia da guarda da via deste documento
gue sera assinado.

Em caso de davidas sobre a pesquisa ou para relatar algum problema, o (a) Sr(a) pode contatar
0 pesquisador Elias Antonio Almeida da Fonseca no e-mail elis.fonseca550@gmail.com ou
através do telefone (73)99122-3598 e no endereco: Rua Inacio Tosta Filho, 171, Fatima -
Itamaraju/BA. O (a) Sr(a) também pode contatar o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia, CEP-IFBA na Av. Araujo Pinho n° 39,
Canela, Salvador -BA, atraves do telefone 71 3221- 0332 ou e-mail cep@ifba.edu.br.

Consentimento P6s-Informacéo

Eu, ,

portador(a) do documento de identidade n° , Declaro
que fui verbalmente informado e esclarecido sobre o presente documento, entendendo todos 0s
termos acima expostos, e que voluntariamente aceito participar deste estudo, inclusive,
concordo e aceito a gravacdo de minha voz e o registro fotografico de minha imagem. Também
declaro ter recebido uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, de igual teor,
assinada pelo pesquisador.

Itamaraju, de de

Assinatura do participante:

Assinatura do pesquisador:
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APENDICE B
Termo de confidencialidade de parcipante do grupo focal

i
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PROGRAMA DE POS-GRADUACAO MULTI-INSTITUCIONAL EM DIFUSAO DO
CONHECIMENTO

INSTITUTO FEDERAL DA BAHIA

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE DE PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL

Eu. . abaixo firmado. assumo o

compromisso de manter confidencialidade e sigilo sobre todas as informacdes geradas através das
discussées realizadas no grupo focal do qual fago parte e outras relacionadas ao projeto de pesquisa
mtitulado “Jogos Digitais e Possibilidades de Construcao do Conhecimento Matematico na
Educaciao de Jovens e Adultos (EJA)”, a que tiver acesso. Por este termo de confidencialidade e
sigilo comprometo-me a ndo repassar o conhecimento das informacdes confidenciais,
responsabilizando-me por todas as pessoas que vierem a ter acesso as informagdes, por meu
intermédio, ¢ obrigando-me, assim, a ressarcir a ocorréncia de qualquer dano e / ou prejuizo oriundo
de uma eventual quebra de sigilo das informagdes fornecidas.

Itamaraju, [ 12023

Assinatura do participante
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APENDICE C

Roteiro de perguntas com grupos focais

=

S
- PPGDC
=4

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DIFUSAO DO CONHECIMENTO

14. Quais assuntos da matematica estudada na escola vocés consideram realmente
importantes?

15. Quais dos conhecimentos matematicos vocés conhecem e usam no cotidiano da vida?

16. Quais fatores vocés consideram que podem dificultar a aprendizagem dos contetdos de
matematica?

17. Quais fatores vocés consideram que podem facilitar a aprendizagem de matematica na
escola?

18. Como analisam a atratividade e a motivagdo de vocés para a aprendizagem da matematica
ensinada na escola?

19. Vocés gostam de jogos digitais?

20. Vocés possuem algum tipo de experiéncia na utilizagdo de jogos digitais?

21. Com que frequéncia vocés utilizam os jogos digitais? E quais os meios mais utilizam para
acessar 0s jogos?

22. Vocés ja utilizaram jogos digitais em sala de aula com o professor? Se ja utilizaram como
foi a experiéncia?

Caro discente (a), ficamos gratos pela sua participagdo em responder esta entrevista, sua
contribui¢do serda muito significativa para a realiza¢do do estudo desta tese de doutorado.

Obrigado.
Att: Elias Antonio Almeida da Fonseca
Data:__ /__/
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APENDICE D
Questionario | - Perfil sdcio, econdmico e cultural dos estudantes

da EJA participantes da pesquisa

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DIFUSAO DO CONHECIMENTO
INSTITUTO FEDERAL DA BAHIA

DOUTORANDO: Elias Antonio Almeida da Fonseca
ORIENTADOR: PROF. DR. Romilson Lopes Sampaio
COORIENTADOR: PROFa. DRa. Maria Raidalva Nery Barreto

O questionario apresentado abaixo faz parte da etapa inicial de coleta de dados da pesquisa
Intitulada: “Jogos Digitais e possibilidades de constru¢do do conhecimento matematico na
Educagao de Jovens e Adultos (EJA)” realizada com alunos matriculados no Tempo Formativo
I1 da EJA em escolas da rede municipal e/ou estadual de ensino da Bahia. Vale ressaltar que as
informacBes levantadas serdo tratadas coletivamente, sem nenhuma identificacdo dos
colaboradores.

QUESTIONARIO I - PERFIL SOCIO, ECONOMICO E CULTURAL DOS
ESTUDANTES DA EJA PARTICIPANTES DA PESQUISA

Ao responder esse questionario, favor observar as seguintes recomendagdes:

* Analisar cada item com atengao.
* Escolha apenas uma opgao.

01. Qual o seu género?

( ) Masculino
( ) Feminino
( ) outro

02 . Qual a sua idade?

( ) Menor de 18 anos
( ) Entre 18 e 24 anos
( ) Entre 25 e 30 anos
( ) Entre 31 e 45 anos
( ) Mais de 45 anos

03. Qual a sua cor ou raga/etnia?

( ) Branca
( ) Preta

( ) Parda

( ) Amarela
( ) Indigena

04. Vocé tem algum tipo de necessidade especial?
( ) Néo



( ) Sim, deficiéncia fisica

( ) Sim, baixa visédo

( ) Sim, cegueira

( ) Sim, deficiéncia auditiva/surdez
( ) Sim, deficiéncia mental

( ) Outras (especificar)

05. Precisa de atendimento especial?
( ) Sim (especificar)
( ) Nao

06. Qual o seu estado civil?

( ) Solteiro ( a)
( ) Casado (a)
( ) Viavo (a)

( ) Separacéo legal ( judicial ou divorcio)
( ) Outro (especificar)

07. Qual o nivel de escolaridade do seu pai?

( ) Sem escolaridade

( ) Ensino Fundamenta até a 42 série
( ) Ensino Fundamental até a 8?2 série
( ) Ensino Meédio incompleto

( ) Ensino Médio completo

( ) Ensino superior incompleto

( ) Ensino superior completo

08. Qual o nivel de escolaridade de sua méae?

( ) Sem escolaridade

( ) Ensino Fundamenta até a 42 série
( ) Ensino Fundamental até a 82 série
( ) Ensino Médio incompleto

( ) Ensino Medio completo

( ) Ensino superior incompleto

09. Em que tipo de estabelecimento vocé cursou o ensino fundamental?

( ) Todo em escola publica

( ) Todo em escola particular

( ) Maior parte em escola publica

( ) Maior parte em escola particular

( ) Certificacdo através do Encceja ou supletivo a distancia

10. Em algum momento vocé precisou parar de estudar?
( ) Sim (especificar o motivo)

(1) Naéo ()

11. Por quanto tempo vocé ficou fora da escola?

( )De1la3anos
( )De4a7anos
( ) De 8 allanos
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( )11 a14anos
( ) Mais de 14 anos
( ) Nao se aplica

12. O que vocé esperava ao matricular-se na EJA?

( ) Concluir o curso, em menos tempo, para conseguir um emprego

( ) Aumentar o conhecimento e cultura geral

( ) Despertar uma consciéncia critica que possibilita intervir na sociedade
( ) Dar continuidade aos estudos

( ) Néo tenho uma razdo especifica

13. O que vocé mais gosta nas aulas?

( ) As interagGes com os colegas

( ) A aprendizagem de novos conhecimentos
( ) A socializagéo das ideias

( ) Néo gosto das aulas

( ) Néo se aplica

14. Qual a sua disponibilidade de estudar?

( ) Todos os dias

( ) Somente final de semana (especificar 0 motivo)
( ) Somente alguns dias da semana (especificar o motivo)
( ) Somente alguns dias do més(especificar o motivo)

15. Com quem vocé mora atualmente?

( ) Com sua familia.

( ) Sozinho(a)

( ) Com outros familiares
( ) Com amigos

( ) Em hotel, hospedaria, quartel, pensionato etc.
( ) Outra situacdo (especificar)

16. VVocé exerce ou ja exerceu alguma atividade remunerada?

( ) Sim, estou trabalhando

( ) Sim, ja trabalhei, mas estou desempregado
( ) Néo, nunca trabalhei

( ) Néo se aplica

17. Caso vocé desenvolva alguma atividade remunerada, qual é o vinculo?

( ) Estagio/Bolsa
( ) Empresa Privada
( ) Servico publico efetivo

( ) Servico publico temporario

( ) Microempreendedor Registrado

( ) Produtor Rural/Pescador

( ) Trabalhador da informalidade (Bico)

( ) Trabalhador Rural/Safrista da colheita de café

18. Em qual faixa est4 situada a sua renda mensal de sua familia?
( ) Menos de um salario minimo



( ) 1 salario minimo

( ) De 2 a 5 salarios minimos

( ) De 6 a 10 salarios minimos

( ) Mais de 10 salarios minimos
( ) Néo tenho renda no momento

19. Qual a sua participacao na renda econémica da sua familia?

( ) Nenhuma, estou desempregado

( ) Trabalha, mas recebe ajuda financeira da familia

( ) Trabalha e é responsavel pelo seu prdprio sustento

( ) Trabalha e contribui para o sustento da familia

( ) Trabalha e é o Unico responsavel pelo sustento da familia

20. Possui computador em sua casa?

( ) N&o possuo computador

( ) Possuo apenas um com acesso a internet
( ) Possuo apenas um sem acesso a internet
( ) Possuo mais de um sem acesso a internet
( ) Possuo mais de um com acesso a internet

21. Para que vocé costuma usar o computador?

( ) Realizar atividades escolares

( ) Realizar as atividades profissionais
( ) Entretenimento

( ) N&o sei utilizar o computador

22. Qual meio vocé utiliza para acessar a internet

( ) Celular

( ) Computador em casa

( ) Computador na escola

( ) Computador no trabalho

( ) Computador de Lan house
( ) Néo tenho acesso a internet
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Caro discente (a), ficamos gratos pela sua participacdo em responder esta entrevista, sua

contribuicdo serd muito significativa para a realizacdo do estudo desta tese de doutorado.

Att: Elias Antonio Almeida da Fonseca
Data: [/ [

Obrigado!!!
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APENDICE E
Questionério Il - Percepcao dos estudantes da EJA

sobre as atividades com jogos digitais

PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM DIFUSAO DO CONHECIMENTO
INSTITUTO FEDERAL DA BAHIA

DOUTORANDO: Elias Antonio Almeida da Fonseca
ORIENTADOR: PROF. DR. Romilson Lopes Sampaio
COORIENTADOR: PROF?. DR®. Maria Raidalva Nery Barreto

O questionario apresentado abaixo faz parte de uma das etapas de coleta de dados da pesquisa
Intitulada: “Jogos Digitais e possibilidades de constru¢cdo do conhecimento matematico na
Educacao de Jovens e Adultos (EJA)” realizada com alunos matriculados no Tempo Formativo
Il da EJA em escolas da rede municipal e/ou estadual de ensino da Bahia. Vale ressaltar que as
informagdes levantadas serdo tratadas coletivamente, sem nenhuma identificacdo dos
colaboradores.

QUESTIONARIO Il - PERCEPCAO DOS ESTUDANTES DA EJA SOBRE AS
ATIVIDADES COM JOGOS DIGITAIS

1. Sexo:

( ) Feminino
( ) Masculino

2. Idade:

( ) 15a17 anos ( ) 30 a35anos
( ) 18 a24 anos ( ) mais de 35 anos
( ) 25 a 30 anos

3. Cor/raca: como vocé se declara?

( ) Branca ( ) Negra
( ) Amarela ( ) Parda
( ) Indigena

4. As informacgdes fornecidas pelos jogos foram claras e ajudaram na progresséo das atividades?

( ) ndo concorda

( ) concorda parcialmente
( ) concorda

( ) néo se aplica

5. O tempo destinado a execugdo de cada atividade foi suficiente para o desenvolvimento das
estratégias de acéo?

( ) ndo concorda
( ) concorda parcialmente
( ) concorda
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( ) néo se aplica
6. Os contelidos apresentados nos jogos foram interessantes e Uteis para sua aprendizagem?

( ) ndo concorda

( ) concorda parcialmente
( ) concorda

( ) néo se aplica

7. Os jogos apresentaram desafios capazes de contribuir para aumentar a sua motivacéo?

( ) ndo concorda

( ) concorda parcialmente
( ) concorda

( ) néo se aplica

8. Vocé conseguiu fazer interagcbes com outros jogadores durante 0s jogos?

( ) discorda

( ) concorda

( ) concorda parcialmente
( ) néo se aplica

9. Os contelidos apresentados nos jogos foram importantes para 0s seus interesses pessoais?

( ) ndo concorda

( ) concorda

( ) concorda parcialmente
() néo se aplica

10. Vocé prefere aprender com estes jogos a aprender de outras maneiras?

( ) Néo concorda

( ) concorda

( ) concorda parcialmente
( ) néo se aplica

11. O seu envolvimento com as atividades contribuiu para avancar em cada jogo?

( ) néo concorda

( ) concorda

( ) concorda parcialmente
( ) ndo se aplica

12. O envolvimento com os jogos contribuiu para melhorar o seu aprendizado em matematica?

( ) N&o concorda

( ) concorda

( ) concorda parcialmente
( ) néo se aplica

13. A experiéncia mudou 0 modo como vocé concebia as aulas de matematica?

( ) Néo concorda

( ) concorda

( ) concorda parcialmente
() ndo se aplica
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14. Vocé se deparou com alguma dificuldade ao realizar as atividades? Pode marcar mais de
uma opc¢ao.

( ) Desconhecimento do conteido

( ) Forma diferente de abordagem do contetido

( ) Falta de motivacao para fazer as atividades

( ) Tempo insuficiente para realizar as atividades

( ) Nao tive qualquer tipo de dificuldade para fazer as atividades

15. Caso ndo tenha conseguido se envolver nas atividades com os jogos digitais, qual foi o
principal motivo?

( ) dificuldades na resolucdo das tarefas

( ) os jogos ndo eram interessantes

( ) dificuldades de manusear o computador
( ) outro motivo
( ) néo se aplica

16. De modo geral, como vocé se sentiu em relagéo as atividades realizadas atraves dos jogos
digitais?

() insatisfeito

() pouco satisfeito

() satisfeito
( ) néo se aplica

Caro discente (a), ficamos gratos pela sua participacdo em responder esta entrevista, sua
contribuicdo sera muito significativa para a realizacdo do estudo desta tese de doutorado.

Obrigado!!!
Att: Elias Antonio Almeida da Fonseca

Data: [/ [/
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APENDICE F
Avaliaco diagndstica inicial

AVALIACAO DIAGNOSTICA INICIAL

1. Uma TV de vinte polegadas pode ser comprada em 10 pagamentos de R$ 66,39 ou em 5
pagamentos de R$ 104,47. Se for comprada em 5 vezes, a economia em relacdo ao valor final
pago em 10 vezes sera de:

a) R$ 38,08 b) R$ 141,55 c) R$ 190,40 d) R$ 380,57

2. O piso de uma sala esta sendo coberto por cer*mica quadrada. Ja foram colocdas 7
ceramicas, como mostrado na figura.

Quantas ceramicas faltam para cobrir o piso?
a)7 b)8 c)9 d)15

3. Solange e Jodo estavam caminhando no Parque Central de sua cidade, conforme 0 mapa a
sequir:

Em relacdo ao Parque Central, Jodo segue a Avenida Leste-Oeste por 1 quadra na dire¢ao oeste
e 3 quadras na direcdo norte, j& Solange segue 2 quadras pela Avenida na direcdo leste e 3
quadras na direcdo sul. Em quais estabelecimentos eles chegaram, respectivamente?

a) Supermercado e Hospital. c) Hospital e Banco.
b) Escola e Centro Comercial. d) Banco e Escola.
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4. Os alunos do 9° Ano estdo montando um cubo para fazer um dado para a aula de Matematica.
Eles utilizam o molde seguinte, onde os numeros 3 e 4 representam duas de suas faces opostas,

4

Em um dado a soma dos nimeros em duas faces opostas quaisquer totaliza sempre 7.

w1 l2]s]e] ©f2|5]1]cs

® | 2|16 5] (D] 1|2 |6 |5

05. Observe o bumbo que Beto gosta de tocar. Ele tem a forma de um cilindro.

Qual é o molde do cilindro?
(A) (B) (©) (D)

6. Sheila usou linhas retas fechadas para fazer este desenho.

<7
=
AN

Quantas figuras de quatro lados foram desenhadas?

a)2 b)3 c)4 d)5

7. Pedro comprou 9 hectares de terra no municipio de Itamaraju (BA). Ele usou dois tergos
dessa area para plantar café. Sabendo que 1 hectare € igual a 10 000 m2, quantos metros
quadrados de terra ainda restaram na propriedade de Pedro?

a) 10.000 m? b)20.000 m? ¢)30.000 m2 d)40.000 m?
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8. Uma praga de uma cidade sera construida. A malha quadriculada representa o desenho da
praca. Cada lado do quadradinho indica 1 metro de construgéo. A parte destacada em cinza esta
destinada ao coreto que sera construido.

Quantos metros de construgdo serdo necessarios para o contorno do coreto?

a) 4 b) 6 ¢)8 d) 10

9) Em sua fachada, uma loja cobriu com azulejos a inicial do nome do dono. Cada quadrinho
corresponde a um azulejo.

H N .

Quantos azulejos foram usados para cobrir a letra “A” nesse desenho?
(A) 13 (B) 14 (C) 16 (D) 20

10. Um trabalhador coleta 240 sacas de café durante 30 dias. Quantas sacas em média 0 mesmo
trabalhador coleta diariamente? De quanto sera seu salario mensal, se recebe R$ 9,00 por cada
saca coletada?

a) 8 e 2160 b) 8 e R$ 3000,00 ¢) 7 e 2160 d) 8 e 2050

11. No final do ano, os alunos de D. Célia fizeram uma pesquisa na sala, para saber onde cada
um ia passar as féerias. Cada aluno podia escolher um sé lugar. Este grafico mostra o resultado
da pesquisa

w00 2R RS S0

HUME RO DE ALLINGS

=l NPl

CASA PRAA SIMODAVOVD  FAZENDADO IO

LOCAIS

Qual dos locais foi 0 MENOS escolhido pelos alunos para passarem as ferias?
a) Casa b) Fazenda do tio ¢) Praia d) Sitio da vovo
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12.Nas figuras a seguir estdo representados quatro poligonos diferentes.

Retangulo Triangulo Trapézio Hexagono

Qual dos poligonos anteriores possui dois lados paralelos e dois lados ndo paralelos?

a) Retangulo b) Tridngulo c) Trapézio d)Hexagono

13. Um trabalhador consegue colher cinco sacas de café diariamente. Sabendo que uma saca de
café pesa em média 60 kg, quanto recebera um trabalhador por cada kg de café colhido, sendo
que é pago R$ 12,00 por cada saca colhida.

a) 0,20 b) 0,30 c) 0,60 d)0,80

14. A seguir, a figura abaixo mostra o projeto original da arvore de natal da cidade em que
Roberto mora.

Wi

VA

A
S

Como consideraram a arvore muito grande, fizeram um novo projeto, de modo que suas
dimensdes se tornaram duas vezes menores gque as do projeto original.

Para 0 novo projeto, as dimensdes foram

a) multiplicadas por 2

b) divididas por 2

c) subtraidas em 2 unidades
d) adicionada em 2 unidades.

15. A professora Marilia de Matematica realizou um levantamento para saber a preferéncia
musical dos alunos das 72 séries A e B. O Grafico seguinte mostra o resultado obtido por ela:
N° de alunos Preferéncia musical dos alunos da 72 série Ae B



Preferéncia musical dos alunos da 72 série A eB

he de alunos

0 N
L

Rock Pop Hip Hop Rap Sertaneja MPB

Com base no Gréfico anterior é possivel dizer que:

a) O estilo musical preferido pela maioria dos alunos é Hip Hop.
b) A maioria dos alunos prefere Sertaneja.

c) O estilo musical preferido pela maioria dos alunos € Pop.

d) O estilo musical menos ouvido ¢ MPB.

16. Uma caixa d’agua tem suas dimensdes indicadas conforme a figura abaixo.

A quantidade de 4gua, em metros cubicos, que essa caixa pode armazenar é:

a) 6,0. b) 6,5. ¢)7,5. d) 9,0.
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17. Emily organizou um desfile. Para tanto, juntou algumas pecas de roupas, como mostra a

tabela a seguir:

Vestido | Jaqueta
Branco | jeans
Preto Couro
Cinza

De quantas maneiras diferentes ela pode se vestir utilizando um vestido e uma jaqueta?

2)3 b)4 c)5 d)6
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18. Fabiana trabalha numa fabrica de caixas. Observe as caixas que Fabiana fabricou.

PO TIPS TR TIPO I

As caixas mais vendidas para colocar bombons tém a forma de cubos e paralelepipedos.
Quiais sdo elas?

a) Tipolell b) Tipolelll c) Tipollelll d) TipollelV
19. Jodo Pedro comprou 9 hectares de terra no municipio de Itamaraju (BA). Ele usou dois

tercos dessa area para plantar café. Sabendo que 1 hectare € igual a 10 000 m2, quantos metros
quadrados de terra ainda restaram na propriedade de Jodo Pedro?

a) 10.000 m? b)20.000 m? ¢)30.000 m2 d) 40.000 m?

20. Mariana colou diferentes figuras numa pagina de seu caderno de Matematica, como mostra
0 desenho abaixo.

Essas figuras ttm em comum

a) 0 mesmo tamanho

b) 0 mesmo nimero de lados
¢) a forma de quadrado

d) a forma de retangulo.

Prezado (a) estudante ficamos gratos pela sua participacdo em responder esta avaliacédo, sua
contribuigdo sera muito significativa para a realizacédo do estudo desta tese.

Obrigado!!!
Elias Antonio Almeida da Fonseca
Data: Il
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APENDICE G

Avaliacéo diagndstica final

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO MULTI-INSTITUCIONAL EM DIFUSAO DO
CONHECIMENTO

INSTITUTO FEDERAL DA BAHIA

PESQUISA PARA TESE DE DOUTORADO EM DIFUSAO DO CONHECIMENTO
DOUTORANDO: Elias Antono Almeida da Fonseca
Orientador: Romilson Lopes Sampaio
Coorientadora: Maria Raidalva Nery Barreto

A avaliacdo diagnoéstica apresentada abaixo € parte da etapa inicial de coleta de dados da
pesquisa Intitulada: “Jogos Digitais e possibilidades de constru¢do do conhecimento
matematico na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)” realizada com alunos matriculados no
Tempo Formativo Il da EJA em escolas da rede municipal e/ou estadual de ensino da Bahia.
Vale ressaltar que as informacgdes levantadas serdo tratadas coletivamente, sem nenhuma
identificacdo dos colaboradores.

AVALIACAO DIAGNOSTICA FINAL
1. Um 6nibus levava 4 dezenas de trabalhadores na lavoura de café para uma lavoura de café

do municipio de Itamaraju. Na primeira parada, subiram mais 16 trabalhadores e desceram 8;
Quantos trabalhadores ficaram no énibus?

a)40 b)48 c) 58 d) 68
02. Observe a localizagéo do carro e responda:
Para chegar ao Museu, o carro tera que virar a direita ou a esquerda na Rua Acre?

A entrada do Museu fica na Rua Goias. Para o carro estacionar na frente do Museu, deve virar
a direita ou a esquerda?

RUA GOIAS

]
u

mouo>» »CX
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A resposta correta para o carro chegar ao museu seguindo a mesma direcdo que esté é:

a) virar duas vezes para a direita.

b) virar duas vezes para a esquerda.

c) primeiro virar a esquerda e depois a direita.
d) primeiro virar a direita e depois a esquerda.

3. Um feirante guardou 6 centenas de laranjas em 12 caixotes. Quantas laranjas foram guardadas
em cada caixote?

a) 50 b) 40 c) 60 d) 30
4. Chegando a uma cidade, Fabiano visitou a igreja local. De 14, ele se dirigiu a pracinha,
visitando em seguida o0 museu e o teatro, retornando finalmente para a igreja. Ao fazer o mapa

do seu percurso, Fabiano descobriu que formava um quadrilatero com dois lados paralelos e
quatro angulos diferentes. O quadrilatero que representa o percurso de Fabiano é um:

ﬂeaeeaég

ﬂ
Qeeeeeeeeéq

a) quadrado. b) losango. c) trapézio. d) retangulo.

5. Num dos pratos de uma balanca foi colocada certa quantidade de acUcar. Para equilibrar a
balanca foi necessario colocar no outro prato da balancga dois pesos de 400g e um peso de
200g de acUcar. Quanto de acucar foi colocado na balanca?

a) 0,5kg b)1kg c) 2kg d) 600g
6. E comum encontrar em acampamentos barracas de dormir que apresentam laterais resistentes

a chuvas e um fundo feito de plastico resistente, que possuem formato como a figura
apresentada a seguir.

Qual das alternativas representa a planificacdo ao dessa barraca?
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(B)

(A)

7. Roberto comprou 15 sacas de café e pagou R$ 357,00 a saca. Em seguida, vendeu todo o
café que havia comprado por R$ 415,00,00 a saca. Qual foi o lucro de Pedro nessa
negociacao?

a) 870 b) 860 c) 850 d) 840

8. O desenho a seguir representa a area do patio de uma escola. Sabendo-se que cada
quadradinho do desenho abaixo mede 1 m de lado calcule a &rea do patio da escola.

a) 26 m2 b) 34 m2 c) 36 m? d) 52 m?

9. Os alunos da 8?2 série fizeram uma estimativa para 200 pessoas com base no estudo abaixo.
Que gréafico de barras melhor representa o estudo?
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10. Esta pilha de lanterna tem, aproximadamente, a forma:

a) Da piramide
b) Do cubo
c) Do cilindro

d) Da esfera
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11. A figura abaixo mostra uma roldana, na qual em cada um dos pratos ha um peso de valor

conhecido e esferas de peso x.

a) 3x—5<8-2x.
b) 3x -5>8 - 2x.
C) 2x +8 <5+ 3x.
d) 2x+8>5 + 3x.
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12. No desenho a seguir € possivel identificar quantos retangulos?

)
A

a)2 b)8 ¢)10 d) 11

13. Numa pesquisa feita em uma cidade, 1500 pessoas opinaram sobre a sua preferéncia
musical. Veja a conclusdo no grafico a seguir:

500

Sertanejo

450
400
350
300

250
200

150

50

géneros musicais

Quantas pessoas, aproximadamente, preferem o Samba?

a) 50 b) 250 c) 280 d) 450

14. O desenho a seguir representa o contorno do patio de uma escola. Sabendo-se que cada
quadradinho do desenho abaixo mede 2 m de lado, calcule quantos metros andaria uma pessoa
que resolvesse contornar o patio da escola.
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a)24m b)48m ¢)50m d) 52 m

15. Emily organizou um desfile. Para tanto, juntou algumas pecas de roupas, como mostra a

tabela a seguir:

Vestido | Jaqueta

Branco | jeans

Preto Couro

Cinza

De quantas maneiras diferentes ela pode se vestir utilizando um vestido e uma jaqueta?
a)3 b)4 c)5d)6

16. A figura a seguir, representa um terreno em forma de trapézio e o proprietario do terreno
pretende cerca-lo com uma tela. Quantos metros de tela serdo necessarios?

12 m\ 'l‘I?m

Nm

a) 96 metros b) 104 metros c)124 metros d) 128 metros

17. Pedro foi ao banco, retirou um extrato de sua conta e notou que estava com um saldo
negativo de R$ 356,00. Sabendo que serdo debitados em sua conta dois cheques, sendo um de
R$ 53,50 e outro de R$ 85,00, quanto Pedro precisa depositar para deixar a conta com um saldo
positivo de R$ 30,00?

a) R$ 187,50 b) R$ 217,50 c) R$ 247,50 d) R$ 524,50

18. Uma certa maquina é capaz de fabricar seis sovertes casquinha por minuto. Quantos sorvetes
essa maquina consegue produzir em 20 minutos?

a) 110 b) 112 c) 128 d) 120

19. Os desenhos a seguir representam o formato de um jardim que serd construido em uma
praca da cidade. Inicialmente pensou-se num jardim pequeno, mas devido ao grande entusiasmo
que causou na populacdo da cidade, o prefeito solicitou que fizessem um novo projeto, com
desenho maior. O novo projeto tera area:

e e T T

el et el s s e B D

e e e
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a) 2 vezes maior que o primeiro.
b) 3 vezes maior que o primeiro.
C) 4 vezes maior que o primeiro.
d) 6 vezes maior que o primeiro.

20. Paguei R$ 74,00 por uma bolsa e uma sandalia. A bolsa foi R$ 23,00 mais barata do que a
sandalia. Qual o preco da sandalia?

a) R$ 23,00 b) R$ 25,50 c) R$ 45,50 d) R$ 48,50

Prezado (a) estudante ficamos gratos pela sua participacdo em responder esta avaliacéo, sua
contribuicdo serd muito significativa para a realizacdo do estudo desta tese.

Obrigado!!!
Elias Antonio Almeida da Fonseca
Data: /[
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APENDICE H

Ficha de analise de mapa conceitual

MAPA CONCEITUAL — FICHA DE ANATLISE

PSEUDONIMO DO PARTICIPANTE:

NUMERO DO MAPA:

DATA:
n° PARAMETROS CONCEITOS
1 Apresentacio dos principais conceitos relacionados ao tema do jogo
2 Amribuicio de novos significados aos conceitos relacionados ao tema
3 A organizacioda estrutura hierarquica dos conceitos. (dos mais gerais para os
mais especificos)

OUTRAS OBSERVACOES:

LEGENDA : C==5aber construido EC =Saber em construcio AC =Saber a construir

Fonte: Elaborada pelo autor.
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ANEXOS
ANEXO A

Instrumento de avaliacdo da qualidade de jogos digitais com finalidade educativa
(IAQJED)

Universidade do Estado da Bahia
Programa de Pés-Graduagiio em Educaciio ¢ Contemporancidade

Instrumento de avaliacio da qualidade de jogos digitais com finalidade educativa (IAQJED)
Nome do avaliador:
| Jogo avaliado:
Prezado Avaliador,
Este instrumento tem como objctivo avaliar a qualidade dos jogos digitais para o cendrio escolar.
Para obter resultados mais precisos serd muito importante que vocé interaja com o jogo a ser avaliado.
Apds cstc momento vooé terd condigdes de levantar questionamentos, sclecionar os jogos que melhor
contnibucm para sua pritica pedagogica ¢ ainda ird aprender sobre a melhor forma de avaliar um game, pois ao
mesmo tempo que ird conhecer o jogo poderd aprender com cle ¢ interagir com os scus alunos/jogadores.
Para isso, devera analisar os I8 itens distnbuidos nas trés dimensdes ¢ escolher o desentor que melhor define
sua avaliagdo.
Ao final de cada dimensdo vocé ird realizar a somatona dos pontos.
Cada dimensdo poderd ter o valor maximo de 30 pontos.
Somando-sc as trés dimensdes a avaliagdo geral do jogo chegara a 90 pontos.
Essa somatona geral dos pontos indicara o resultado da qualidade do jogo avaliado. Cinco cniténos de avaliagio
sdo possivcis através desta somatoria.

De 1 a 18 pontos = inadequado para finalidade educativa

De 19 a 36 pontos = pouco adequado para finalidade cducativa

De 37 até 54 pontos = parcialmente adequado para finalidade cducativa
De 55 a 72 pontos = dc boa qualidade para finalidade educativa

De 73 a 90 pontos = de excelente qualidade para finalidade educativa.

Obs.: 0 item ndo sc aplica, deverd ser marcado se vocé ndo tiver uma opinido formada sobre cle.
Descritores

S (sempre) = §

MYV (maioria das vezes) = 4

AV (as vezes) =3

PV (poucas das vezes) =2

N (nunca) =1

NA (nilo se aplica) =0

v

Itens NA| N | PV AV WY

1- O jogador pode compreender a jogabilidade a partir do modo que os botdes

sdo apresentados na tela (quando apresentados?).

2- Os tutonais sdo cficazes em auxihar o jogador a compreender a
| Jogabilidade?

3- Os jogadores poderdo atingir os objetivos educativos propostos (sc

declarados) durante a interagdo com o jogo uma vez que tenham aprendido

sua jogabilidade?

4- A interagdo com o jogo permite a exploragdo da interface de forma segura,

garantindo a execugdo de comandos como "salvar”, "sair” ¢ voltar para a

mesma fase do jogo do ponto onde parou?

5- Os desafios ¢ informagdo do jogo possibilitam a0 jogador intcragir de

modo a fazer o que precisam ¢ descjam?

6- A scquéncia de desafios do jogo leva em conta o que o jogador ja aprendeu

sobre como jogar?

Total
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- O conjunto de clementos estéticos do jogo (o som, a forma, o cendrio,
movimento, desenho) permitem que o jogador explore sua potencialidade de
forma agradavel?

2- A interagdo com 0 jogo permite que 0 jogador se depare com um cendrio
atracnte?

3+ Ao interagir com o jogo o jogador s¢ depara com uma narrativa
desafiadora?

4- A interagdo com 0 jogo permite ao jogador uma experiéneia divertida?

5+ Ao interagir com 0 jogo 0 jogador s depara com um conjunto de desafios
que vio aumentando a sua complexidade de forma divertida ¢ motivadora?

6~ A Interagdo com 0 jogo permite que o jogador se depare com um cendrio
envolvedor?

Total _
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I+ Ao interagir com o jogo, o jogador ¢ capaz de identificar espagos ou
ambientes que refletem a realidade relacionada a temtica proposta pelo jogo?

2- Ao interagir com o jogo o jogador serd capaz de explorar diferentes
estratégias de aprendizagem acordo com suas propnias experiéncias ¢ a0
mesmo tempo avaliar seu percurso a partir de um ciclo de aquisigio de
competéncias?

3+ A interagdo com o Jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em
situagdes que permitam projetar suas possiveis fantasias ¢ descjos que se
expressam no processo de jogabilidade?

4- O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma
estruturada ¢ eficaz para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

5+ 0 jogo ¢ intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipoteses
durante a jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de
fase?

6~ Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante
oferecendo feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizagio?

Total

Fonte: Coutinho (2017).
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ANEXO B

Termo de Anuéncia para coleta de dados em projeto de pesquisa
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TERMO DE ANUENCIA PARA COLETA DE DADOS EM PROJETO DE PESQUISA

Eu. Marialda Dias Assungio, na qualidade de dirctora do Complexo Integrado de Educagiio de
ltamaraju, autorizo a realizagio da pesquisa intitulada “Jogos Digitais ¢ Possibilidades de Construgiio
do Conhecimento Matemdatico na Educaglio de Jovens ¢ Adultos (EJA)”. a ser conduzida sob a
responsabilidade do pesquisador Elias Antonio Almeida da Fonseca nas dependéncias desta
instituigio ¢ declaro que conhego os objetivos e procedimentos da pesquisa acima mencionada ¢ que
a instituigio apresenta infracstrutura necessdria a realizagfio da referida pesquisa.

Esta declaragfio ¢ vdlida desde que scjam assegurados os requisitos abaixo:

* Aprovaghio da pesquisa por Comité de Etica em Pesquisa;

* Garantia de receber esclarecimentos do pesquisador responséavel sobre qualquer questionamento, a
qualquer momento, mesmo apdés a conclusiio da pesquisa e encerramento dos trabalhos:

* Auséncia de despesa para esta instituigio decorrente da coparticipagfio nessa pesquisa:

» Liberdade para retirar a anuéncia em qualquer momento da pesquisa, sem penalizagiio, caso

niio haja cumprimento dos requisitos acima.

Itamaraju, 14 de fevereiro de 2023.

Dirctora

Marialda Dias Assungédo
Diretora DE/N2
DOE 27/12/2019
~Nezo [ae0race Educacic de Ramanay
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