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RESUMO

O ensino de Matematica € uma pratica que requer continua analise de cenarios,
tendéncias e envolvidos. Evidencia-se que praticas de fixacdo de conhecimento e
avaliagdo demonstram-se tematicas sensiveis, uma vez que correntes classicas e
contemporaneas do ensino perpassam tal tema e docentes apresentam duvidas em
adogdes metodologicas e respectivo desenvolvimento em sala de aula,
harmonizando demandas horarias e formativas. Assim, propde-se compreender as
transformacdes das tendéncias metodoldgicas e pontos de integragao, a partir de
estudos tedricos, desenvolvidos com analises qualitativas de artigos publicados na
ultima década, extraidos da base de busca Google Académico e aplicagdo de um
questionario e objeto instrucional digital para docentes e discentes do Ensino
Fundamental Il de uma escola estadual de Vilhena - RO. Com o desenvolvimento
deste estudo verificou-se que estudantes demonstram interesse em explorar
metodologias inovadoras de ensino, ao passo em que compreendem a importancia
de praticas tradicionais para a aprendizagem da Matematica. Quanto a visao
docente, verificou-se que o seguimento de norteadores metodolégicos mostra-se
mais viavel do que a adogao de apenas uma tendéncia ou corrente metodoldgica.
Ademais, foi possivel compreender as transformacdes metodoldgicas da area da
Educacao Matematica, a partir de diferentes mecanismos de classificagdo, sendo
observados pontos de integracéo, a partir de objetivos de ensino e aprendizagem,
que podem ser explorados com moldes tecnologicos contemporaneos, contornando
limitantes praticos relacionados a pratica docente em sala de aula, ou, de acordo
com o conteudo ou contexto a ser explorado, instrumentos tradicionais, desde que
justificados.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo; Matematica; Metodologias; Susto Real.
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1. INTRODUGAO

Dentre as variaveis relacionadas ao ensino de Matematica, que integram
aspectos histéricos, formativos e praticos, as atividades de fixagao de conhecimento
e avaliagdo de aprendizagem sempre sédo temas suscitados, pois ao passo em que
estratégias classicas do ensino, pragmaticamente, mostram-se viaveis, ao serem
consideradas as recentes correntes pedagogicas, é carecido também que sejam
investigados e adotados diferentes caminhos metodolégicos que permitem um
ensino efetivo e com significado, integrado, sobretudo, as tecnologias.

Em virtude disso, ao questionarmo-nos sobre os possiveis norteadores
metodoldgicos, entendidos como um conjunto de diretrizes, principios e abordagens
que orientam a forma como o processo de ensino e a aprendizagem devera ser
planejado e executado, que demonstram-se pertinentes, seja para a pratica docente
ou elaboragao material, abre-se espago para a compreensao das transformacdes
metodoldgicas e pontos de integragdo entre tendéncias classicas e contemporaneas
do ensino da Matematica, a partir de estudos tedricos e aplicagao de um produto
didatico para docentes e discentes do Ensino Fundamental || de uma escola
estadual da cidade de Vilhena - RO.

Cabe mencionar que a problematizagcao dessa tematica, que culminou com
uma investigagcdo em campo, suscitou-se a partir do conjunto de discussoes,
reflexbes e praticas de cunho pedagdgico desenvolvidas em diferentes disciplinas
cursadas na graduacdo em Licenciatura em Matematica, sobretudo nos
componentes curriculares relacionados as tendéncias da Educagdao Matematica,
metodologias do ensino da Matematica, Didatica, Oficina de Materiais Pedagdgicos,
Pesquisa em Educagdo Matematica e Instrumentagdo para a Elaboragédo do
Trabalho Cientifico | e Il.

Para a fase de investigacédo inicial foram desenvolvidas analises da literatura
cientifica publicada na ultima década, extraida da base de busca Google Académico,
ao qual torna-se possivel delinear de forma mais expressiva aspectos teoricos da
discussdo, como correntes metodologicas, objetivos de ensino da Matematica,

potencialidades e limitantes, entre outros fatores.



Quanto ao instrumento que foi empregado no periodo de pesquisa em campo,
com docentes e discentes da Educagdo Basica, com intuito de obter dados da
realidade pratica para defrontar, quanti e qualitativamente, a teoria tecida na
investigacdo, foi aplicado o jogo elaborado pelo autor, “Susto Real”, uma lista de
exercicios de fixagao e ainda formularios anénimos e entrevista semi-estruturada.

Como resultados, espera-se expandir a compreensao dos norteadores
metodoldgicos comuns e/ou complementares das diferentes vertentes pedagogicas
de ensino da Matematica, confirmar a viabilidade do uso de jogos em sala de aula,
com vistas para limitantes e potencialidades e por fim, poder indicar o jogo “Susto
Real” como proposta instrumental para processos de fixagcdo de conhecimento e

avaliacao.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Junto a uma proposta de investigagdo, neste caso estreitada na area da
Educacao Matematica, faz-se necessaria a descricao de diferentes especificidades e
percursos metodoldgicos adotados, considerando que Marconi e Lakatos (2022)
destacam a metodologia cientifica como uma ferramenta direcionadora do fazer
cientifico, também apontada por Prodanov e Freitas (2013) como um importante
elemento de validacao.

Inicialmente, leituras exploratérias sobre processos de fixacdo de
conhecimento e avaliagdo na area da Matematica foram realizadas, buscando uma
maior ambientagdo frente a tematica e conhecimento pontual de discussdes
recentes. Verificado que ha discussbes que permeiam analises de objetivos e
métodos de ensino classicos e contemporaneos, foi proposto um estudo bibliografico
para composic¢ao do referencial tedrico.

Em relac&o a esse referencial, por tratar-se de um assunto subjetivo, posto que
norteadores metodoldgicos relacionam se a questdes sociais, temporais, pessoais
docentes e discentes, materiais, dentre outras, desenvolveram-se analises
qualitativas, que segundo Marconi e Lakatos (2022), corresponde a um método de
analise de dados que faz uso de estudos ja realizados, a fim de sedimentar a

discussao sobre o tema em foco.



Quanto a fonte, foi utilizada a base de busca Google Académico. Como critério
de inclusédo, foi aplicado o filtro temporal da ultima década, isto é, entre os anos de
2013 e 2023, sendo analisados apenas os artigos publicados em lingua portuguesa
que foquem na area da Educacédo Matematica.

Como critério de exclusao, além da inconformidade com os referidos pontos de
selecdo, também foram desconsiderados os trabalhos que tratam do nivel superior
de ensino e o0s que demonstraram-se desinteressantes para a proposta de
investigacao a partir de leituras seletivas.

Em relagcdo a organizacédo das segdes, a partir da realizagao de fichamentos,
que correspondem a uma importante técnica de organizagdo e articulagcédo
bibliografica, defendida por Prodanov e Freitas (2013), inicialmente foram exploradas
as tendéncias metodolégicas do ensino da Matematica, a partir de diferentes
mecanismos de classificagdo, em seguida, foram discutidas as potencialidades
relacionadas ao uso de jogos e desenvolvimento de atividades ludicas em sala de
aula e apresentado o produto didatico elaborado pelo autor que serviu como
instrumento de pesquisa.

Além dos critérios metodolégicos relacionados a composi¢ao do referencial
tedrico, cabe evidenciar como a pesquisa também deu-se em campo, assim, a
populagao investigada foi composta por estudantes de uma turma de oitavo ano da
rede publica estadual da cidade de Vilhena - RO, e sua respectiva docente da
disciplina de Matematica.

Tal escolha de publico foi realizada, pois os conteudos matematicos estudados
no ano em questdo sdo basicamente algébricos e muitos estudantes demonstram
dificuldades de aprendizagem, carecendo de suportes materiais € metodolégicos de
ensino e avaliagéo de aprendizagem.

A partir dos direcionamentos teoricos, de forma primaria, foi aplicada uma lista
com exercicios de fixacao, indo de encontro com os modelos classicos do ensino da
Matematica. Em um momento posterior o jogo elaborado pelo autor, no decorrer da
disciplina de Oficina de Materiais Pedagodgicos, do curso de Licenciatura em
Matematica, foi explorado no Laboratério de Informatica, correspondendo a
materializagdo dos direcionamentos metodologicos apresentados na literatura

recente.



Acerca da forma com que os dados de campo foram gerados, manipulados e
analisados, foram propostas duas metodologias que se complementam. A primeira
seguiu a partir da observagcdo do grupo discente pesquisado, sendo atentados os
aspectos relacionados a receptividade em relagao a lista com exercicios impressos e
desenvolvimento do jogo.

Ja um segundo instrumento de coleta de dados utilizado foi a aplicagédo de um
questionario para os discentes envolvidos na pesquisa e desenvolvimento de uma
entrevista semi-estruturada com a docente dos estudantes pesquisados.

A escolha da utilizacdo do questionario, definido por Fachin (2017, p. 141)
como um formulario “[...] fundamentado em uma série de questbes ordenadas
sucessivamente e relacionadas com o objetivo do estudo”, mostrou-se viavel a partir
da consideracdo do numero de estudantes envolvidos na pesquisa e da
possibilidade em obter respostas com anonimidade.

O uso de um questionario também resultou em menor interferéncia a partir da

presenga do pesquisador, conforme destaca Fachin (2017, p. 151):

O fato de o questionario ser preenchido pelo proprio pesquisado, sem a
presenga do pesquisador, garante o anonimato muitas vezes necessario. O
anonimato contribui para que o pesquisado se sinta mais seguro e,
consequentemente, favorece respostas mais verdadeiras.

Mencionada a proposta de desenvolvimento de uma entrevista
semi-estruturada, enfatizamos que tal escolha se deu pelo interesse do pesquisador
em obter, da docente entrevistada, maior liberdade para explicitar aspectos
qualitativos relacionados a pratica docente e perspectivas sobre a area da
Educacao, de forma geral e/ou direta ao ambito institucional ao qual a entrevistada
exerce sua profissdo, consoante ao que destaca Marconi e Lakatos (2022, p. 320),
enfatizando que esse tipo de coleta de dados “permite o tratamento de assuntos de

carater pessoal’.
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3. REVISAO DE LITERATURA
3.1. Metodologias e tendéncias do ensino da Matematica

Ensinar Matematica, dentre outros componentes curriculares, nao € uma
pratica considerada simploria, pois € bastante dinamica e relaciona diferentes
fatores que perpassam o ato de ensinar, como fatores metodoldgicos e estruturais
da Educacgao, estigmas dessa area exata, dentre outros. Conforme Silva, Sousa e

Medeiros (2020, p.3) essa area:

[...] passou por uma série de significativas mudancgas, tanto com relacéo a
areas de conhecimento como em relagao a pratica pedagdgica exercida em
sala de aula. E notéria a presenca e a significancia que essa ciéncia tem em
nosso cotidiano. Por conta disso, € indispensavel que estejamos aptos a
redescobrir maneiras mais simples e dindmicas de ensina-la na sala de
aula, devido a sua importancia para as praticas cotidianas de nossos
alunos.

No que tange aos mecanismos que permitem um processo de ensino e
aprendizagem dinamico e facilitado, podemos apontar que representa o estudo das
praticas metodoldgicas que serdo desenvolvidas em sala de aula. Conforme Santos,
Matos e Sant’Ana (2021), esse processo de estudo ocorre de forma continua na
histéria da Educagdo Matematica, pois o surgimento e classificagdo de diferentes
correntes metodoldgicas podem ser observadas desde as décadas iniciais da
curricularizagao dessa area até os dias atuais.

Outrossim, segundo Santos, Matos e Sant’Ana (2021, p. 3-4):

[...] desde a década de 1960 intensificaram-se as pesquisas sobre a criacdo
de metodologias inovadoras para o0 ensino da Matematica. Essas
metodologias deveriam se contrapor aquela em voga a época, que nao
respondia mais as expectativas dos estudantes.

Quanto a classificagdo das metodologias de ensino da Matematica,
considerando perspectivas propostas em abordagens de pesquisadores, diferentes
seriagdes podem ser vislumbradas.

Em consideracdo as tendéncias historicas, pode-se realgar as denominadas
por Fiorentini (1995), que sao: formalista classica, empirico-ativista, formalista

moderna, tecnicista e suas variagdes, construtivista e socioetnocultural. Em sintese,
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pode-se compreender melhor as referidas tendéncias e compara-las a partir do

quadro abaixo:

Quadro 1 - Tendéncias metodoldgicas da Educacdo Matematica, sintetizadas por Fiorentini.

Tendéncia Caracterizagao

Enfase nas ideias e formas da Matematica classica, de forma expressiva a
partir do modelo euclidiano e concepgao platdnica.

Formalista Pode-se entender que essa tendéncia baseia-se em praticas livrescas,
Classica centrada na explanagdo do professor. Os alunos sao vistos como figuras
passivas da aprendizagem, consistindo na memorizagdo e reprodugdo dos
raciocinios e procedimentos mecanicos.

Ha uma busca ao atendimento da natureza do aprendente, deslocando o eixo
pedagégico do intelecto para a espontaneidade. A figura docente assume a
funcdo de orientagéo e facilitagdo da aprendizagem do aluno, que agora é visto
como o ator central do processo. Com tal cenario pedagdgico, suscitam-se
propostas que privilegiam atividades ludicas e uso de materiais concretos e
manipulativos.

Empirico-ativista

A abordagem internalista da Matematica é acentuada, ao qual a linguagem da
area das exatas, o rigor e as justificativas das transformagdes algébricas pelas
propriedades estruturais sao exploradas. Poucas experiéncias alternativas sao
desenvolvidas e o aluno é considerado individuo passivo do processo de
ensino e aprendizagem, centrado na figura docente, detentora dos saberes.

Formalista
Moderna

Para essa tendéncia observa-se variadas vertentes. De forma geral ha uma
procura em reduzir a matematica a um conjunto de técnicas, algoritmos e
regras, sem preocupagao de fundamenta-los ou justifica-los. Quanto a figura
central do processo de ensino e aprendizagem, podemos considerar que essa
pedagogia ndo centra-se nem no professor nem no aluno, mas nos objetivos
instrucionais, recursos e técnicas. Como exemplificagdo, podemos apontar o
método “Kumon”.

Tecnicista e
variagbes

Nesta tendéncia ha a concepcdo de que a Matematica € uma construgao
humana constituida por estruturas e relagbes abstratas entre formas e
grandezas reais ou possiveis. Para o construtivismo, o conhecimento
matematico nado resulta nem diretamente do mundo fisico, nem de mentes
humanas isoladas do mundo, mas sim da acao interativa e reflexiva do ser com
0 meio ambiente e suas atividades.

Construtivista

Essa tendéncia traz uma visao da Matematica de fei¢ao antropoldgica, politica
e social, ao qual as areas de conhecimento passam a ser vistas como
atividades humanas, determinadas socioculturalmente pelo contexto em que
Socioetnocultural | sdo realizadas. Os métodos de ensino explorados circundam a
problematizacdo e a modelagem matematica. Uma das principais linhas de
estudo de tal tendéncia é a Etnomatematica, cujo pesquisador mais conhecido
€ Ubiratan D’Ambrosio.

Fonte: Adaptado de Fiorentini (1995).

A partir do exposto, pode-se entender que cada tendéncia realga objetivos de

ensino e métodos especificos, que tutoram a acdo docente, a partir do julgamento
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de mecanismos que propiciam uma aprendizagem mais efetiva da Matematica, cada
qual com suas concepgoes e influéncias tedricas das areas pedagodgicas e exatas.

Mencionado que para a seriacdo de tendéncias pode-se adotar diferentes
parametros e influéncia de pesquisas na area em foco, relevando a proposta do
presente estudo, que faz uso de um objeto instrucional digital para verificagdo da
viabilidades e limitantes metodoldgicos, abre-se espagco para a listagem de
tendéncias que adotam como fator de distingdo as tecnologias.

Segundo Neto e Fonseca (2013, p. 1) “o uso de Tecnologias da Informacéao e
Comunicagdo (TIC) aumentou as possibilidades de ampliagdo de acesso a
informagéo, tornando-se parte integrante de projetos educacionais”, Felcher e
Folmer (2021, p. 41) descrevem o advento da Educagcdo 5.0 a partir da

contextualizac&do das propostas ja existentes:

As denominag¢des Educagdo 1.0, 2.0, 3.0 e 4.0 estdo relacionadas aos
acontecimentos que marcaram e marcam a sociedade ao longo dos anos,
tais como: as revolugdes industriais, a introdugdo e desenvolvimento das
tecnologias, o surgimento da Internet, a incorporacdo das tecnologias na
Pedagogia, a pulverizagdo e massificacdo dos dispositivos moveis nas
sociedades, entre outros. No cenario educacional, as propostas de
aprendizagem ganham enfoques distintos de acordo com tais
denominagoes.

Em sintese, podemos entender que tais propostas surgem como
complementacédo da sua antecessora, agregando recursos em voga no seu periodo
presente, sendo possivel compartimentar cada proposta, como descrito no quadro

abaixo:

Quadro 2 - Propostas de aprendizagem.

Classificagao Caracterizagao

Educacgdo 1.0 | Praticas de reprodugéo.

Educagédo 2.0 | Foco nas atividades tradicionais e inicio da integragao tecnoldgica.

Maior abertura e flexibilidade, empregando, entre outras coisas, as redes sociais

Educagdo 3.0 e softwares.

Educagédo 4.0 | Desenvolvimento de metodologias ativas.

Emprego de conhecimentos digitais e tecnoldgicos, considerando também as
competéncias socioemocionais.

Fonte: Adaptado de Consolo (2020, apud Felcher; Folmer, 2021) e Felcher e Folmer (2021).

Educacao 5.0
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Ademais, conforme a UNESCO (2016, p. 14), com enfoque na proposta de

ensino matematico mais recente:

[...] o letramento matematico deve, em especial, permitir que os individuos
compreendam, analisem e critiquem os multiplos dados cuja apresentacao
utiliza sistemas de representacdo diversos e complexos, numéricos,
simbdlicos e graficos, e outras interacdes. Esse letramento deve permitir
que eles realizem escolhas racionais, fundamentadas na compreensé&o, na
modelagem, na predi¢cdo e no controle de seus efeitos, diante de situagdes
inéditas e muitas vezes cheias de incertezas. Portanto, é essencial,
principalmente, que todos os individuos sejam, no curso de sua educacéo
basica em matematica, colocados progressivamente em contato com a
complexidade do mundo numérico (digital) atual, que aprendam a se referir
a esse mundo e a agir, familiarizando-se com a diversidade dos modos de
representacao que sao utilizados nele.

Apesar de atualmente poderem ser verificadas tendéncias de contraposic&o
das metodologias tradicionais com as suscitadas pelas novas demandas formativas,
faz-se mister apontar que, consoante UNESCO (2016, p. 22), inumeros estudos
demonstram que “[...] quando os professores tentam modificar suas praticas para
coloca-las em conformidade com os discursos socioconstrutivistas dominantes, [...]
os resultados ndo sdo necessariamente satisfatérios”.

Com isso, podemos compreender que empregar as aclamadas metodologias
listadas como tendéncias de ensino de Matematica, ao passo em que teoricamente
mostra-se positiva, ndo pode-se excluir certos mecanismos e objetivos tradicionais
do ensino dessa area com o simples objetivo de dissociagdo e sindnimo de
progresso.

Segundo Silva, Sousa e Medeiros (2020, p. 6):

Faz-se necessario, no entanto, adequar as praticas pedagogicas com a
realidade dos alunos, buscando atingir os objetivos do processo de ensino e
aprendizagem e proporcionar situagdes em que o0s alunos realmente
aprendam, compreendendo os conhecimentos da disciplina como parte
integrante do cotidiano, ndo somente nos conteddos ministrados no
ambiente escolar.

Destarte, entende-se que é mais interessante a adogcdo de norteadores
metodoldgicos, para alcance dos objetivos formativos atuais, que direcionam para o
uso de uma ou mais metodologias e tendéncias conhecidas nas literaturas, do que
adotar aspiragdes vanguardistas que desconsideram fatores relevantes do

desencadeamento metodoldgico construido com os movimentos educacionais.
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3.2. Uso do jogo “Susto Real” e relagbes com tendéncias metodologicas da

Educacdo Matematica

Considerando a proposta de investigagcdo e atuais tendéncias da area da
Educacao, pode-se explicitar o uso de jogos e integragao tecnoldgica no ensino da
Matematica, inferindo diretamente na proposta de elaboragao e uso do jogo “Susto
Real” como instrumento da presente pesquisa.

Denominado o jogo (Figura 1), faz-se mister destacar suas caracteristicas
basicas, uma vez que trata-se de um objeto instrucional de autoria do pesquisador. A
denominacgéo do jogo faz mengédo ao conjunto dos Numeros Reais e, considerando
sua ambientacao estética e épica, cria um trocadilho da palavra “Real” com a

realeza da Era Medieval, julgada como um tema histérico atrativo ao publico jovem.

Figura 1 - Tela inicial do jogo “Susto Real”.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.

Para acessar o jogo € preciso que o software Microsoft PowerPoint, do pacote
Office, tenha sido instalado no computador, pois seu desenvolvimento foi realizado a
partir do VBA (Visual Basic for Applications), que € uma linguagem de programagao
presente nas aplicagdes do Microsoft Office, tomando como base a linguagem de
programagao .

Destacada a integragdo tecnoldgica, realcamos que demonstrou-se um
aspecto de interesse relevante, pois além da conformidade com as atuais linhas de
pesquisa da area da Educagéo, faz relagédo direta ao perfil discente investigado, isto

€, nativos digitais, que conforme Azevedo et al. (2018, p. 619) esse termo “...] é
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usado para designar a geragado que nasceu a partir de 1980 e que foi criada com
a presenga ubiqua dos artefatos tecnologicos”.

Quanto ao destaque aos jogos, para Loyo et al. (2019, p. 175):

Os jogos se configuram no contexto escolar como um desafio para os
alunos. Eles podem substituir atividades cansativas e sem sentido, como
folnas com atividades repetitivas que ndo promovem o raciocinio, e sim a
repeticdo. Quando jogam, as criangas desenvolvem estratégias e realizam
calculos com um objetivo maior (marcar pontos, controlar a pontuagéo do
adversario, etc.). Além disso, elas recebem um feedback imediato: se a
estratégia ou o calculo ndo estiver certo, esse “erro” é explicitado pelos
préprios jogadores.

No mesmo sentido, em processos avaliativos podemos verificar respaldo na
LDB 9.394, pois no art. 24, V, menciona-se que o rendimento carece de avaliagao
continua e cumulativa, com prevaléncia dos aspectos qualitativos sobre os
quantitativos (BRASIL, 1996).

Por outro lado, cabe mencionar uma realidade limitante para o uso dessa

metodologia. Neto e Fonseca (2013, p. 9) discutem que:

Atualmente, criangas comegam muito cedo a utilizar computadores e o uso
de jogos é uma pratica bastante comum presente nessa etapa. Entretanto, a
utilizacdo de jogos educativos em ambientes escolares ainda é pouco
explorada como forma de fixagao e auxilio do aprendizado no Brasil.

Apesar desse ponto, podemos agregar como aspecto de viabilidade, a
possibilidade de ruptura com os problemas vislumbrados em antigos processos

avaliativos, mencionados por Loyo et al. (2019, p. 220):

Ha algum tempo atras, a avaliacdo em matematica quase sempre era feita
por meio de provas e trabalhos associados a notas e conceitos. Porém, na
maioria das vezes, os resultados dessas provas tinham um carater punitivo.

Com o jogo em questdo, além da fixagdo de conhecimento a partir da
realizacédo da proposta ludica presente no jogo ser possibilitada, também propicia
um espaco de avaliacdo para docentes, quando o estudante apresenta empenho em
chegar ao ultimo nivel do jogo, escolhendo respostas adequadas ou reiniciando em

caso de erro.
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Consoante a isso, pode-se observar que ao passo em que existe uma
integracdo com os novos norteadores metodologicos, os objetivos de ensino e

aprendizagem existentes ha tempos ndo deixam de ser foco.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o desenvolvimento de atividades de ensino, observacéo e aplicagao de
um formulario de pesquisa com um grupo de 23 estudantes do oitavo ano do Ensino
Fundamental Il e sua respectiva docente da disciplina de Matematica, diferentes
resultados podem ser destacados, sendo realizadas reflexdes que conversam
diretamente com a literatura apresentada.

A investigacdo em campo, com o referido grupo, deu-se em trés fases
distintas. Na primeira, apds a proposta ser discutida com os estudantes, munidos
dos devidos termos de assentimento assinados pelos seus responsaveis legais, foi

aplicada uma lista com 20 exercicios envolvendo calculos matematicos e conceitos
relacionados aos conjuntos numeéricos, especificamente o dos nimeros Reais ([R).

Tal fase foi desenvolvida para que, a partir da observagao, fosse possivel
compreender a receptividade discente sobre a execugcdo de metodologias
tradicionais, que neste caso seguiu preceitos da tendéncia Formalista Classica,
descrita por Fiorentini (1995), e Educacdo 1.0, discutida por Consolo (2020) e
Felcher e Folmer (2021).

Durante a aplicacdo dessa lista, percebeu-se que os estudantes estavam
habituados ao método em questao, por isso receberam a atividade de forma neutra.
Por tratar-se de uma pratica sem fins avaliativos diretos, desenvolveram os calculos
e andlises de forma descompromissada, o que resultou em 74% dos resultados
abaixo da metade de acertos.

Quanto a segunda fase, visou-se explorar tendéncias que opdem-se as
tradicionais, como a empirico-ativista (Fiorentini, 1995), Educacdo 2.0 e 3.0
(Consolo, 2020; Felcher; Folmer, 2021), a partir do uso do jogo “Susto Real”. A
escolha desse objeto instrucional digital, a ser desenvolvido no Laboratério de

Informatica, demonstrou-se interessante, pois alinha processos de ensino com o uso
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das TIC, que consoante a Neto e Fonseca (2013), possibilita a expansédo de
conhecimentos a partir da unido de ferramentas atrativas ao publico discente.

A partir de pesquisas e respostas inferidas no formulario, compreende-se que
tal atratividade natural para o grupo discente resulta a partir do cenario de
nascimento do publico, pois representam pessoas nativas digitais, que nasceram de
forma paralela ao surgimento de inovagdes tecnoldgicas digitais, demonstrando
maior afinidade de uso, quando comparados com outras geragdes (Azevedo et al.,
2018).

Com vistas para isso, ao serem questionados sobre o nivel de contato e
dominio de uso de aparelhos eletrbnicos com acesso a internet, verificou-se que
22% dos estudantes entrevistados descreveram ter compreensao profunda e
habilidades avangadas sobre o uso das TIC, 74% alegaram conhecimento e contato
razoavel, enquanto 4% descreveram ter basicos conhecimentos, desempenhando
apenas tarefas simples.

Além do viés tecnologico, também abriu-se espago para que o uso de jogos
fosse explorado em acdes integradas ao ensino da Matematica, que é descrita de
forma cultural como uma area desinteressante por parte significativa dos estudantes
da Educacao Basica.

Em relacédo a essa negativa visdo sobre a area, pode-se entender que, dentre
outros fatores, surge a partir das dificuldades de, como descreve Silva, Sousa e
Medeiros (2020), verificar os conhecimentos da area em questdo como parte
integrante das vivéncias internas e externas dos espacos educacionais.

Tal realidade é confirmada ao ser verificado que quando questionados se os
conteudos matematicos sao apresentados de forma suficiente para a aprendizagem
técnica e reflexiva, 48% dos entrevistados concordaram totalmente, 43%
parcialmente, conseguindo efetuar calculos, mas sem compreender aplicagdes da
area com o cotidiano e vida geral, e 9% discordaram totalmente.

Assim, confirma-se que mais da metade dos estudantes ainda demonstram
caréncia em conseguir associar o que € aprendido em sala com situacdes praticas,
defendidas nas atuais tendéncias da Educacéo.

Retornando o foco ao uso do jogo, pode-se enfatizar que respalda-se nos

aspectos de viabilidade realgcados por Loyo et al. (2019) e possibilidade de

18



desenvolver processos de fixacdo de conhecimento e avaliagdo, que circundam as
metodologias avaliativas preconizadas na LDB (Brasil, 1996), que focam na
prevaléncia de analises qualitativas.

Na aplicacdo do jogo no Laboratério de Informatica, em contraste ao
observado na primeira fase da pesquisa, os estudantes demonstraram expressiva
curiosidade e empenho em avangar por todos os niveis propostos, que
apresentavam as mesmas questdes contidas na primeira lista entregue. Assim,
conferimos que os moldes estéticos de apresentacado das atividades relacionadas a
area da Matematica podem contribuir para maior motivagao discente.

Quanto solicitado que fizessem uma comparacao entre as duas formas de
desenvolvimento de atividades em aulas de Matematica, observou-se que 4,3% dos
estudantes demonstraram preferéncia no desenvolvimento de atividades impressas,
52,2% o desenvolvimento de atividades ludicas, neste caso materializado no jogo
“Susto Real” e 43,5% dos entrevistados demonstraram atratividade em ambas as
formas, enfatizando que a escolha depende do tema matematico focado.

Vistos tais dados, em relagao aos 43,5% que apoiaram ambas as praticas de
ensino, pode-se compreender que vai ao encontro da hipétese aqui defendida, que
circunda a nogédo de que para a escolha de metodologias a serem desenvolvidas
durante as aulas de Matematica, tradicionais ou ndo, é preciso que haja uma
reflexdo minuciosa que articule positivamente temas estudados, estrutura da
instituicao, receptividade do grupo de estudantes e outros fatores.

Ademais, entendida a visdo discente positiva sobre uso de jogos e
desenvolvimento de atividades ludicas, indagou-se a frequéncia de desenvolvimento
de tal metodologia no decorrer dos anos escolares. Das respostas coletadas, 22%
destacaram que frequentemente ha uso de jogos integrados nas aulas de
Matematica, 61% raramente e 17% disseram que nunca exploram nas aulas.

Dados os resultados desse questionamento, podemos associar ao que
descreve Neto e Fonseca (2013), enfatizando que apesar dos pontos de viabilidade
e atratividade, o uso de jogos ainda é pouco explorado, sejam por fatores estruturais
da instituicdo, questdes formativas ou culturais da figura docente titular das aulas e
dificuldades em implementar praticas diferenciadas e inovadoras com grupos

discentes especificos.
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Quanto a concepgao docente sobre quando explorar metodologias de ensino
diferenciadas, com prevaléncia de aspectos ludicos ou materiais tecnologicos,
entendeu-se, a partir da entrevista semi-estruturada, que o fator de escolha
metodoldgica, considerando as especificidades exatas da Matematica, circunda a
complexidade dos conteudos previstos nas ementas e distribuicdo horaria semanal e
bimestral das aulas.

Ademais, sobre o fator de escolha metodoldgica, ao refletir sobre tendéncias
classicas e contemporaneas, a docente destacou que surgem duvidas e receios
sobre qual e como adotar, pois ao passo em que tradicionais acdes mostram-se
suscitadas, métodos tradicionais, grande parte das vezes respondem mais
harmonicamente. Tal fala demonstra-se harménica ao que enfatiza a UNESCO
(2016), no ponto em que nem sempre ao serem adotadas tendéncias
contemporaneas dominantes os resultados mostram-se satisfatorios.

Tais duvidas surgem a partir do entendimento de que quando tendéncias
metodoldgicas séo refletidas, como, por exemplo, as descritas por Fiorentini (1995),
Consolo (2020) e Felcher e Folmer (2021), objetivos de ensino presentes tanto nas
tendéncias tradicionais quanto nas mais recentes mostram-se viaveis para
processos de ensino e aprendizagem, ao passo em que fatores materiais e
temporais podem qualificar mais ou menos uma metodologia em relagdo as demais,
nem sempre seguindo uma ordem cronoldgica de surgimento, isto €, de tradicionais
para contemporaneas inovadoras.

Deste modo, pode-se entender que adotar norteadores metodoldgicos para
alcance dos objetivos formativos atuais pode contribuir mais efetivamente para
processos de ensino exitosos, do que adotar apenas correntes vanguardistas da
Educagcao Matematica. Tal questdo demonstra-se materializada na agao de ensino
aplicada com os estudantes, pois ao passo em que o jogo “Susto Real” pdde
corresponder ao uso do viés ludico e integracao tecnologica, pdde explorar

sequéncias de questdes de forma similar as listas impressas.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Com os diferentes processos investigativos desenvolvidos, péde-se entender
que focar em metodologias de ensino, tendéncias, instrumentos, avaliagées e outros
variados fatores que perpassam o processo de ensino e aprendizagem,
especificamente na area da Matematica, representa uma importante pratica, pois
contribui para uma melhor compreensao do ato educativo, tutorando para o alcance
de objetivos formativos, demandados nas esferas sociais e legais.

Verificou-se, ao serem estudadas as tendéncias metodolégicas do ensino da
Matematica, tradicionais e contemporaneas, a partir da abordagem de diferentes
autores, que ao serem confrontados objetivos e processos, pode-se inferir
direcionamentos praticos que seguem com um mesmo objetivo formativo, alguns
mais ou menos agregados aos novos aparatos tecnologicos e correntes filosoficas
da Educagao.

Com vistas para isso, com aplicagdo do jogo “Susto Real’, foi possivel
compreender que € possivel propor metodologias de ensino que propiciam a
integracado de diferentes tendéncias, circundando entre objetivos tradicionais, neste
caso inferindo na viabilidade e importdncia de serem exploradas listas com
atividades matematicas, com foco na fixacdo de conhecimentos, e contemporaneos,
a partir do uso de tecnologias e formas atrativas de apresentar informacdes e
propostas de atividades.

Ademais, o uso de norteadores metodoldgicos, acima da adocdo de uma
especifica metodologia de ensino da Matematica, representou uma tendéncia
adequada as demandas formativas dessa area e aspira¢des discentes, que, a partir
da aplicacdo do questionario, demonstraram abertos para o uso de inovagdes
metodoldgicas em espagos de ensino, ao passo em que também compreendem a
importancia do uso de métodos classicos.

Em suma, também entendeu-se que a partir da adogdo de norteadores
metodologicos, limitantes praticos relacionados a uma ou mais metodologias de
ensino podem ser melhor contornados, pela maleabilidade advinda da integracao de

diferentes correntes de ensino.
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