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Resumo

Esse estudo apresenta as metodologias adotadas para a pesquisa bibliografica acerca da
tematica de educacgao no Brasil, Bem-Estar Animal e ferramentas digitais e jogos como
ferramentas para o processo de ensinar e aprender. Com o interesse de considerar a di-
mensao contextual dos estudantes e criar uma proposta que motive o ensinar e aprender
Matematica, sao pesquisados e apontados os aportes tedricos sobre Situagoes Didaticas
(BROUSSEAU, 1986) e Ludicidade (LUCKESI, 2002) e também sob a luz da modali-
dade de abordagem pedagdgica baseada em problemas, ¢ sintetizada a metodologia para
a construcao de um jogo digital. O mesmo, utilizando-se da plataforma Scratch, possui
caracteristicas de um Objeto Virtual de Aprendizagem e é intitulado “Estatistica Animal".
O jogo desenvolvido trata, com o uso de situa¢oes-problema, de questoes que envolvem
a tematica de bem-estar animal, as quais devem ser resolvidas utilizando mecanismos e
conhecimentos em estatistica e probabilidade. Depois de programado, Estatistica Ani-
mal foi proposto em trés contextos educacionais diferentes. No momento da aplicacao
do jogo, foram também apresentados questiondrios que pudessem expressar, a partir da
opinidao pessoal de cada individuo, a potencialidade didatica do mesmo. Por fim, foram
obtidos resultados favoraveis em relagao a utilidade didatica do jogo, bem como seu po-
tencial ludico devido a utilizacao de situacgoes-problemas e a consideracao de tematicas
transversais em sala de aula. Foi concluido, ao fim do estudo, que o produto educacional
construido possui caracteristicas favoraveis para aplicacdo em turmas de ensino bésico,
sendo considerado uma boa ferramenta para o ensino de Estatistica e Probabilidade por
estudantes de especializacao e graduandos da area. Ademais, além de considerarem um
jogo interativo e divertido, os estudantes da turma de Ensino Médio consideraram o jogo
como uma ferramenta que possibilita o conhecimento acerca de tematicas que envolvem

o Bem-Estar Animal.

Palavras-chaves: Objeto Virtual de Aprendizagem; Ensino de Matematica; Jogos como

ferramenta didatica; Scratch; Tematicas transversais em sala de aula; Bem-estar animal.



Abstract

This study presents the methodologies adopted for the bibliographic research on the the-
mes of education in Brazil, animal welfare, and the use of digital tools and games as
instruments in the teaching and learning process. With the aim of considering the con-
textual dimension of students and creating a proposal that motivates the teaching and
learning of Mathematics, theoretical contributions on Didactic Situations (BROUSSEAU,
1986) and Playfulness (LUCKESI, 2002) are researched and pointed out, as well as, un-
der the light of the problem-based pedagogical approach, the methodology for building
a digital game is synthesized. Using the Scratch platform, the developed game has the
characteristics of a Virtual Learning Object and is titled "Animal Statistics."The game ad-
dresses, through problem-solving situations, issues related to animal welfare, which must
be resolved using mechanisms and knowledge in statistics and probability. After program-
ming, Animal Statistics was proposed in three different educational contexts. During the
game application, questionnaires were also presented to express, based on the personal
opinion of each individual, its didactic potential. In the end, favorable results were ob-
tained regarding the didactic usefulness of the game, as well as its playful potential due
to the use of problem-solving situations and the consideration of cross-cutting themes in
the classroom. It was concluded, at the end of the study, that the educational product
built has favorable characteristics for application in basic education classes, being consi-
dered a good tool for teaching Statistics and Probability by specialization students and
undergraduates in the field. Moreover, in addition to being considered an interactive and
fun game, high school students regarded the game as a tool that enables knowledge about

themes related to Animal Welfare.

Key-words: Virtual Learning Object; Teaching Mathematics; Games as a teaching tool;

Scratch; Cross-cutting themes in classroom; Animal welfare.
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1 Prefacio

A motivagao para a criacao do jogo “Estatistica Animal” e para o desenvolvimento
da pesquisa aqui apresentada e detalhada deve-se do meu expressivo carinho e amor aos
animais, notorio desde minha infancia. Desde a primeira vez que me foi perguntado “o
que vocé quer ser quando crescer?”, minha resposta permaneceu a mesma: veterindria.
Essa minha resposta, antes constante, agora entendo como uma forma de expor minha
vontade de ser util, em diversas esferas, frente as situagoes de vulnerabilidade animal,
as quais me sensibilizam tanto. J4 em idade de escolha académica, em face aos diversos
obstéculos que envolviam seguir com a ideia de profissdo escolhida desde cedo (como por
exemplo a nao existéncia de um curso na cidade, realidade financeira nao tao favoravel
para deslocamento diario até a cidade vizinha e a carga de importancia de estar presente
na criacdo consciente dos animais que j& tinha resgatado das ruas até o momento), nao

considerei seguir com a ideia da matricula no curso de Medicina Veterinaria.

Aos dezessete anos, apliquei minha nota relativa ao ENEM no curso de Licenci-
atura em Matematica na FURG, por motivos de ser um curso noturno que permitia a
atuacao em atividades que pudessem ser remuneradas durante o dia, e também devido
meu interesse durante toda a vida escolar pelos conteidos que envolviam a Matemaética.
Ja matriculada no curso, pude desenvolver um universo de aprendizados, conhecer uma
quantidade inimaginavel de pessoas muito inteligentes e, também, entender que, para

atuar na Causa Animal, ndo preciso necessariamente ter formacao médica.

A ideia de flexionar meu Trabalho de Conclusao de Curso com o projeto de extensao
da FURG “Bicharada Universitaria” e, consequentemente sobre a Causa Animal, surgiu
de uma conversa com uma colega do Programa de Educagao Tutorial Conexdes de Saberes
Estatisticos - PET SabEst. O estudo, criagdo e aplicacao dessa pesquisa me custaram
muitos momentos dos anos de 2022 e 2023 e, com muito cuidado na escrita, elaboracao
e apresentacao (tanto do jogo quanto do estudo que serd aqui apresentado), é um dos
meus desejos que esse documento possa servir como influéncia para que o meio académico
publique mais atividades que envolvam a importancia da consciéncia sobre a Causa Animal

no meio escolar.

Esse estudo significa para mim que, independente da minha formacao académica,
eu serei um ser humano o qual ama os animais, e minha utilidade nas situagoes de vul-
nerabilidade dos bichinhos nao se mostra tao dependente da minha profissdo, mas sim da

minha sensibilidade a Causa Animal.
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2 Introducao

A Organizacao Mundial da Satde estimou, no ano de 2013, que existiam cerca de 30
milhoes de animais abandonados no Brasil (ANDA, 2013) e, atualmente, foi percebido que,
durante a pandemia da covid-19, houve um aumento expressivo da pratica do abandono
(DUARTE, 2021). Na cidade de Rio Grande, Rio Grande do Sul (RS), ndo ha um dado
preciso sobre os animais em situacao de rua por parte da Coordenadoria Municipal de
Defesa dos Direitos dos Animais (CMDDA), no entanto, é possivel perceber intimeros
animais abandonados pelas ruas e, inclusive, na Universidade Federal do Rio Grande -
FURG. O abandono é um dos principais problemas que afetam o bem-estar dos animais,
gera reproducao descontrolada e consequente aumento deles nas ruas, além de trazer
problemas de satide publica e ambiental que afetam toda a sociedade, como a proliferacao
de zoonoses e ataques a pedestres e condutores (QUEIROZ et al., 2020). Nesse sentido,
¢ importante a consciéncia de que um animal estd em um bom estado de bem-estar se
estiver saudavel, confortavel, seguro, nutrido, em condigoes de expressar seus instintos e

nao estiver sofrendo de sensacoes desagradaveis, como dor e medo (OIE, 2013).

Segundo a World Health Organization (WHO, 1990), a dedugao da populagao ca-
nina de paises emergentes, na época, poderia ser feita por meio da proporcao de um cao
para cada sete humanos, sendo que 20% dessa estimativa é considerado o nimero da po-
pulacao felina total. Levando em conta esse cendario otimista em relagdo a atualidade e o
numero de habitantes no municipio, ¢ deduzido que existam cerca de 30.279 caes e 6.055
gatos na cidade de Rio Grande/RS. Partindo do pressuposto de que 10% da populagao
total desses animais configuram-se em situagao de rua (ANDA, 2013), é possivel conjec-
turar que a cidade de Rio Grande conta com mais de 3.027 caes e 605 gatos abandonados.
No cenario académico, em 2021, somente no campus Carreiros da FURG viviam 40 caes
que foram abandonados pela comunidade (BONORA et al., 2021).

Vinculando as informacoes expostas acerca do bem-estar animal e a estimativa do
numero de animais abandonados na cidade, é possivel afirmar que o tema é uma pro-
bleméatica frequente e contextualizada a realidade da populagao rio-grandina. Tomando
como foco o meio escolar, ja estudado e afirmado por pesquisas, também é defendido
que a consideracao da dimensao contextual dos estudantes influencia na motivacao in-
trinseca dos mesmos (MAURELL, 2021). Dessa forma, aliar o contexto com o ensino dos
contetdos programaticos estabelecidos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é

fundamental para o processo de ensino e aprendizagem na Educagdo Basica.

Considerando que a estatistica faz parte da area de Matemaética e suas Tecnologias,

a mesma ¢ tida como uma das formas de exercitar o posicionamento reflexivo, investi-
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gativo e critico (CAMPOS et al., 2011). Atualmente, ja existem debates de que hd um
baixo nivel de competéncia por parte de estudantes no que se refere a producao, leitura
e compreensao de graficos estatisticos (FERNANDES, 2009), e que as dificuldades dos
estudantes em probabilidade estdo relacionadas a interpretacao e com demais contetidos
ministrados anteriormente (CONTESSA et al., 2014). Assim, se torna necessario arqui-
tetar enfrentamentos para facilitar o processo de ensinar e aprender conceitos estatisticos
e probabilisticos, ambos presentes no cotidiano dos estudantes. Nesse sentido, considerar
o contexto dos estudantes envolve diversos atentamentos, por exemplo, considerar a utili-
zacao de ferramentas digitais como apoio na mediacao do conteiido em questao. Levando
em conta a era digital atual e reconhecendo que desde a popularizacao das Tecnologias
de Informagao e Comunicacao (TICs), o seu uso é constantemente progressivo, é possivel
afirmar que o recente cenario mundial de crise sanitaria da covid-19 também influenciou
o acréscimo do uso dessas tecnologias. Como forma de enfrentamento as medidas de
seguranca tomadas, o momento chamado de isolamento social induziu aos professores a
percepcao da necessidade do uso das TICs nas aulas (BATISTA et al., 2021). Quando
as referidas tecnologias sao utilizadas a favor da educacao, é possivel considera-las uma
ferramenta de tecnologia educativa (RAMALHO; AMADO; QUELHAS, 2021).

Sendo o bem-estar uma problemética de responsabilidade social e tendo ciéncia
da importancia de levar tematicas transversais para dentro das salas de aula, é percebida
a importancia de vincular a educagao estatistica com a conscientizagao da populacao em
relacao ao bem-estar dos animais por meio do uso de TICs. Nesse cendrio, optou-se por
utilizar o aplicativo de linguagem de programacao em blocos intitulado Scratch, visto
que é uma ferramenta intuitiva, atrativa e de acesso gratuito, a qual possibilita criar
histérias, jogos, animagoes e compartilhd-las com o mundo (SCRATCH, [s.d.]). Dessa
forma, a questao que norteia esse trabalho é: "Como uma atividade didatica programada
na plataforma Scratch, no contexto do bem-estar animal, pode motivar o estudante no

processo de aprendizagem da estatistica e probabilidade no Ensino Médio?”
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2.1 Objetivos

2.1.1 Objetivo geral

Analisar a contribui¢do de um jogo, desenvolvido na plataforma Scratch no con-
texto do bem-estar animal, na motivacao dos alunos do Ensino Médio no processo de

aprendizagem da estatistica e probabilidade.

2.1.2 Objetivos especificos

o Elaborar a proposta do jogo de forma que possa ser desenvolvido em diferentes

contextos educacionais.

o Apresentar aos participantes da pesquisa o jogo desenvolvido no contexto do bem-

estar animal;

o Identificar a percepcao de pos-graduandos, graduandos e estudantes de ensino basico

sobre o jogo;

o Mapear, através de questionario, qual a utilidade do jogo acerca da conscientizagao

sobre as tematicas de direito dos animais e bem-estar animal;

o Analisar a potencialidade didatica do jogo, a partir das respostas dos alunos a um

questionario de feedback, na construcao dos conceitos estatisticos e probabilisticos.;

» Re(pensar) a proposta do jogo a partir das possiveis sugestdes manifestadas pelos

estudantes no questionario de feedback.
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3 Contextualizacao tematica

Essa secao apresenta as tematicas que baseiam a pesquisa, as quais foram utili-
zadas para a criacao do jogo e para o desenvolvimento da escrita. Nesse momento, sao
discutidas a educacgao brasileira, o tema de bem-estar animal em sala de aula, a utilizacao

de ferramentas digitais e jogos como instrumentos tteis para o ensinar e aprender.

3.1 Contextualizacao tematica

3.1.1 A Educacao no Brasil e a temética de bem-estar animal em sala de aula

A discussao sobre educacgao no Brasil pode ser datada desde 1824, ano em que
foi estabelecida a primeira Constituicdo Federal apds a Independéncia, a qual cita a
gratuidade da educacao primaria (BRASIL, 1824). No entanto, foi em 1988, apds o
periodo ditatorial no Brasil, que foi promulgada a Constituicdo da Reptublica Federativa
do Brasil, que aponta a garantia de direitos sociais e, dentre eles, configura a educacao
(BRASIL, 1988). No artigo 205, vé-se a educagdo como direito de todos e dever do
Estado e da familia, tornando-se necessario ser promovida e incentivada contando com
a colaboracao da sociedade, tendo em vista o desenvolvimento amplo da pessoa e a sua

preparacao para exercer a cidadania e qualificagdo para o trabalho (BRASIL, 1988).

Por muitos anos foram utilizados documentos como a Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao - LDB (BRASIL, 1996) e o Plano Nacional de Educacao (BRASIL, 2001) como
meio de estabelecer certa homogeneidade no planejamento do ensino basico. Também,
logo ap6s a aprovagao da LDB (BRASIL, 1996), passaram a estar vigentes os Parametros
Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1998) e as Diretrizes Curriculares Nacionais —
DCN (BRASIL, 1997). No entanto, ja na Constituicao da Republica Federativa do Brasil
decretada em 1988 e nos mesmos documentos citados, havia previsdes de criacao de uma
base comum educativa, a qual foi finalizada pelo Ministério de Educacao e Cultura em
2017, apresentada para o Conselho Nacional de Educacao e homologada ainda no mesmo
ano. A partir de 2018, a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) vem

sendo estudada e praticada por professores em exercicio ou em formacao.

Por ser um documento normativo e organizado a partir da definicdo de habilidades
e competéncias, as quais se deseja que sejam desenvolvidas pelos estudantes ao longo do
ensino basico, a BNCC divide a estrutura documental de acordo com trés etapas, intitu-
ladas “Educacao Infantil”, “Ensino Fundamental” e “Ensino Médio”. Na etapa do Ensino
Médio é possivel perceber que a proposta consiste no aprimoramento das competéncias

e habilidades indicadas nas etapas anteriores, com a preocupacao de inserir tecnologias
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digitais como ferramenta de ensino e o incentivo do pensamento ético e social.

Como exemplo, tem-se a competéncia de niimero 2 que rege os trés anos do ensino
médio e discursa sobre a importancia da articulacdo da matematica com a investigacao

de desafios e tomadas de decisoes, tal como:

Competéncia n°2: Propor ou participar de acoes para investigar desafios
do mundo contemporaneo e tomar decisoes éticas e socialmente respon-
saveis, com base na andlise de problemas sociais, como os voltados a
situacoes de saude, sustentabilidade, das implicagoes da tecnologia no
mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e articulando conceitos,
procedimentos e linguagens préprios da Matemética (BRASIL, 2018, p.
531).

Também relevante, pode-se citar diversas habilidades relacionadas a probabilidade
e estatistica basica a serem estimuladas no Ensino Médio, que abordam representacao
grafica de diferentes tipos, tanto para elaboracao, interpretacao e identificacdo de ina-
dequacgoes; analise medidas de tendéncia central e de dispersao; além de probabilidade,
utilizando ou nédo recursos tecnoldgicos (ver BRASIL, 2018, p. 546). Também, segundo
a BNCC (BRASIL, 2018), é importante que os sistemas e rede de ensino incorporem aos
curriculos a abordagem de temas contemporéaneos, os quais, no texto, estao ligados com

documentos legais que os regem.

Um desses temas é a Educagdo Ambiental, que é compreendida, segundo a lei n®
9.795/1999 (BRASIL, 1999) pelos processos que viabilizam os individuos a construirem
valores sociais, conhecimentos e habilidades voltadas a conservacao do meio ambiente,
incluindo a promogao de agoes que viabilizem o bem-estar animal. Balbino et al. (2021)
corroboram que a utilizagdo de assuntos sociais relevantes, como abandono de animais de
estimacgao nas ruas, gera nos estudantes discussoes de empatia e proposicoes de solucoes

que visem a conscientizacao da populagao acerca dessas tematicas.

Acbes que previnam ou impecam que os animais se encontrem em situagao de
vulnerabilidade também sao defendidas como politica piblica pela Coordenacao de Boas
Praticas e Bem-estar Animal, do Ministério da Agricultura, Pecuaria e Abastecimento
(MAPA). Mesmo o bem-estar sendo definido por um estado préprio do animal em deter-
minado momento, representado pela somatoria das experiéncias emocionais desencadeadas
por fatores internos e externos aos quais o mesmo esta sujeito (MELLOR et al., 2009),
utilizar dessa tematica no ambiente educacional pode estimular a pesquisa e também
potencializar uma relagdo humano-animal de forma ética (PISA; TACITO; LEME, 2019).

Nesse contexto, o Instituto de Defesa Agropecuaria do Estado de Mato Grosso
(INDEA-MT, [s.d.]), considerando as orientagoes da Organiza¢ao Mundial de Saide Ani-
mal (OIE) e do MAPA, estabeleceu um roteiro para auxiliar profissionais da drea na

avaliacao dos animais. Nesse manual estao presentes questionamentos acerca da hidra-
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tagao, alojamento, saiide, comportamento, estresse e demais caracteristicas que possam
indicar se um animal esta em bom estado de bem-estar. Essas dimensoes serao conside-

radas norteadoras para o desenvolvimento das questoes do jogo didatico.

No pais existem diversos grupos que atuam de forma voluntaria em prol da ma-
nutencao do bem-estar animal, ou senao, buscam amenizar situacoes de vulnerabilidade
dos mesmos. Um exemplo local que se pode citar é o projeto de extensao intitulado Bi-
charada Universitaria da FURG, o qual atua desde 2012 e, atualmente, arrecada fundos
para garantir a alimentacgao e assisténcia veterinaria aos animais abandonados no campus
(BONORA et al., 2021). Ainda na cidade, existem outros projetos de ativismo animal e
acoes individuais de protetores de animais, expressando a preocupacgao de muitas pessoas
com a situacao do municipio e o envolvimento com acoes que viabilizem o bem-estar dos

animais.

Por outro lado, esses esforcos nio sio suficientes. E preciso conscientizar os es-
tudantes por meio da educagdo para que possam ser promovidas mudancas efetivas na
sociedade. Uma das formas encontradas para utilizar a tematica de bem-estar animal em
aulas de matematica, foi a conexao de situagoes-problema que envolvam o tema e a uti-
lizacao de conhecimentos acerca de conceitos estatisticos e probabilisticos de nivel béasico

para a resolucao dessas situacoes.

3.1.2 Ferramentas digitais e jogos como instrumentos de ensino e aprendiza-

gem

Considerar o contexto dos estudantes nas metodologias a serem executadas em
sala de aula, é uma das formas de manutencao da qualidade do processo de ensinar e
aprender. Logo, ¢ valido pontuar que, os individuos nascidos a partir de 1980 também
podem ser chamados de “nativos digitais”, visto que nasceram em meio as midias digitais
e as utilizam como parte integrante de suas vidas (PALFREY, GASSER, 2008). Papert
(1994) afirma que desde o século passado ja se defendia a ideia da necessidade de mudanca
na sala de aula, a fim de usufruir das possibilidades trazidas pelas novas Tecnologias
de Informacao e Comunicagao (TICs). No entanto, na estrutura tradicional de ensino,

em geral, é ignorada a motivagdo, que é um elemento considerado importante para o

aprendizado (BATTAIOLA et al. 2002).

As tecnologias digitais tém tido sua utilidade compreendida como ferramentas com
o potencial de mediar os processos de aprender a conhecer e aprender a fazer em situagoes
cotidianas ou acesso a cultura tecno popular (COSTA; DUQUEVIZ; PEDROZA, 2015).
Dito isso, partir da realidade referente a pandemia da covid-19, as TICs foram um dos
principais instrumentos para garantir o direito a educagao em meio ao isolamento social,

sendo o numero de residéncias com acesso a internet anteriormente de 71%, aumentado
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para 83% durante esse periodo (NITAHARA, 2021). Logo, pelo fato de as transformagoes
tecnolodgicas terem mudado o comportamento dos estudantes, os quais as utilizam para
fins de informacao, lazer, comunicagao e ademais, as mesmas devem ser aderidas ao ambi-

ente escolar, j4 que sua manipulacdo proporciona avangos e desenvolvimentos cognitivos

(ABRANTES; SOUSA, 2016).

Uma das formas de utilizar as tecnologias digitais no ambiente escolar é por meio da
aplicagao de jogos. Dentre as diversas op¢oes de aplicativos e plataformas que atualmente
sao oferecidas de forma gratuita com intuito educativo, tem-se a plataforma Scratch, cri-
ada em 2007 pelo grupo Lifelong Kindergarten, sediado no Instituto de Tecnologias de
Massachussetts (MIT), sob a coordenagao de Mitchel Resnick (SAPIRAS; VECCHIA;
MALTEMPI, 2015). O Scratch é uma linguagem grafica de programacao e trabalha com
LOGO, que compreende uma outra linguagem de programacao interpretada, a qual é
considerada de alto nivel (ou seja, possui a construgao dos cédigos préxima a estrutura
de comunicagao humana, tornando-a mais intuitiva), desenvolvida por Seymour Papert.
A LOGO tem como objetivo viabilizar a programacao para criangas e leigos, por utilizar-
se de fungoes primitivas da linguagem, sendo interpretativa e tendo a possibilidade de
ser utilizada de forma interativa (PAPERT, 1985). Logo, o uso do Scratch é muito in-
centivado em sala de aula, pois estimula a criatividade e criacao de histérias, promove o
pensamento computacional e habilidades de resolugao de problemas, também encorajando

a experimentagao e a colaboragao (SCRATCH [s.d]).

Além das caracteristicas citadas sobre a plataforma, é importante também elucidar
que o Scratch possibilita o compartilhamento de projetos, atuando como um repositério
online de jogos e estudios criados por individuos de todas as localidades do mundo. Esses
projetos compartilhados podem ser "remixados'(ou seja, utilizados por outro individuo,
que nao seja o criador, e modificado nos seus termos), gerando uma cultura colaborativa
nos usuarios. Um exemplo do uso de repositérios virtuais para divulgacao de projetos,
estes que possam ajudar ou contribuir no processo de aprendizagem, é a Rede Internacional
Virtual de Educagao - RIVED a qual, atualmente, encontra-se desabilitada para uso. A
RIVED foi um projeto criado pelo governo federal que tinha como objetivo melhorar o
ensino das Ciéncias e da Matematica no ensino médio. No ano de 2005, o site do Ministério
de Educacao do Brasil divulgou uma matéria sobre a RIVED, apresentando-a como uma
plataforma criada com a inten¢ao de reproduzir contetidos pedagodgicos. Esses contetdos
ficavam a disposicao de educadores e, na época, qualquer escola ou individuo com acesso

a internet poderia ter contato com esses produtos de forma gratuita (BRASIL, 2005).

A caracteristica dos produtos pedagbgicos que estiveram disponiveis para acesso na
RIVED compreende o que sdo chamados de Objetos de Aprendizagem (OA), que, segundo
Machado e Sa Filho (2003), é qualquer recurso digital que pode ser usado, reutilizado e

combinado com demais ferramentas para a promoc¢ao de um ambiente de aprendizagem
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que seja produtivo e flexivel. Retomando ao contexto da plataforma Scratch, é importante
expressar que os projetos criados na mesma, independente de suas finalidades, podem
ser relacionados a Objetos de Aprendizagem, uma vez que podem ser utilizados para a
construcao de saberes em programagao. Para Gallo e Pinto (2010), os Objetos Virtuais
de Aprendizagem - OVA, sao recursos de suporte multimidia de natureza virtual, os
quais, por meio de atividades interativas (como animagdes e simulagoes), favorecem de
forma ludica o processo de aprendizagem. De acordo com a definicdo de OVA citada, é
possivel inferir que os projetos que integram o repositorio da plataforma Scratch podem

ser considerados como OVA.

Em termos de estado do conhecimento atualmente, existem autores que defendem
o uso do Scratch para o ensino e aprendizagem em estatistica e probabilidade, como,
por exemplo, Balbino et al. (2021), que relatam a experiéncia da utilizagdo do Scratch
em turma de ensino médio, abordando contetdos de estatistica em sala de aula. Os
autores concluem que a agdo contribuiu para a construcao do conhecimento estatistico,
além de ofertar metodologias diferenciadas aos processos educacionais de estatistica. Silva
(2021) também pesquisou sobre como o Scratch contribui com as préaxis pedagégicas de
pedagogos para o ensino de estatistica, em turmas de anos iniciais do ensino fundamental,
produzindo um tutorial para viabilizar essa pratica e concluindo, através de testes com
discentes, que 60% dos mesmos julgaram seu desempenho como “muito bom” com o uso
do Scratch ao utilizar o tutorial construido. Ja Zanini (2021), apresentou potencialidades
e possibilidades do Scratch para estudo de andlise combinatéria por meio da criacao de
historias interativas, ressaltando a importancia do uso de ferramentas digitais no ensino e
na aprendizagem, as quais despertam a curiosidade, aumentam a criatividade e motivacao

e desenvolvem raciocinio combinatorio nos estudantes.

3.2 Fundamentacao tedrica
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4 Metodologia

Os processos adotados para a realizacdo do trabalho, consistiram na revisdo bi-
bliografica acerca das tematicas as quais embasam a escrita, como educacao no Brasil
e documentos orientadores, bem-estar animal, ferramentas digitais e jogos como instru-
mentos de ensino-aprendizagem, Objetos Virtuais de Aprendizagem e o uso do Scratch
aliado a estatistica e probabilidade. Além disso, foi realizado um curso on-line, nomeado
“O Pulo do Gato’ﬂ, oferecido pela plataforma “Escolas Conectadas”, com a intengao de

obter e aprimorar habilidades com o software Scratch.

A plataforma Scratch foi utilizada, por parte da autora da presente pesquisa,
como um ambiente de criacao e programacao de um jogdﬂ com caracteristicas de um
OVA. Uma parte dos cenarios e elementos do jogo foi desenvolvida pela autora a partir
da plataforma de design grafico Canvaﬂ disponivel on-line. Os dois personagens do jogo,
o cenario principal e o icone de cada questao foram desenvolvidos, mediante acordo, com
uma Educadora Artistica recentemente egressa da FURG. No total, foram confeccionados
e integrados ao jogo 190 telas de fundo e 331 elementos interativos com c6digos individuais,

como botoes e personagens.

O jogo foi idealizado e desenvolvido ao longo do ano de 2023 e, diferentemente do
usual, a plataforma Scratch nao foi usufruida, por parte dos alunos, dentro da sala de aula
como atividade de ensino e aprendizagem para exercitar habilidades de raciocinio logico
e programacao. No caso deste estudo, o Scratch foi utilizado como uma plataforma para
programar um OVA que, posteriormente, teve sua aplicacao proposta dentro de ambientes
educacionais. Nomeado como “Estatistica Animal: Aprendendo estatistica e entendendo
sobre o bem-estar animal”; o jogo aborda situagoes contextualizadas ao bem-estar animal e
que envolvam o conhecimento acerca de conceitos de estatistica e probabilidade, previstos

para serem abordados no ensino basico pela BNCC, para sua resolucao.

Cada uma das situagoes-problema apresentadas no jogo foram elaboradas para
cumprir o exercicio da competéncia de niimero 2 da Base Nacional Comum Curricular para
a area de Matematica que rege o Ensino Médio. Haja vista, ¢ uma das intencionalidades
principais do jogo como um todo que os usudrios possam atuar na investigacao de desafios
de uma realidade atual, analisando problematicas sociais e articulando-as com o contexto
matematico. Além disso, cada uma das questoes estd diretamente atrelada com pelo

menos uma das habilidades expostas pela BNCC para a area de Matematica do Ensino

1
2

Site disponivel em: <https://www.escolasconectadas.org.br/o-pulo-do-gato>.

O jogo criado pela autora e analisado nesse artigo estd disponivel na plataforma Scratch no seguinte
link: <https://scratch.mit.edu/projects/925324262/fullscreen/>.

Site disponivel no link <https://www.canva.com/>.
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Meédio.

Apo6s a finalizagao de toda a interface do jogo, o mesmo foi adaptado para o formato
html (linguagem de marcagao de cédigo a qual pode ser interpretada por navegadores)
para poder ser reproduzido em ambientes que pudessem ter instabilidade de internet. O
OVA foi pensado para ser utilizado em turmas de ensino bésico, porém, para avaliar o seu
potencial didatico, foram propostas duas aplicagoes para individuos em nivel de ensino
superior. Apos as correcoes e ajustes apontados pelos professores em formacao continuada
e graduandos em matematica, o jogo foi proposto em uma turma de ensino médio para
utilizagao dos estudantes, totalizando, assim, trés momentos de apresentagao do jogo em

contextos diferentes.

4.1 Caracterizacdo do jogo

A intencionalidade principal da autora deste estudo é promover o ensino e aprendi-
zagem em estatistica e probabilidade de forma que possam ser atrelados elementos comuns
do cotidiano dos jovens, o conhecimento matematico e o possivel entendimento critico das
problematicas sociais. Para isso, baseado nas habilidades e competéncias apresentadas
pelo documento da BNCC, é criado um jogo pela plataforma Scratch com caracteristicas
de OVA, ou seja, um recurso virtual que pode ser reutilizado, auxiliando na aprendizagem

de conceitos matemaéticos.

O jogo "Estatistica Animal: Aprendendo estatistica e entendendo sobre bem-estar
animal'é apresentado pelos personagens protagonistas, Gigi e Spoleta. Com o interesse
de propiciar ao ambiente do jogo caracteristicas amigdveis, atrativas e interativas, foram
criados e inseridos minigames, cada um deles com elementos que possam indicar qual o

contexto da situacao problema que segue.

A estruturagao do OVA foi feita a partir de oito desafios que, seguidos do contato
com o minigame relacionado e da exibicao de uma noticia veiculada no meio digital, sao
apresentados ao usuario. Com a intencao de executar um carater auto-explicativo, antes
da apresentacao de cada uma das oito situagoes-problema propostas no jogo, os conceitos
matematicos requisitados pelas mesmas sao expostos de forma elucidativa. Os conhe-
cimentos logico-matematicos necessarios para a resolucao das questoes sao apresentados
de forma que a complexidade conceitual seja gradual, alterando de tipos de varidveis até

nogoes de probabilidade.

Abaixo estao dispostas as Figuras de (1] a [8 que mostram as capturas de tela de

cada um dos oito minigames elaborados para o jogo:
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Figura 1 — Minigame relacionado a primeira situagao-problema

Cligue nos cartdes que

representam situagoes

que estdo deixando o
cadozinho triste!

Fonte: Acervo da autora.

Figura 2 — Minigame relacionado a segunda situagao-problema

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 3 — Minigame relacionado a terceira situagao-problema

Fonte: Acervo da autora.

Figura 4 — Minigame relacionado a quarta situagao-problema

o e

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 5 — Minigame relacionado a quinta situagao-problema

Fonte: Acervo da autora.

Figura 6 — Minigame relacionado a sexta situagao-problema

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 7 — Minigame relacionado a sétima situacao-problema

Fonte: Acervo da autora.

Figura 8 — Minigame relacionado a oitava situagao-problema
— b=l

Fonte: Acervo da autora.

4.1.1 Objetivos do jogo

o Estimular por meio das questoes contextualizadas, o desenvolvimento das seguintes
habilidades da BNCC (BRASIL, 2018):

* (EM13MAT316) Resolver problemas, em diferentes contextos, que envolvem
célculo e interpretagdo das medidas de tendéncia central (média, moda, medi-

ana) e das medidas de dispersdao (amplitude, varidncia e desvio padrao);

* (EM13MAT311) Identificar e descrever o espago amostral de eventos aleatérios,
realizando contagem das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que

envolvem o célculo da probabilidade;
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* (EM13MAT408) Interpretar tabelas e graficos de frequéncias, com base em
dados obtidos em pesquisas por amostras estatisticas, incluindo ou nao o uso

de softwares que inter-relacionem estatistica, geometria e algebra;

e Promover a conscientiza¢do em questoes sobre o bem-estar animal, mais especifica-

mente sobre gatos e cachorros;

o Ressaltar a importancia da estatistica como um instrumento 1til nos atos de detec-

tar, mensurar e mapear problematicas sociais;

o Informar o estudante sobre dados reais e informagoes de dominio publico acerca de
animais resgatados e abrigados por ONGs ou projetos de causa animal, as quais

possam ser obtidas através dos seus sites e/ou redes sociais;

o Divulgar a existéncia de entidades, ONGs e projetos da causa animal, como o Bi-
charada Universitdaria da FURG, o Santuario Voz Animal de Eldorado do Sul e a
Coordenadoria Municipal de Defesa dos Direitos dos Animais, bem como as ac¢oes

realizadas pelas mesmas;

e Elucidar a importancia social do conhecimento em matematica para a tomada de

decisdo e posicao em situagoes de emergéncia social, bem como o pensamento critico.

4.1.2 Estrutura do jogo

Para fins visuais, na Figura [J] estd apresentada a tela inicial do jogo, com os dois

personagens e o cenario principal ao fundo.

Figura 9 — Tela inicial do jogo Estatistica Animal

Fonte: Acervo da autora.
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O OVA criado é constituido por oito situagoes-problema que, para suas resolugoes,

exigem conhecimento dos seguintes conceitos explicados sequencialmente ao longo do jogo:

o Tipos de varidveis;

o Porcentagem;

o Gréficos;

e Moda;

e Mediana;

o Média;

o Tabelas de dupla entrada;

« Probabilidade.

O usuario que esta tendo contato com a interface do jogo, apods ter acesso a expli-
cacao dos conteudos citados acima, é direcionado para uma problematica hipotética que

envolve, sequencialmente, os seguintes contextos:

e Violéncia contra os animais;

» Situagoes de envenenamento e intoxicagao;

o Apadrinhamento de animais abrigados por OnGs;
o Adocao;

o Gastos com cuidados béasicos de animais;

o Acesso as ruas;

o Alimentacao adequada;

» Castracao.

Em sequéncia, nas Figuras de [I0] a [I3] é possivel visualizar as notifica¢oes de co-

nhecimentos matematicos necessarios para a resolucao de cada questao.
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Figura 10 — Notifcacao de conhecimentos matematicos das situagdes-problema 1 e 2

Fonte: Acervo da autora.

Figura 11 — Notifcagao de conhecimentos matematicos das situagoes-problema 3 e 4

Fonte: Acervo da autora.

Figura 12 — Notifcagao de conhecimentos matematicos das situagoes-problema 5 e 6

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 13 — Notifcacao de conhecimentos matematicos das situagdes-problema 7 e 8

8% questao

Fonte: Acervo da autora.

Para fins visuais, abaixo estd disposta a Figura [[4] a qual mostra as capturas de
tela que representam, em sequéncia, a dindmica do jogo. Para esta exemplificacao da

dindmica do jogo, foi utilizada a questao de nimero dois apresentada no OVA construido.

Figura 14 — Dinamica basica do jogo

2% questso \__ewenort 2 questdo \i rau s e
VOCE ERROU! ¥ VoCE ACERTOU!
T ()
|\ il .
™
Nl s, 21 eS8, CENRY > cuestoo TN 2 auestso TN

Fonte: Acervo da autora.

4.2 Propostas de aplicacao

Para avaliar o potencial didatico do jogo foram realizadas pesquisas participantes,

processo caracterizado pela participagdo conjunta do pesquisador e dos sujeitos da pes-
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quisa. Segundo Marconi e Lakatos (2003) a pesquisa participante pode ser classificada
como uma pesquisa exploratéria por se tratar de um processo de investigacao empirico,
tendo como base trés finalidades principais: a de se desenvolver hipdteses sobre o tema
pesquisado; a de se aumentar a familiaridade do pesquisador com um ambiente, fato ou
fenomeno de interesse ou ainda realizar uma pesquisa futura mais precisa com a possibi-
lidade de alteracoes ou esclarecimento de alguns conceitos. Houve a preocupacao, dessa
forma, que, a medida que os sujeitos pudessem participar juntamente com a autora no
processo de pesquisa, fossem propostos, em trés grupos diferentes, questionarios em que

poderiam ser expressas as opinioes individuais acerca do jogo.

De modo a se obter uma percepcao ampla sobre a opiniao de docentes e graduandos
da area da Matematica, bem como de alunos do ensino béasico sobre o jogo Estatistica
Animal, os referidos questionarios foram construidos de forma que pudessem ser analisados
de maneira mista, ou seja, qualitativa e quantitativamente. Na metodologia mista de

pesquisa, segundo Creswell:

Podemos comegar com a suposicao de que ambas as formas de dados
fornecem diferentes tipos de informacao (dados abertos no caso da qua-
litativa e dados fechados no caso da quantitativa). Se assumirmos, ainda,
que cada tipo de coleta de dados tem limitagoes e pontos fortes, podemos
considerar como os pontos fortes podem ser combinados para desenvolver
uma compreensdo mais sélida do problema ou das questdes (e, também,
superar as limitagoes de cada um). De certo modo, serd obtida uma me-
lhor percepcao de um problema a partir da combinacao ou integracao
dos dados quantitativos e qualitativos. Essa “combinac¢ao” ou integracao
dos dados, podemos argumentar, fornece uma compreensao mais solida
do problema ou questdo do que cada uma isoladamente. (CRESWELL,
2021, p. 177).

O jogo foi apresentado em trés contextos diferentes, sendo eles uma turma de
especializacdo composta por professores de matematica em formacao continuada, uma
turma de graduacao em matematica a qual possui o perfil de alunos no segundo semestre
do curso e, por tltimo, uma turma de primeiro ano do Ensino Médio de uma escola
publica. A intencionalidade dos questionérios variou de acordo com o nivel de instrugao
da turma. Nos contextos de ensino superior (duas primeiras situagoes citadas), o jogo foi
apresentado aos envolvidos, sendo solicitado, posterior a andlise e acesso ao jogo, que 0s
individuos respondessem a um questionario virtual que possuia como proposta estudar
as percepcoes individuais sobre o mesmo e captar eventuais sugestoes de mudanca no
OVA. Ja na turma de ensino bésico, o jogo foi apresentado e, mediante tempo cedido
para resolucao das situagoes-problema propostas pelo jogo, também foi solicitado que os
individuos respondessem a um questionario, porém, dessa vez, com a intencao de mapear

a satisfacdo e o interesse dos adolescentes com o contexto do jogo.
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4.2.0.1 Aplicacdo do OVA - Especializacdo

Na primeira aplicacao do jogo Estatistica Animal, a apresentacao do OVA se deu
no turno da noite, de forma virtual, na plataforma Google Meelﬁ em uma turma de
especializacao da FURG com aulas ministradas pela professora orientadora do presente
artigo. O momento inicial foi caracterizado pelo didlogo da professora com os estudantes
sobre demais assuntos variados referentes a disciplina. Em seguida, foi introduzida a
proposta de observar criticamente o jogo desenvolvido, primeiramente apresentando a
académica autora e criadora do jogo e, em seguida, expondo a apresentacao em slides sobre
o contexto de criagao, as motivagoes e a conexao do jogo com os documentos orientadores

do sistema educacional atual, como a Base Nacional Comum Curricular.

Apods a contextualizagdo da ferramenta, a explicagdo da metodologia do jogo e
a apresentacao de evidéncias do potencial didatico mediante conexao com a BNCC, a
plataforma Scratch foi apresentada aos professores em formagao continuada, a fim de
apontar os mecanismos da mesma. Com a intencao de que o publico-alvo em questao
pudesse analisar o OVA sem interferéncia da autora, nao foram explicadas formas de

resolver as questoes ou mostradas as telas do jogo, exceto a pagina inicial.

Com a plataforma conhecida e com o link do jogo disponibilizado, os professores
em formacao continuada puderam ter cerca de duas semanas para analisar uma versao
piloto do jogo. Apds a andlise, foi sugerido aos participantes, a colaboragao em um ques-
tionario virtual, respondendo perguntas que pudessem mapear a percepcao dos mesmos
em relacao a utilidade pedagdgica do OVA desenvolvido. O questionario, também ela-
borado pela autora, continha cinco perguntas, sendo a primeira sobre identificacao do
respondente, a segunda e a terceira sobre, respectivamente, as potencialidades e fragilida-
des educacionais/did4aticas percebidas, a quarta perguntando sugestoes acerca da estética,
design, linguagem, escrita ou desenvolvimento do jogo e a quinta envolvendo outras cinco
perguntas com opc¢ao de resposta em escala Likert de 0 a 10 sobre a percepcao geral. No

total, o questionario virtual recebeu dezenove respostas.

4.2.0.2 Aplicacdo do OVA - Graduacdo

No momento da segunda aplicagdo, o jogo Estatistica Animal foi proposto para
uma turma de primeiro ano de graduacao da FURG no turno da manha, a qual também
possuia aulas ministradas pela professora orientadora do presente artigo. Os estudantes,
utilizando-se do espaco do Laboratério de Informética da Matematica Aplicada - LIMA
situado no Instituto de Matematica, Estatistica e Fisica -IMEF, puderam presenciar a
apresentacao do jogo e explicacao da sua intencionalidade pela autora do jogo e a profes-

sora regente da turma. Para evitar possiveis transtornos com a internet, o coédigo do jogo

4 Plataforma disponivel no link <https://meet.google.com/>.



Capitulo 4. Metodologia 31

pela plataforma Scratch foi modificado para o formato html, possibilitando assim, que o
jogo nao tivesse interferéncias pela possivel oscilacao do sinal de conexao ou interrupgoes

momentaneas devido ao uso de memoria do computador.

Foram inseridos no Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA da turma o arquivo
do jogo em html e o link de um questionario virtual com as mesmas perguntas propostas
para a turma de especializagao, as quais tinham intencao de entender a percepcao dos
usuarios acerca do potencial didatico do OVA. Em decorréncia da posse das duas ferra-
mentas sugestionadas, os estudantes da turma de primeiro ano de graduacao puderam ter
contato com o jogo, testando suas funcionalidades. Os sujeitos de pesquisa da turma de
graduagao usaram de uma hora e meia para realizacao das duas atividades propostas e,
dos 31 alunos matriculados, estavam presentes 16 no momento da aplicagdo, sendo que

09 desses presentes submeteram resposta ao questionario virtual.

4.2.0.3 Aplicacdo do OVA - Ensino médio

A terceira aplicacao do jogo foi feita no turno da noite, em uma turma de primeiro
ano do ensino médio de uma escola da rede publica da cidade de Rio Grande. O espaco da
turma em questao foi cedido por um professor substituto do IMEF que realizava atividades
de estigio na escola devido ao exercicio em um curso de licenciatura de modalidade a
distancia - EaD. Nesse contexto, foram utilizados os notebooks que a escola possui como
meio de acesso ao OVA desenvolvido. Assim, como na segunda aplicacao, o jogo também
foi apresentado na turma de Ensino Basico em formato html devido os problemas de

conexao com a internet serem recorrentes na instituicao.

Em decorréncia da compreensao do perfil dos sujeitos de pesquisa, a atividade
nao foi apresentada a todos antes da entrega dos computadores com o jogo, mas sim,
introduzida individualmente a cada estudante que ia se fazendo presente na sala. Os
onze estudantes presentes conseguiram terminar a testagem do OVA em cerca de uma
hora (equivalente a uma hora-aula e meia). No tempo disponivel restante, foi sugerido o
preenchimento de um questionario em formato fisico em folha A4 para mapear a percepc¢ao

da turma em relagdo a opiniao dos usuarios sobre o jogo Estatistica Animal.

A seguir, a figura [L5] apresenta a imagem dos computadores da escola com o jogo

Estatistica Animal instalado e aguardando execugao.
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Figura 15 — Proposta do jogo Estatistica Animal na turma de Ensino Médio

WAL
S AR

Fonte: Acervo da autora.

O questionario aplicado para a turma de Ensino Bésico, diferentemente da inten-
cionalidade do questionéario virtual proposto para as turmas de nivel superior, tinha o
carater de pesquisa de opinido sobre o jogo. Os onze estudantes que se fizeram presente
no momento da aplicagdo responderam o questionario em cerca de meia hora (equivalente

a meia hora-aula).

O questionario aplicado para os sujeitos de pesquisa de nivel basico consistia em
sete perguntas, sendo cinco delas dissertativas, uma contendo afirmacoes a serem avali-
adas em escala likert e uma para assinalar frases com as quais o individuo concordava.
As questoes dissertativas perguntavam se o estudante tinha gostado do jogo, quais os
pontos que mais gostou, os pontos que menos gostou, a interpretacao pessoal do jogo
e a solicitacao de sugestao, critica ou consideragao em relacao ao OVA. A questdo em
escala likert apontava frases que expressavam contentamento ou descontentamento com o
jogo, podendo o estudante avaliar, em uma nota de zero a dez, o nivel de concordancia
pessoal com a frase. Ja a questao que solicitava assinalar as frases com as quais o aluno
concordava, também foram expressas afirmagoes que demonstravam o contentamento ou
o descontentamento com o jogo, porém, somente com a op¢ao de concordar ou nao com

a frase, sem a opc¢ao de demonstrar um nivel de concordancia.

4.2.1 Tratamento e analise de resultados

No decorrer da programacao do jogo Estatistica Animal nao houve a criagdo de
um sistema que recolhe as respostas de cada usuario. Mesmo que a informacao de acertos
e erros de cada jogador seja importante, o interesse do artigo, no momento, é avaliar

a opinido dos individuos dos trés contextos diferentes em relagao ao OVA desenvolvido.
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Assim, consequentemente, é possivel inferir a utilidade didatica do produto educacional
em questao, de acordo com o parecer dos usuarios que representam o corpus de pesquisa.
Dessa forma, para fins de estudo da opiniao dos sujeitos de pesquisa das trés aplicagoes
realizadas, foram adotadas trés formas diferentes de andlise dos resultados obtidos por
meio do estudo das respostas dos questionarios aplicados. Esses métodos de investigacao
das respostas foram, para dados qualitativos, o Discurso do Sujeito Coletivo (LEFEVRE
e LEFEVRE, 2005) e a Anélise de Contetido (Bardin, 2011). J4 para a anélise dos dados

quantitativos, foi feito um estudo percentual das respostas dos sujeitos de pesquisa.

Os diferentes métodos de analise adotados para estudo dos resultados variaram de
acordo com o perfil dos sujeitos de pesquisa de cada contexto. Como exemplo, pode-se
citar que a turma de especializacdo que, em suas respostas quanto as potencialidades
e fragilidades do projeto piloto do jogo, expressaram seus argumentos acompanhados de
exemplos, defesas de opinido e demais ferramentas para fundamentar as suas ideias. Nesse
caso, com uma grande quantidade de dados qualitativos obtidos, foi considerada viavel
a adoc¢ao do método do Discurso do Sujeito Coletivo. Segundo Lefevre e Lefevre (2005),
a referida técnica é uma proposta de disposicdo e tabulacdo de amostras qualitativas de
pesquisa, essas de natureza verbal. Os autores citados afirmam, ainda, a necessidade
de evidenciar no discurso as ideias centrais (também chamadas de IC), expressoes-chave
(também chamadas de ECH) e ancoragens (também chamadas de AC) analisadas no
corpus (LEFEVRE e LEFEVRE, 2005).

Ja no contexto da turma de graduagao, ainda que tenham sido propostas as mes-
mas perguntas, os estudantes responderam o questionario virtual de forma mais breve,
nao sendo produtiva a utilizacdo do DSC. A mesma situacao repete-se para as respostas
obtidas no questionario aplicado para a turma de Ensino Médio, as quais perguntavam a
opiniao pessoal do individuo sobre o jogo e também quais caracteristicas do jogo eram,
na perspectiva individual, expressivamente negativas ou positivas. Nesses casos,com a
finalidade de organizacao das opinioes de cada sujeito, foi aplicada a técnica de Anélise

de Contetdo, que segundo Bardin (2011), significa:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagoes visando a obter,
por procedimentos sistematicos e objetivos de descri¢gao do contetido das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia
de conhecimentos relativos as condigoes de produgdo/recepgao (varidveis
inferidas) destas mensagens. (Bardin, 2011, p. 47).

Fica evidente, dessa forma, que o Discurso do Sujeito Coletivo utilizado no pri-
meiro contexto citado se propoe a agrupar as ideias-chave de cada um dos discursos a fim
de sintetizar a ideia geral dos sujeitos de pesquisa da turma de especializacdo. Ao mesmo
tempo, a Anélise de Contetido anteriormente exposta, propde-se a analisar todos o con-

tetdo dos discursos, evidenciando a opiniao de cada um dos discursos de forma analitica.
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Para isso, a Anélise de Contetido sugere um rigor metodolégico que pode ser compreen-
dido em trés fases: pré-andlise (1), exploragdo do material, categorizagdo ou codificagdo

(2) e tratamento dos resultados, inferéncia e interpretagao (3).

Dessas trés fases, a primeira pode ser dividida em quatro etapas: leitura flutuante,
escolha dos documentos, reformulagoes de objetivos e hipoteses e, por ultimo, a formulagao
de indicadores (BARDIN, 2011). Como primeira etapa da fase de pré-andlise, a leitura
flutuante, foram utilizados os questionarios que foram propostos aos sujeitos de pesquisa
compreendidos no nivel de graduacao e ensino médio. A etapa em questdo permitiu
a evidéncia de uma sistematizacao de ideias iniciais sobre a investigacao, a qual tornou
viavel as proximas fases e, também, a construgao do texto pautado na Analise de Contetdo
na presente pesquisa. Como forma de seguir as regras de exaustividade, homogeneidade e
pertinéncia, nenhum dos documentos foi deixado de fora, sendo esses documentos passiveis
de comparacao e categorizagao proximal, além de conterem correlacao com os objetivos
da andlise (BARDIN, 2011).

Na segunda fase da pré-andlise, foi organizado um momento destinado a elaborar
indicadores (ou elementos de marcagdo) que pudessem permitir a extracdo das comuni-
cagoes e a esséncia da(s) mensagem(s) a qual cada resposta tem a oferecer em relagao ao
objetivo geral da pesquisa. Dessa forma, seguindo a metodologia, foi criado, em cada um
dos contextos, um quadro apresentando os elementos de marcagao que pudessem caracte-

rizar os indicadores do estudo a partir da contagem de recorréncia de palavras.

Continuando, a técnica da Anélise de Contetido indica também que haja a explo-
racao do material, etapa que objetiva a codificagdo ou categorizacdo no estudo. Nesse
momento, a descricdo analitica enaltece o estudo aprofundado, o qual pode ser orien-
tado por hipoteses e referenciais teéricos (MOZZATO; GRZYBOVSKI, 2011). A base
de definicdo das categorias tém relagao com o apontamento de elementos que possam ser
considerados como constitutivos de uma analogia que seja significativa para a pesquisa.
Dessa forma, a segunda fase da Analise de Contetido foi realizada desmembrando e, pos-
teriormente, agrupando/reagrupando as unidades de registro evidenciadas na etapa de
pré-analise. Finalizando a metodologia de andlise, foi realizado o estudo dos resultados
obtidos na segunda etapa da Analise de Contetido, gerando assim, oportunidades de inferir

a posicao dos sujeitos de pesquisa em relagao ao OVA desenvolvido pela autora.

Por fim, foi feita a analise das perguntas que geram dados quantitativos. Nos
contextos de ensino superior, a ultima pergunta do questiondrio proposto sugere outras
quatro subperguntas que podiam ser respondidas dentro de uma escala de concordancia,
a qual variava de 0 (zero) a dez (10). No contexto da turma de Ensino Médio, dos
sete questionamentos propostos aos estudantes, dois poderiam ser analisados de forma
quantitativa. Foram utilizadas, dessa forma, as questoes de nimero quatro e seis do

questiondrio, as quais solicitavam marcacao nas afirmagoes as quais o sujeito concordava
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e a respostas de subperguntas em escala Likert de 0 (zero) a 10 (dez), respectivamente.
Para a analise dessas respostas que foram obtidas de forma quantitativa, foram gerados
graficos que pudessem expressar de forma visual a percepgao de cada um dos contextos
analisados nesta pesquisa, além de estudos para a descricao expressando a equivaléncia

percentual das respostas dos sujeitos entrevistados.
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5 Resultados e discussoes

5.1 Apresentacao dos resultados

Nesta se¢ao, os resultados obtidos nas aplica¢coes do OVA em cada contexto serao

apresentados, sendo separados por resultados qualitativos e resultados quantitativos.

5.1.1 Analise qualitativa: Discurso do Sujeito Coletivo - DSC

Foram plotados em uma planilha eletronica do Fzcel, os comentarios expostos
pelos individuos, estes, referentes as questoes citadas acima, as quais constavam no ques-
tionario virtual. Essas questoes tratavam, respectivamente, sobre a opinidao dos sujeitos
de pesquisa acerca das potencialidades e fragilidades didéticas/educacionais do jogo. As
expressoes-chave - ECH que foram escolhidas consistiam em pedagos/trechos do discurso
individual de cada respondente, os quais revelavam a esséncia do discurso ou a teoria su-
bentendida na opiniao expressa. Passada a primeira parte da metodologia de pesquisa de
DSC, a sinalizacao de ideias centrais - IC, foram denominadas a partir das ECH. Dos 38
comentarios (dois comentérios de cada um dos 19 participantes, um para cada questao),
emergiram 9 IC: Autonomia; Contextualizagao; Interativo; Textos extensos; Didatico;
Feedback na educagao; Informativo; Interdisciplinaridade; e Letras pequenas. Na etapa
seguinte, foram encontradas duas ancoragens - AC, as quais implicam na indicagao de

duas ideologias identificadas pela pesquisadora nos comentarios.

O quadro|l| possui a finalidade de expressar de forma grafica os registros da autora,
considerados pela mesma como ideias centrais e ancoragens dos comentarios dos sujeitos

de pesquisa.

Quadro 1 — Ideias Centrais e Ancoragens

Ideias centrais Ancoragens

Autonomia
Contextualizagio
Interativo

Textos extensos
Didatico

Feedback na educacio
Informativo Situagtes Didaticas

Ludicidade

Interdisdplinaridade
Letra peqguena

Fonte: Acervo da autora.

Sendo as AC expostas acima, as mesmas serdo o foco da andlise dos resulta-
dos, sendo utilizados estudos sobre Ludicidade (LUCKESI, 2002) e Situagoes Didaticas



Capitulo 5. Resultados e discussdes 37

(BROUSSEAU, 1986). Finalizando as trés etapas metodoldgicas, foi construido o Discurso
do Sujeito Coletivo, organizado a partir da aproximacao das ECH, levando em considera-
¢do a concordancia entre as IC e AC mapeadas (LEFEVRE e LEFEVRE, 2005). Foram
inseridos conectivos, de forma sublinhada, no meio do discurso, a fim de construir um
discurso coeso e, ainda assim, sem alterar o sentido linguistico das opinides comentadas

no questionario virtual.
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No meu ponto de vista, o jogo Estatistica Animal é bom para ensinar estatistica, possui
escrita diddtica, design atrativo e interligacao de conteudos e também estimula a intera-
¢ao, concentragao e dominio sobre o contetido pois permite que o aluno aprenda de forma
autodirigida. O fato de o jogo trabalhar com a resolu¢io de problemas revela o exerci-
cto de uma habilidade crucial na estatistica, pois quando contextualizamos a estatistica,
0s alunos podem se sentir mais motivados a aprender. Dessa forma, o OVA em questao
pode ser adaptado para ser desenvolvido em todos os niveis de ensino e atrelado a diversos
temas. Tem grandes potencialidades, como a possibilidade de revisitar os conteidos de
estatistica de forma dinamica e interativa, servindo inclusive para ser usado como revisdo.

Outra potencialidade que identifiquei foi mostrar uma aplicacao pratica da estatistica em

um contexto de extrema importancia social. Em rela¢io aos conteidos abordados, ele [o
jogo] € ideal para os professores aplicarem em sala de aula. O jogo desenvolve a autonomia
do estudante, trabalha a concentragdo e também o respeito pelos animais, pode ser utili-
zado em diversas dreas de conhecimento, como matemdtica e biologia. Estatistica Animal
¢ um jogo bem interativo e traz um tema atual, os maus-tratos aos animais, e dados bem
relevantes para o ensino em sala de aula. Gostei muito do jogo porque, com ele, o aluno
conseque ter mais autonomia, auxiliando no processo de aprendizagem e tratando de um
conteudo essencial de maneira leve. Na verdade, o sujeito estd praticando estatistica de
maneira implicita. Quanto as fragilidades, o jogo ndo possui nada tdo expressivo, acredito
que os textos sao informativos, descritivos e abordam temas de extrema importancia para
compreender as situacoes problemas, no entanto os textos sdo muito extensos, as letras
sdo pequenas e faltou a indicacio de ampliacao das tabelas. Dependendo da idade dos
estudantes, acredito que a quantidade de leitura necessdria para responder cada questao
possa se tornar um obstdculo. Mesmo que eu tenha achado incrivel o tema, a abordagem
¢ uma fragilidade: dependendo do ano trabalhado, o jogo pode ser visto como infantil. Eu
usaria em alguma atividade porque entendo que a problemdtica é pertinente e a forma
utilizada se encaira na minha percepcao de matemdtica contextualizada para a sociedade.
Uma das questoes estd com a resposta correta indicada como incorreta e possui inconsis-
téncia de informacoes. Acredito que seria importante um feedback imediato, indicando a
resposta correta e o motivo disso, pois para descobrir qual a resposta estava sendo con-

siderada como correta, precisei jogar o todo o jogo 3 vezes. Reforcando a necessidade de

feedback, quando errei a questdo, nao consequia voltar para tentar entender o motivo de

ter errado. O jogo poderia ter um dudio para auxiliar o aluno, ou contar com video-aulas

para explicacao do contetdo para diminuir a quantidade de texto.

5.1.2 Analise das respostas qualitativas - Andlise de Contetido

O objetivo tomado nessa analise consistiu em propor uma reflexao a qual fosse di-
recionada aos resultados esperados, ou seja, analisar a percepcao dos sujeitos de pesquisa

acerca do OVA Estatistica Animal. Nessa fase, foram escolhidas as perguntas dos ques-
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tiondarios que obtiveram como resposta dados qualitativos as quais pudessem expressar a
opinido pessoal do sujeito em relacao ao jogo. Assim, foram seguidas as trés etapas meto-
dolégicas nos contextos da turma de graduacgao e na turma de Ensino Médio, resultando,

consequentemente, duas analises diferentes.

Na turma de graduacao, para analisar a percepcao dos sujeitos de pesquisa em
relacao ao jogo Estatistica Animal, foram utilizadas as seguintes perguntas do questionario

proposto:

» Quais potencialidades educacionais/didaticas vocé identificou no jogo Estatistica

Animal?

o Quais fragilidades educacionais/didaticas vocé identificou no jogo Estatistica Ani-

mal?

Ja na turma de Ensino Médio, as perguntas do questionéario proposto que foram

utilizadas sao as seguintes:

« O que vocé mais gostou no jogo?
e O que vocé menos gostou no jogo?

« O que vocé achou do Jogo Estatistica Animal?

Partindo da primeira etapa do estudo qualitativo da opiniao das turmas de gra-
duacao e de Ensino Médio, apos a fase de leitura flutuante dos questionarios de cada um
dos entrevistados das turmas, foi reformulado o objetivo da andlise, que passou a ser o
de entender quais as percepgoes acerca das fragilidades e potencialidades expressivas do
jogo na percepcao dos sujeitos de pesquisa. Dessa forma, da etapa de pré-andlise emer-
giram oito elementos de marcacao na turma de graduacgao e dez elementos de marcacao
da turma de Ensino Médio, percebidos nos textos que caracterizam os indicadores do es-
tudo, chamados nesta pesquisa de Unidades de Registro. Veja no quadro 2 essas Unidades
de Registro, seguidas da recorréncia com a qual as mesmas se encontram nos discursos

analisados na graduacao e no quadro 3 do ensino médio.
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Quadro 2 — Unidades de registro resultantes da analise das respostas da turma de gra-
duacao

Mamero de ocorréncia

Unidades de registro das palavras

Assuntos transversais 2

Conscientizacdo

Educacao

Ensino basico

Leitura

Matematica

Menhum

el B B LR N Rl S

Preconceito

Fonte: Acervo da autora.

Quadro 3 — Unidades de registro resultantes da analise das respostas da turma de En-
sino Médio

Mamero de ocorréncia

Unidades de registro das palavras

Aprendizagam 2

Calculos

Conscientizacio

Leitura

Maus-tratos

Mini jogos
Mada
Perguntas
Realidade
Tudo

Pud [ == | Pl | Pl | P [ Cad | e | P | B2

Fonte: Acervo da autora.

Seguindo com a andlise dos questionarios respondidos pelas turmas, é avangado
para a etapa de exploracao do material, momento em que sao criadas categorias iniciais,
baseadas nos discursos dos sujeitos de pesquisa. Na turma de graduacao (quadro, foram
identificadas sete categorias iniciais na etapa de Exploracao do Material. Ja na turma de

Ensino Médio (quadro , onze categorias foram percebidas.

Quadro 4 — Categorias iniciais identificadas nos discursos da turma de graduacao

Nr. Categorias iniciais

1 Conscientizacdo sobre assuntos relacionados a Causa Animal

2 Ensinar e Aprender Matematica

3 Leitura em atividades escolares

4 Resisténcia a leitura

5 Uso de assuntos transversais no ensinar e aprender matematica

B Praconceito e Bullying nas escolas

7 Aimportincia da discussdo de assuntos relacionados a realidade atual dentro das salas de aula

Fonte: Acervo da autora.
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Quadro 5 — Categorias iniciais identificadas nos discursos da turma de Ensino Médio

=

Categorias iniciais

Ensinar e aprender de forma divertida

Aprendizagem por jogos

Dificuldades com calculos

Importdncia da conscientizacdo social acerca da tematica animal

Resisténcia a leitura

Mecessidade de mudanca dos processos usuais no espaco escolar

Insatisfacdo com a realidade social referente a8 Causa Animal

Dificuldades em matematica

Ludicidade

Afeicdo a jogos digitais

Assuntos tranversais dentro da sala de aula de matematica

GO SO [ = | O | O e | | P =

—_ =
el =

Fonte: Acervo da autora.

Das categorias iniciais, foram formuladas categorias intermediarias, totalizando
trés para cada uma das turmas. Essas categorias, a partir da interpretacao do contetido
das entrevistas, estao relacionadas a teorias e referenciais tedricos que pudessem estar, de
forma implicita ou explicita, sendo defendidos pelos sujeitos de pesquisa. Assim o quadro

6 apresenta os resultados obtidos nessa etapa.

Através das categorias intermediarias elencadas, foi possivel identificar a relevan-
cia do jogo Estatistica Animal no contexto educacional pela percepcao dos graduandos
e estudantes de Ensino Médio entrevistados. Sendo evidenciadas as fragilidades e po-
tencialidades do OVA desenvolvido e organizadas essas evidéncias com base em conceitos
norteadores, encontra-se oportuno o momento para a criagao das categorias finais, as quais

podem ser consideradas conceitos-base dos discursos dos entrevistados.
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Quadro 6 — Categorias intermediarias identificadas nos discursos da turma de Gradua-

Categorias intermedidrias

Categoria inicial

Conceito Norteador

Categoria intermediaria

1. Conscientizagdo sobre
assuntos relacionados a Causa
Animal

5. Uso de assuntostransversais
no ensinar e aprender
matematica

7. A importancia da discuss3o
de assuntos relacionados
realidade atual dentro das
salas de aula

Com a Base Macional Comum
Curricular em vigor, fica respaldado
por documentos legais a
importancia da utilizagio de
assuntos transversais dentro da sala
aula, estando a drea de Matematica
e suas Tecnologias também
responsavel por mediar essas
tematicas no ambiente escolar.

1. O uso de tematicas transversais
nas aulas de matemaética.

2. Ensinar e aprender
Matematica

3. Leitura em atividades
escolares

4. Resisténcia a leitura

Existe uma falta de relagdo entre a
matematica e a leitura, gerando um
estranhamento por parte dos
estudantes quando, deparados com
alguma atividade de matematica,
necessitarem do exercicio da leitura.

2. O papel das atividades que
incentivam a leitura dentro do
ambiente escolar.

6. Preconceito e Bullying nas
escolas

Em atividades que envolvam outras
tematicas relacionadas a temas
sociais, & importante o cuidado e a
preocupagdo dos professores
quanto aos dados e informagtes que
possam incitar o Bullyinge o
preconceito dentro da sala de aula,
como por exemplo, o uso de nomes
praprios em animais, exposicdo
detalhada de situagtes de
vulnerabilidade e outras
informacgées que possa gerar
atitudes semelhantes de
discriminagdo.

3. Cuidados na identificacdo,
combate e prevengio do Bullying
nas escolas.

Fonte: Acervo da autora.
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Quadro 7 — Categorias intermediarias identificadas nos discursos da turma de Ensino

Médio

Categorias intermedidrias

Categoria inicial

Conceito Norteador

Categoria intermedidria

1. Ensinar e aprender de forma
divertida

2. Aprendizagem por jogos

6. Mecessidade de mudanca
dos processos usuais no
espaco escolar

9. Ludicidade

10. Afeicdo a jogos digitais

A utilizacdo de metodologias ndo
usuais na sala de aula gera motivacio
no aluno, principalmente se a
atividade envolve o uso de
tecnologias ou jogos, afirmacdo que
torna possivel a inferéncia da
necessidade de mudanga dos
processos tradicionais dentro da sala
de aula para gerar um ambiente de
ensinar e aprender potencialmente
melhor.

1. A importancia de adotar
metodologias dferenciadas para
tornar a sala de aula um
ambiente lidico e didatico.

3. Dificuldade comcalculos

5. Resisténcia a leitura

8. Dificuldades em matemaética

Existe uma deficiéncia por parte dos

alunos da educagio béasica na drea de

matematica, principalmente atrelada

a dificuldade de resolver

"problemas" ou "situagtes-

problema", centrado na dificuldade
de interpretagiio do texto e

consciéncia de qual cdleulo utilizar ou

qual processo seguir para solucionar

a questdo.

2. Aprendizagem Baseada em
Problemas

4. A importancia da
conscientizagdo sodal acerca
da tematica animal

7. Insatisfacdio com a realidade
social referente a Causa
Animal

11. Assuntos transversais
dentro da sala de aula de
matematica

Com a Base Nacional Comum
Curricular em vigor, fica respaldado
por documentos legais a importancia
da utilizagdo de assuntos transversais
dentro da sala aula, estando a drea
de Matemética e suas Tecnologias
também responsavel por mediar
essas tematicas no ambiente escolar.

3. O uso de tematicas transversais
nas aulas de matematica.

Fonte: Acervo da autora.

A seguir, estao elencadas as duas categorias finais reconhecidas nas respostas dos

questionéarios da turma de graduagdo. Todas as trés categorias intermediarias identifi-

cadas nos discursos da turma de Ensino Médio foram consideradas importantes para a

estruturacao da defesa do objetivo redefinido no inicio da Analise de Contetudo, logo,

foram utilizadas cada uma das trés como categorias finais.

Categorias finais para a turma de graduagao:

e O uso de tematicas transversais nas aulas de matematica;

o O papel das atividades que incentivam a leitura dentro do ambiente escolar.

Categorias finais para a turma de Ensino Médio:
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e A importancia de adotar metodologias diferenciadas para tornar a sala de aula um

ambiente ladico e didatico;
o Aprendizagem Baseada em Problemas;

e O uso de tematicas transversais nas aulas de matemaética.

Como o exposto, os dois contextos dividem um mesmo conceito final: o de uso
de tematicas transversais. Com posse dos conceitos finais, é possivel defender, com base
nos discursos dos sujeitos de pesquisa, as caracteristicas positivas e negativas do OVA

Estatistica Animal.

5.1.3 Andlise quantitativa

Em todos os contextos, os dados quantitativos foram estudados em relagao a sua
frequéncia. Para expressao visual dos resultados, os dados de cada pergunta e de cada
nivel de ensino foram plotados em tabelas dentro da plataforma Canva para a criagao de

graficos.

Nos graficos, o eixo = representa o nivel de concordancia dos sujeitos de pesquisa
em relagao as afirmagoes cedidas, e o eixo y representa a quantidade de votantes. Nesse
contexto, o nimero 0 (zero) representa 'Nunca'e o nimero 10 (dez) representa "Muito

provavelmente".

5.1.3.1 Turma de Especializacao

Os gréficos apresentados nas Figuras de [16[a apresentam as frequencias abso-

lutas das respostas diante das afirmagoes apresentadas na turma de especializagao.

Cerca de 58% dos participantes apresentaram grau de concordancia de 8 a 10
quanto a disposicao de aplicar a atividade se ministrassem aulas no Ensino Fundamental
(Figura: . Quando questionados sobre a disposi¢ao de aplicar o OVA no Ensino Médio,

aproximadamente 78% demonstraram um grau de concordancia de 8 a 10 (Figura: .

Quando questionados se indicariam o OVA para um colega de profissao, 16 dos 19
participantes (84%) demosntram um grau de concordancia entre 8 e 10 (Figura: . A
afirmacgao Eu defenderia que o jogo Estatistica Animal tem potencial diddtico. apresentou

o mesmo valor percentual do anterior.



Capitulo 5. Resultados e discussdes 45

Figura 16 — Resultados da turma de Especializacdo para a afirmacao Fu aplicaria esse
jogo em minha(s) turma(s) se eu estivesse ministrando aulas no Ensino Fun-
damental.

Frequéncia

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.

Figura 17 — Resultados da turma de Especializacao para a afirmacao Eu aplicaria esse
jogo em minha(s) turma(s) se eu estivesse ministrando aulas no Ensino Mé-

dio.

10

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 18 — Resultados da turma de Especializacao para a afirmacdo Eu indicaria a um
colega de profissao a existéncia do jogo Estatistica Animal.

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.

Figura 19 — Resultados da turma de Especializacao para a afirmacao Eu defenderia que
o jogo FEstatistica Animal tem potencial diddtico.

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.



Capitulo 5. Resultados e discussdes 47

5.1.3.2 Turma de Graduacdo

Os graficos apresentados nas Figuras de[20]a 23] apresentam as frequencias absolu-
tas das respostas diante das afirmagoes apresentadas na turma de Graduacao. Lembrando

que sao as mesmas perguntas aplicadas para a Especializacao.

Cerca de 66,6% dos participantes apresentaram grau de concordancia maximo de
10 quanto a disposi¢ao de aplicar a atividade se ministrassem aulas no Ensino Funda-
mental (Figura: . Feito o questionamento sobre a disposicao de aplicar o OVA no
Ensino Médio, aproximadamente 44,4% demonstraram um grau de concordancia de 10,

no entanto o mesmo percentual apresenta grau de concordancia inferior a 8 (Figura: [21)).

Quando questionados se indicariam o OVA para um colega de profissao, 5 dos 9
participantes 55,5%) demosntram um grau de concordéncia entre 8 e 10 (Figura: [22).
A afirmacao Fu defenderia que o jogo Estatistica Animal tem potencial diddtico. mostra
que todos os participantesl tem grau de concordancia igual ou maior que 8. A seguir, os

graficos com os resultados quantitativos da aplicagdo na turma de graduacao:

Figura 20 — Resultados da turma de Graduagao para a afirmacao Eu aplicaria esse jogo em
minha(s) turma(s) se eu estivesse ministrando aulas no Ensino Fundamental.

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 21 — Resultados da turma de Graduacao para a afirmacgao Eu aplicaria esse jogo
em minha(s) turma(s) se eu estivesse ministrando aulas no Ensino Médio.

Frequéncia

O 1 | L}
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.

Figura 22 — Resultados da turma de Graduagao para a afirmagao Fu indicaria a um colega
de profissao a existéncia do jogo Estatistica Animal.

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.



Capitulo 5. Resultados e discussdes 49

Figura 23 — Resultados da turma de Graduacao para a afirmacao Fu defenderia que o
jogo Estatistica Animal tem potencial diddtico.
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Fonte: Acervo da autora.

5.1.3.3 Turma de Ensino Médio

A Figura[24]apresenta os resultados quantitativos da aplicagdo na turma de Ensino
Médio.

Figura 24 — Resultados da turma de Ensino Médio em relagao ao primeiro bloco de afir-
macoes proposto

O fato de o jogo Estatistica Animal abordar a temética de bem-esar animal é importante _
no Ensino Bésico.

O jogo Estatistica Animal é uma boa alternativa para aprender estatistica. -
O jogo Estatistica Animal é uma boa alternativa para aprender matemaética. -
Eu achei o jogo uma atividade interessante. -

Eu acho que o jogo exige muita leitura, e isso torna ele bem cansativo. -

Eu gostaria de aprender outros contetidos da escola em jogos como o jogo Estatistica
Animal.

Afirmacgao

O jogo estatistica Animal pode fazer com que aprender o contetido de estatistica seja _
mais legal e interessante.

Eu ndo teria interesse de jogar o jogo Estatistica Animal mais uma vez. -

Provavelmente eu converse com a minha familia ou amigos sobre o jogo, sobre o que _
eu entendi da tematica de bem-estar animal e os contetdos de estatistica.

Eu gostei do jogo Estatistica Animal. -

Eu preferia ndo ter tido a experiéncia de jogar o jogo Estatistica Animal. -

Frequéncia

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 25 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacio E possivel defender
que o jogo Estatistica Animal € uma boa estratégia para aprender estatistica.

2.5

N

Frequéncia
n

0.5

0 a 2 & 1§
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.

Figura 26 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacio E possivel defender
que o jogo Estatistica Animal € uma boa estratégia para conscientizacao sobre
os direitos dos animais.

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 27 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacao O Jogo FEstatistica
Animal possui um potencial educacional.

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.

Figura 28 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacao O Jogo FEstatistica
Animal € bom o suficiente para ser indicado para amigos.

2.5

N

Frequéncia
9]

0.5

O L] L] L] L]
0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 29 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacao Nao hd sentido na
criacao do jogo Estatistica Animal.

10

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.

Figura 30 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacao O jogo FEstatistica
Animal provavelmente foi feito pensando nos estudantes de Ensino Bdsico.

Frequéncia

O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 31 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacao O jogo FEstatistica
Animal € um jogo interessante porque, utilizando de uma temdtica de emer-
géncia social, também ajuda a obter e/ou treinar conhecimentos matemdticos.

w

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.

Figura 32 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacao Fu considero possivel
aprender estatistica com o jogo Estatistica Animal.

w

Frequéncia

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 33 — Resultados da turma de Ensino Médio para a afirmacao Considero que
tenha me divertido jogando o jogo Estatistica Animal.

Frequéncia

0
0 12 3 4 5 6 7 8 9 10
Nivel de concordancia

Fonte: Acervo da autora.

5.2 Discussao dos resultados

A seguir, os resultados obtidos ja expostos sao discutidos e interpretados.

5.2.1 Dados qualitativos

e Discurso do Sujeito Coletivo - DSC

A anadlise referente ao Discurso do Sujeito Coletivo elaborado a partir das respostas
dos sujeitos de pesquisa da turma de especializagao pode tornar possivel a percepcao do
jogo Estatistica Animal como uma ferramenta com bons potenciais didaticos. Como a
aplicacao na turma citada foi feita partindo de uma versao inicial do jogo, as respostas
dos sujeitos entrevistados entregaram diversas contribui¢oes que pudessem ser resolvidas
de forma antecipada a aplicacao em uma turma de ensino basico. Nesse momento, foram
descobertos fragilidades e potenciais do jogo em relagdo a sua utilidade didatica, como,
por exemplo, certas inconsisténcias em algumas questoes, indicacao de aumento de fonte
de texto e melhor sinalizagdo dos elementos que poderiam ser maximizados na tela do
jogo. Como expresso na secao anterior ao sintetizar a metodologia do Discurso do Sujeito
Coletivo, ha uma importancia na identificacdo de expressdes-chave nos discursos para
que, a partir das mesmas, seja possivel a criacdo de ancoragens. No Quadro [§ as AC

identificadas no processo de elaboracao do DSC.
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Quadro 8 — Palavras-chave e Ancoragens identificadas através da aplicacao da metodolo-
gia do Discurso do Sujeito Coletivo nos resultados qualitativos da turma de
Especializacao

Ideias centrais Ancoragens

Autonomia
Contextualizagio
Interativo

Textos extensos
Didatico

Feedback na educacio
Informativo Situagtes Didaticas

Ludicidade

Interdisdplinaridade
Letra peqguena

Fonte: Acervo da autora.

Ao estudar, na integra, o DSC elaborado, é possivel entender certas alusoes as
teorias de Ludicidade (LUCKESI, 2006) e de Situagoes Didaticas (BROUSSEAU, 1986).
No momento em que é citado “No meu ponto de vista, o jogo Estatistica Animal é bom
para ensinar estatistica, possui escrita didatica, design atrativo e interligacao de contetidos
e também estimula a interagdo, concentragao e dominio sobre o contetido pois permite
que o aluno aprenda de forma autodirigida”, é indicado pelo sujeito coletivo, uma certa
percepcao de que o jogo possa atuar como uma atividade ludica dentro da sala de aula. Tal
afirmagao pode ser confirmada através da fala de Luckesi (2002), que defende a ludicidade

da seguinte forma:

quando estamos definindo ludicidade como um estado de consciéncia,
onde se dd uma experiéncia em estado de plenitude, ndo estamos fa-
lando, em si das atividades objetivas que podem ser descritas sociologica
e culturalmente como atividade lidica, como jogos ou coisa semelhante.
Estamos, sim, falando do estado interno do sujeito que vivencia a experi-
éncia lidica. Mesmo quando o sujeito estd vivenciando essa experiéncia
com outros, a ludicidade é interna; a partilha e a convivéncia poderdo
oferecer-lhe, e certamente oferece, sensagoes do prazer da convivéncia,
mas, ainda assim, essa sensac¢do € interna de cada um, ainda que o
grupo possa harmonizar-se messa sensag¢do comum; porém um grupo,
como grupo, ndao sente, mas soma e engloba um sentimento que se torna
comum; porém, em 4dltima instancia, quem sente € o sujeito (LUCKESI,
2002, p. 6).

O sujeito coletivo expressa, de forma explicita, que considera que o estudante, ao
jogar o OVA Estatistica Animal, possa sentir-se protagonista do seu processo de ensinar
e aprender e capaz de entender um pouco mais sobre uma tematica de emergéncia so-
cial. Dessa forma, mesmo entendendo que a ludicidade esta relacionada ao sentimento
de atitude de um sujeito envolvido em uma agao lidica (LUCKESI, 2002), as caracte-
risticas do OVA percebidas pelo sujeito coletivo podem ser consideradas potencialmente

lidicas, visto que o sujeito coletivo infere, a partir de suas percepgoes, que o jogo pode ser
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uma atividade interessante e adequada para ser proposta no Ensino Basico em diferentes
contextos. Segundo Votto (2018), o lugar da aprendizagem deve ser aquele que propicie
desafios mentais e fisicos no aluno, mas, ainda assim, priorizando, de forma geral, vivén-
cias ludicas para que a sala de aula possa tornar-se um ambiente que possua harmonia

com seus interesses pessoais.

Considerando a fala do sujeito coletivo, pode-se também perceber uma certa cone-
xao com a teoria de Situagoes Didaticas, que, segundo Brousseau (1986), é um conjunto
de relagoes estabelecidas explicita ou implicitamente entre um aluno ou grupo de alunos
em um ambiente, contando, eventualmente com o uso de instrumentos e objetos e um(a)
docente. No discurso, é possivel perceber, no trecho "[...]o OVA em questdao pode ser
adaptado para ser desenvolvido em todos os niveis de ensino e atrelado a diversos temas.
Tem grandes potencialidades, como a possibilidade de revisitar os conteidos de estatistica
de forma dindmica e interativa, servindo inclusive para ser usado como revisaol...|]", que
o jogo Estatistica Animal possa ser utilizado, facilmente, como uma ferramenta em uma

situacao didatica.

Utilizando outros autores para comprovar a afirmacao acima, pode-se citar Da-

masco Neto e Coan, que também exemplificam a teoria das situagoes didéticas:

A teoria das situacoes didaticas, formulada por Brousseau, prima por
uma educac¢do mais significativa, de modo que o conhecimento esteja
vinculado com a realidade do aluno. Para tanto, é fundamental que o
professor leve em consideragao a forma de apresentacao do conhecimento
ao aluno de modo que o contexto da expressao educa-tiva propicie um
verdadeiro sentido. (DAMASCO NETO; COAN, 2012, p. 45)

Dessa forma, as falas do sujeito coletivo que expressam que o OVA Estatistica
Animal trata de tematicas transversais evidencia um potencial de ferramenta para ser
utilizada em uma situacao didatica. Sendo importante a tomada de conhecimento de
que o DSC elaborado expressa a opiniao geral da turma de especializagdo em relacao ao
OVA Estatistica Animal, é importante salientar que ha a possibilidade de inferir, por
meio desse discurso, que os individuos do contexto citado acreditam que o jogo elaborado
possa ter um potencial didatico. Esse potencial didatico pode ser defendido por meio da
possibilidade de relacao das percepcoes do sujeito coletivo com as teorias de Ludicidade

e de Situacoes Didaticas anteriormente expostas.
o Analise de Contetdo

Utilizar a metodologia da Anélise de Contetido gerou a possibilidade de inferéncia
de certas caracteristicas do jogo Estatistica Animal. Essas caracteristicas foram expressas
na identificagdo das categorias finais, expostas anteriormente. Reveja as categorias finais

identificadas na Anélise de Contetido:



Capitulo 5. Resultados e discussdes o7

Categorias finais para a turma de graduacao:

O uso de tematicas transversais nas aulas de matematica;

O papel das atividades que incentivam a leitura dentro do ambiente escolar.

Categorias finais para a turma de Ensino Médio:

A importancia de adotar metodologias diferenciadas para tornar a sala de aula um

ambiente ludico e didatico;

Aprendzagem Baseada em Problemas;

O uso de tematicas transversais nas aulas de matematica.

Uma das principais caracteristicas do OVA desenvolvido ¢ a utilizagdo de situagoes
hipotéticas, baseadas em informacoes reais, que possam ser analisadas com o respaldo do
conhecimento em estatistica e probabilidade. Segundo Echeverria (1988), o ato de ensinar
resolver problemas nao pode ser resumido em dotar os estudantes de estratégias eficazes,
mas sim em criar nos estudantes o costume e a atitude de enfrentar a aprendizagem como
uma problematica a qual deve ser resolvida. A utilizacdo da metodologia de resolucao de

problemas em sala de aula, segundo Romanatto (2012), é

O ponto central de se trabalhar com o processo de ensinar e de aprender
Matematica através da resolucdo de problemas fundamenta-se na con-
cepcao de que a razao mais importante para utilizar esse tipo de metodo-
logia de ensino é ajudar os estudantes a compreenderem efetivamente os
conceitos, principios e procedimentos matematicos. A compreensdo da
Matemaética envolve a ideia de relacionar. Assim sendo, a Matemética
nao é somente um caminho para resolver problemas, mas é um cami-
nho para pensar, organizar e modelar experiéncias, descobrir padroes,
estabelecer conexdes. (ROMANATTO, 2012, p. 310).

Pode ser inferido, dessa forma, que a caracteristica do OVA de trabalhar com
situagoes-problema é algo consideravelmente favoravel para sua utilidade didatica. Além
da utilizacao da metodologia de resolu¢ao de problemas, o jogo também utiliza-se de
tematicas de emergéncia social, ou também chamados de temas transversais. A utilizagao
de temas transversais nos processos de ensinar e aprender é concebida, segundo a BNCC,
como uma alternativa para as metodologias em sala de aula. segundo a Base Nacional

Comum Curricular:

Cabe aos sistemas e redes de ensino, assim como as escolas, em suas
respectivas esferas de autonomia e competéncia, incorporar aos curri-
culos e das propostas pedagdgicas a abordagem de temas contempordineos
que afetam a vida humana [...] preferencialmente de forma transversal
e integradora (BRASIL, 2018, p. 19.)



Capitulo 5. Resultados e discussdes 58

Segundo Cordeiro (2019), os temas transversais sao assuntos que atendem deman-
das da sociedade atual, ou seja, situagoes intensa e frequentemente vividas pela sociedade,
considerando que os individuos que integram o meio escolar influenciem e estejam influ-
enciados por processos educacionais. como ja visto no primeiro capitulo do artigo, a
tematica de Causa Animal é algo recorrente na cidade de Rio Grande, visto que existe,
segundo inferéncia baseada em estudos, uma grande quantidade de animais que vivem
situagoes de vulnerabilidade no municipio. reforgando o que ja foi dito, a BNCC (2017)
indica a existéncia de seis tematicas transversais: a ética, o meio ambiente, a saude, o
trabalho e o consumo, a orientagao sexual e a pluralidade cultural. Ao longo das questoes
propostas pelo OVA, é possivel perceber que existem, pelo menos, duas dessas tematicas

transversais sendo exercitadas: meio ambiente e ética.

Por fim, analisando a segunda categoria final identificada no contexto de graduagao
e a terceira categoria final identificada no contexto de Ensino Médio, é possivel, de certa
forma, relacionar as duas ideias. Como ja dito anteriormente, é tido como lidico uma
atividade proposta em sala de aula a qual possa desencadear, nos estudantes, sentimentos
positivos, como prazer e motivagao. Modificar e reformular as metodologias de sala de
aula sao agoes de que demonstram uma certa importancia no que tange as tentativas
de promocao de momentos ludicos, visto que, ao oferecer aos estudantes novas formas
de viver o processo de ensinar e aprender, pode tornar-se viavel a ludicidade e situacoes

didaticamente favoraveis.

O incentivo a leitura em atividades escolares é um dos elementos mais presentes
nas criticas em relacdo ao jogo. Sugestoes quanto a necessidade elevada de leitura no
OVA surgiram desde a primeira aplicacdo e, mesmo com a supressao de textos e resumo
das informacoes cedidas, continuou sendo uma caracteristica aparentemente expressiva.
Segundo Rocco (1994), a leitura ndo é um ato solitdrio, visto que o individuo que 1é,
interage nao propriamente com o texto ou com o livro, mas com os leitores imaginarios que
sao criados pelo autor e com o préprio autor, gerando uma relagdo entre sujeitos. Ainda
segundo Rocco (1994), essa inter-relagao institui a atividade fundamental da leitura, na
qual os autores atuam atribuindo sentido ao texto, e, com diferentes sentidos, esse texto
pode ser interpretado. Essa atividade fundamental e citada demonstra-se como atividade
social e historica, visto que cada leitor produz a sua leitura em determinados locais e
condigoes sociais (ROCCO, 1994). Fica evidente, dessa forma, que a leitura representa
um papel fundamental para a construcao de um sujeito socialmente critico.No entando,
Rocco (1994) ainda afirma:

A crianga, o jovem que estuda - e também o adulto -, todos gostam, sim,
de ler e léem razoavelmente. Mas, salvo excegbes, ndo suportam ler na
escola, ja que os textos que lhes sdo propostos quase nunca despertam,
mesmo sendo textos considerados classicos, o necessario prazer que deve
presidir toda a atividade do leitor. Léem mais por exigéncia de uma
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avaliagdo, muitas vezes, draconiana; léem para poderem responderem as
questdes pouco interessantes e unidirecionais dos livros didéaticos e cujas
respostas sdo exigidas e avaliadas pelo leitor. Quase nunca a leitura
vem ligada a satisfacdo. Quase nunca a leitura ocorre em um espago
socializado e aberto. (ROCCO, 1994, p. 42).

Tendo em vista a importancia da leitura e quais fragilidades da sua aplicagao
dentro da sala de aula, é importante citar, novamente, Maurell (2021), que defende que,
ao considerar a dimensao contextual dos estudantes, é possivel influenciar na motivacao
intrinseca destes. Dessa forma, foi tomado como alternativa para incentivo a leitura e,
consequentemente, ao raciocinio critico, a utilizagao de uma temética que pudesse ser
considerada recorrente na vida da sociedade atual, mais especificamente os individuos
residentes da cidade de Rio Grande. Assim, relacionando a leitura juntamente com as
situagoes-problema que envolvem teméticas transversais, é possivel afirmar que o jogo
Estatistica Animal representa uma ferramenta didatica com potencial de desenvolvimento
do pensamento critico do seu usuario, principalmente para individuos que estejam no nivel

de instrugao basica.

5.2.2 Dados quantitativos

As perguntas analisadas de forma quantitativa para as turmas de Especializagao
e de Graduacao coincidem. Essas questoes foram apresentadas ao usuério através da
proposta de uma escala Likert, a qual, em um intervalo de 0 (zero) a 10 (dez), o indi-
viduo deveria expressar seu nivel de concordancia em relagdo a quatro afirmacoes. Veja
abaixo as questoes que foram propostas as turmas de ensino superior e que geraram dados

quantitativos. As afirmagoes encontram-se descritas no Quadro [9]
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Quadro 9 — Afirmacbes propostas para a turma de ensino superior que geraram dados

quantitativos
Caodigo Afirmagao
Eu aplicaria esse jogo em minha(s) turma(s) se eu
P1ENSUP ) . .
estivesse ministrando aulas no Ensino Fundamental.
P2ENSUP Eu.apllcarlaﬁ .esse jogo em mlnha(s) t,ur.ma(s) se eu
estivesse ministrando aulas no Ensino Médio.
P3ENSUP !Eu |nd|car’|a.a um. colega de profissdo a existéncia do
jogo Estatistica Animal.
PAENSUP Eu defend.errla' gque o jogo Estatistica Animal tem
potencial didatico.

Fonte: Acervo da autora.

ara fins de retomada dos resultados obtidos, veja no trecho abaixo a sintese
P fins de ret da d Itad btidos, trecho ab t
nali uantitativ: uestionari i r urm ializaca
da andlise quantitativa dos questionarios aplicados para as t as de especializacao e
graduacao. Considere as codificagoes de cada uma das perguntas de acordo com a imagem
acima, além de que, como as perguntas foram propostas em escala Likert, as notas 0, 1,
2 e 3 foram tomadas como a opiniao "Discordo", as notas 4, 5 e 6 como "Indiferente'e as

notas 7, 8, 9 e 10 como "Concordo".

Resultados - turma de especializacao:
o P1ENSUP - Discordo = 1 votante (5,3%) ; Indiferente = 5 votantes (26,3%) ;
Concordo = 13 votantes (68,4%)

« P2ENSUP - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indifrente = 2 votantes (10,5%) ; Con-
cordo = 17 votantes (89,5%)

« P3ENSUP - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 2 votantes (10,5%) ; Con-
cordo = 17 votantes (89,5%)

« P4ENSUP - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 2 votantes (10,5%) ; Con-
cordo = 17 votantes (89,5%)

Resultados - turma de graduacao:

« P1ENSUP - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 0 votantes (0%) ; Concordo
= 9 votantes (100%)
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« P2ENSUP - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 3 votantes (33,3%) ; Con-
cordo = 6 votantes (66,7%) ~

« P3ENSUP - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 2 votantes (22,2%) ; Con-

cordo = votantes (%)

o P4ENSUP - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 0 votantes (0%) ; Concordo
= 9 votantes (100%)

A anélise dos resultados referentes a primeira pergunta demonstra que ha uma
certa diferenca de opinides entre os respondentes da turma de graduacao e de especiali-
zacao. Enquanto os sujeitos da turma de graduacgao, em geral, defendem a aplicagao do
jogo Estatistica Animal para o ensino fundamental, a turma de especializacao divide-se,
mas ainda com sua maioria de entrevistados defendendo a aplicacdo do OVA em turmas
de anos finais do Ensino Fundamental. Ja o perfil de resultados acerca da opinidao sobre
a aplicacdo em turmas de ensino médio, pode-se perceber, ao avistar os graficos expostos

na secao anterior, que os sujeitos dividem-se entre uma posicao mediana a favoravel.

Ao se levar em consideracao que o jogo Estatistica Animal, na turma de especi-
alizagao, foi aplicado em modelo piloto, é possivel entender que, ainda que tenham sido
feitas as corregoes e ajustes indicados, ha uma certa coesao sobre o perfil de alunos os
quais os sujeitos de pesquisa consideram pertinente a aplicacao do jogo. A andlise das
respostas para as duas primeiras perguntas do questionario proposto para as turmas de
graduacao e especializagao torna evidente que os entrevistados defendem que o jogo Esta-
tistica Animal seja um OVA adequado tanto para turmas de Ensino Fundamental quanto

para turmas de Ensino Médio.

Na turma de especializacao, a maioria dos individuos expressou o interesse em
indicar o jogo para um colega de profissao, ao contrario da turma de graduacao, contexto
no qual quase metade dos entrevistados utilizou a pontuagdao mediana. Essa informacao
indica, logo, uma certa incerteza dos graduandos no interesse de repassar a informagao da
existéncia do OVA para algum parceiro envolvido na mesma area de trabalho. Em ambos
os contextos, os sujeitos de pesquisa, em sua maioria, expressaram uma opiniao favoravel

a defesa que de o jogo Estatistica Animal possa ter um potencial didatico.

No grupo de estudantes do ensino médio, foram utilizadas para analise de dados
quantitativos dois blocos de questoes: os quais possuiam afirmacgoes que pudessem inferir
a concordancia ou discordancia (ou o nivel de concordancia/discordancia) dos individuos
em relacao as frases elencadas. Veja abaixo os dois blocos de questoes utilizados para

analise das respostas da turma de Ensino Médio:
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Figura 34 — Primeiro bloco de afirmagoes proposto para a turma de Ensino Médio que
geraram dados quantitativos

Marque o(s) quadro(s) apenas da(s) frase(s) que vocé concorda:

[(JO O fato de o jogo Estatistica Animal abordar a tematica de bem-estar animal é importante no
Ensino Basico.

[] O jogo Estatistica Animal é uma boa alternativa para aprender estatistica.

[] O jogo Estatistica Animal é uma boa alternativa para treinar matematica

[] Eu achei o jogo uma atividade interessante

[] Eu acho que o jogo exige muita leitura, e isso torna ele cansativo.

[] Eu gostaria de aprender outros contetidos da escola em jogos como o jogo Estatistica Animal.
[C] O jogo Estatistica Animal pode fazer com que aprender o contelido de estatistica seja mais legal
e interessante

[] Eu n&o teria interesse de jogar o jogo Estatistica Animal mais uma vez.

[] Provavelmente eu converse com a minha familia ou amigos sobre o jogo, sobre o que entendi da
tematica de bem-estar animal e os conteudos de estatistica.

[] Eu gostei do jogo Estatistica Animal

[] Eu preferia ndo ter tido a experiéncia de jogar o jogo Estatistica Animal

Fonte: Acervo da autora.

Quadro 10 — Segundo bloco de afirmacoes proposto para a turma de Ensino Médio que
geraram dados quantitativos

Cadigo Afirmacodes

E possivel defender que o jogo Estatistica Animal é uma boa estratégia para

FIENSWIED aprender estatistica.

E possivel defender que o jogo Estatistica Animal é uma boa estratégia para
P2ENSMED s L L

conscientizagdo sobre os direitos dos animais.
P3ENSMED O Jogo Estatistica Animal possui um potencial educacional.
PAENSMED O Jogo Estatistica Animal é bom o suficiente para ser indicado para amigos.
P5ENSMED Ndo ha sentido na criacdo do jogo Estatistica Animal.
PEENSMED O jogo Estatistica Animal provavelmente foi feito pensando nos estudantes de

Ensino Basico.

O jogo Estatistica Animal é um jogo interessante porque, utilizando de uma
P7ENSMED tematica de emergéncia social, também ajuda a obter e/ou treinar
conhecimentos matematicos.

P8ENSMED Eu considero possivel aprender estatistica com o jogo Estatistica Animal.

POENSMED Considero que tenha me divertido jogando o jogo Estatistica Animal.

Fonte: Acervo da autora.

Para fins de resumo e exemplificacao dos resultados do segundo bloco, veja abaixo
a sintese de cada questao. Abaixo, também considere que as notas 0, 1, 2 e 3 indi-
cam "Discordo", as notas 4, 5 e 6 indicam "Indiferente'e as notas 7, 8, 9 e 10 indicam

"Concordo".
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o PIENSMED - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 3 votantes (27,3%) ;
Concordo = 8 votantes (72,7%)

o P2ENSMED - - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 0 votantes (0%) ;
Concordo = 11 votantes (100%)

o P3ENSMED - - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 2 votantes (18,2%) ;
Concordo = 9 votantes (81,8%)

o P4ENSMED - - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 2 votantes (18,2%) ;
Concordo = 9 votantes (81,8%)

« P5ENSMED - - Discordo = 11 votantes (100%) ; Indiferente = 0 votantes (0%) ;
Concordo = 0 votantes (0%)

o PGENSMED - - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 2 votantes (18,2%) ;
Concordo = 9 votantes (81,8%)

o PTENSMED - - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 1 votante (9,1%) ;
Concordo = 10 votantes (90,9%)

o PSENSMED - - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 1 votantes (9,1%) ;
Concordo = 10 votantes (90,9%)

o POENSMED - - Discordo = 0 votantes (0%) ; Indiferente = 3 votantes (27,3%) ;
Concordo = 8 votantes (72,7%)

Referente ao primeiro bloco de questoes, foi possivel a percepcao, ao visualizar os
graficos da se¢do anterior, que nas alternativas que pudessem expressar uma certa desvan-
tagem ao jogo (como as questoes de o usuario nao possuir interesse em jogar novamente,
ter preferido nao ter a experiéncia de jogar e de que a necessidade de leitura torna o
jogo cansativo), houve poucas votagoes. Isso demonstra que, baseado nas frequéncias
de respostas dos sujeitos de pesquisa, em geral, a turma de ensino médio considera que
0 jogo possa ser uma atividade divertida que favorece o processo de ensinar e aprender
estatistica. A tnica afirmacao positiva em relagdo ao jogo que foi pouco votada pelos
estudantes foi a alternativa de nimero nove, a qual refere-se ao possivel didlogo com a

familia em relagao ao jogo e o que foi aprendido com ele.

Ja na andlise do segundo bloco de questoes, as quais envolviam o uso da escala
Likert, foi comprovado, por meio da pesquisa, que toda a turma de ensino médio defende,

com potencial acima de 50

Por fim, toda a turma de ensino médio declarou, com nivel de concordancia acima

de 50
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Analisar os dados quantitativos recolhidos através do estudo das questoes expostas
acima declaram que, em uma visao geral, os individuos que foram entrevistados demons-
traram uma opinido positiva em relacdo ao OVA Estatistica Animal. Como as analises
de escala Likert geram, como resultado, um nivel de concordancia do entrevistado em
relacdo a certa afirmagao, pode-se perceber que, exceto comentarios e resultados positivos
em relacao a utilidade didatica e carater atrativo do jogo, pouca parte dos entrevistados
demonstraram indiferenga ou indecisao ao responderem os questionamentos. Foi possi-
vel notar, também, que nenhum entrevistado expressou discordar de alguma frase que

pudesse demonstrar um carater positivo em relagao ao jogo.

5.2.3 Andlise e estudo dos apontamentos e sugestdes dos usuarios

Em todas as trés aplicacoes foi disposto um espago para que o sujeito de pesquisa
expressasse sua opiniao caso tivesse alguma sugestao, critica ou elogio ao jogo e seus

processos. Abaixo estao elencados os comentarios recebidos:

Turma de Especializagao

o Na minha percep¢ao a escrita deveria ficar mais evidente, principalmente na pa-
gina de explicacao, a estética estd linda, bem divertida e chamativa, me refiro nos

momentos de texto explicativo.
« Nao, ta de facil entendimento.
« as tabelas poderiam ter letras/ntimeros maiores para melhor visualizagao
o Inclui videoaula para efetuar explicacoes de alguns conceitos.

o Precisa de ajustes. Correcao ortografica e das questoes, principalmente a questao
cinco. No texto da explicagdo da questdao 3 a palavra correto esta faltando uma

n_.n

letra "r". Muito texto na pagina. Colocar setas para incluir informagoes.

o Estética e design muito bom, escrita boa porém muito extensa. Parabéns pela
iniciativa na educacgao os jogos sao grandes aliados em sala de aula e obrigada por

compartilhar com nos.
« Tentaria colocar no jogo audio para alunos com deficiéncia visual.

o A estética esta perfeita, acredito que as letras dificultaram um pouco para eu con-

seguir ler, talvez letras mais "grossas'sejam mais agradaveis de se ler.

e Nao. Achei muito interessante
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Sim, senti algumas dificuldades em entender o que estava escrito em algumas telas.
Na questao 5, achei um pouco complicado ter que abrir todos os 13 meses para
anotar os valores. Pensei nos meus alunos realizando a tarefa e ja os imaginei
reclamando. Temos uma geracao que deseja tudo muito rapido e dindmico, entao
talvez ali fosse mais interessante uma tabela com todos os dados. Na questao em
que as alternativas eram graficos, tive dificuldade em visualizar as imagens, pois nao

era possivel amplid-las nessa tela. A linguagem é acessivel e de facil interpretacao.

Em alguns momentos a resolugao ficou ruim, fazendo algumas figuras ou caracteres

ficarem ruim de ler.

No meu ponto de vista ndo. Esta tudo muito bem desenvolvido e escrito. A nao ser

0s textos que estao um pouco extensos.

Sim, apesar do jogo estar bem elaborado, acredito que alguns enunciados ficaram
extensos e um exercicio em especifico sobre a moda achei interessante, mas um
pouco dificil de identificar a questao da pelagem do animal, talvez utilizar um outra
caracteristica do animal poderia ser interessante para a moda. Ao longo do texto
tem alguns errinhos para arrumar. Achei 6timo as explicagdes sobre cada uma das
tematicas abordadas ao longo do trabalho. Seria interessante talvez trocar a letra

da escrita ajudaria um pouco no visual do trabalho.

Eu senti uma fragilidade notavel em relacao a sua apresentagao grafica e a densidade
de informacoes em um unica tela. A quantidade excessiva de texto em um tnica
tela pode sobrecarregar os jogadores. Na questao 5, em especial a questao gréfica

poderia ser melhorada por falta de nitidez.

Turma de graduagao

Linda estética

Sim. A estética esta interessante, o design estd bem atrativo, a linguagem e a escrita

estao simples e diretas
Sim, design e desenvolvimento de jogo.

Achei bastante texto, mas talvez seja exatamente disso que os adolescentes precisem
hehe

achei top <3

Turma de ensino médio
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o Acredito que o poder publico poderia olhar melhor para os animais em situacao de

abandono.
o Acho que deveria ter jogos mais interativos, com mais coisas para fazer.

e S6 acho que deveria melhorar os bugs.

Considerando que o OVA tenha sido proposto para a turma de Especializacao
ainda em fase de testes, algumas das sugestoes indicadas pelos sujeitos de pesquisa ja
tinham sido acatadas antes da aplicacao nas turmas de graduagao e de Ensino Médio.
No entanto, existem expressoes recorrentes nos trés contextos de ensino, que rferem-se
a quantidade de texto e ao bom desempenho estético do jogo. Os apontamentos dos
entrevistados corroboram para a analise qualitativa e quantitativa dos dados recolhidos,
visto que com esses dois estudos ja foi possivel perceber a resisténcia a leitura pelos
individuos que encontram-se em nivel de ensino basico e o potencial lidico e atrativo do

jogo Estatistica Animal.

Abaixo, em tépicos, estao expressos os enfrentamentos, por parte da autora, para

tentativa de atender as sugestoes dadas pelos sujeitos de pesquisa:

o Os textos informativos do jogo foram revisados e reajustados (corre¢do ortogréafica
e ajustes em erros de digitagdo) e, por fim, resumidos. Os mesmos que estavam,
antes, compreendidos nas fontes Special Elite e Arcade Gamer foram, para fins de

melhor visualizacao, modificados para as fontes Arial e Anca Coder;

o Nas imagens que compreendiam tabelas foi agregada a funcionalidade de maxi-
mizacao da tela, podendo o usuario visualizar as informagoes com mais nitidez e
legibilidade;

o Todas as imagens que compunham os cenarios do jogo Estatistica Animal foram
transformados para uma formatacao especifica com dimensoes (largura x altura) de
1500 x 1125, com a unidade de medida em pixels, além de ser implantada a reso-
lugao de 300 dpi. Essa alternativa foi tomada como meio de melhorar, ao maximo

conseguido, o visual do jogo;

o Foram utilizadas sinalizagoes para indicar elementos que pudessem ser maximizados
na tela, bem como mecanismos de controle do jogo, os quais poderiam ser alterados
dependendo do momento em que o usudrio se encontra no OVA (por exemplo,
minigames que necessitam do uso do teclado indicam, por meio de imagens, quais

teclas devem ser utilizadas);
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o As questoes que foram consideradas confusas e com dados agrupados de forma nao

tao favoravel foram ajustadas, para fins de compreensao do usuario e otimizacao do
Jogo;
o Foi implantado um sistema de feedback imediado seguido da resposta dada pelo

usuario, fornecendo, assim, a explicacdo e resolugdo da situagao-problema caso a

alternativa selecionada tenha sido a incorreta;

Em relagao as sugestoes acerca da possibilidade da ado¢ao de um carater mais
interativo no jogo (com a criacdo de minigames mais extensos e/ou avancados) e da
implantacao de dudio no OVA para garantir uma caracteristica inclusiva, nao foram feitas
alteragdes. Justifica-se, em relagdo a primeira sugestao, o fato de ter sido recebida na
ultima aplicacdo do jogo no ambiente escolar de nivel basico, gerando assim, uma certa
impossibilidade de realizacdo devido ao periodo de tempo. Ademais, acredita-se que, ao
alongar o jogo com mais momentos de minigames pode, consequentemente, confundir a
ideia de que o OVA desenvolvido tem, em seu objetivo principal, promover um processo de
ensinar e aprender estatistica e probabilidade, sendo os minigames apenas recursos para

exigir um tanto mais de interagao dos usuarios, mas nao o ponto principal da aplicagao.

Analisando a sugestao sobre a utilizacdo de dudio para contemplar uma caracte-
ristica acessivel ao jogo, por mais que o apontamento tenha sido considerado de extrema
importancia social, foi prezado, em um momento inicial, a criacdo de um jogo legivel e com
a minima quantidade de erros de programacao possivel. E, portanto, interesse da autora
a criacao de metodologias dentro do jogo que possam, eventualmente, caracterizar o OVA
como um jogo inclusivo, ndo somente para usudrios com deficiéncia visual. No entanto,
considera-se necessario, para essa acao, a ado¢ao de uma outra plataforma de programa-
¢ao que nao o Scratch, considerando que, da forma atual, o projeto do jogo ja apresenta
um grande uso de memoria, ja podendo ser considerado um jogo com carregamento lento

dentro da plataforma na qual foi criado.

Além disso, por fim, quando proposto, trés dos onze estudantes da turma de Ensino
Médio disponibilizaram-se para responder questionamentos sobre o papel do OVA em
relagdo a conscientizacdo sobre a Causa Animal. Veja abaixo as afirmacoes as quais os
estudantes citados expressaram concordar ter tido conhecimento depois do contato com
o OVA desenvolvido:

o Os animais possuem direito de ter, a disposicao, comida e agua fresca em quantida-

des suficientes para sua nutri¢ao e hidratacgao.

o Animais com acesso as ruas costumam ter uma expectativa de vida bem menor do
que os animais sem acesso as ruas. Isso acontece devido aos diversos perigos que

eles podem enfrentar em ambiente externo.
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O Bicharada Universitaria é um projeto da FURG que fornece alimento, agua fresca,
casinhas e atendimento veterinario a mais de 30 caes que foram abandonados no

campus da universidade.

e Adocao de animais e doagao de dinheiro nao sao as unicas formas de ajudar ONGs

de causa animal.

o Existe um perfil de animais que sdo mais comumente adotados, que sao animais com

pelagem clara.

o Existe uma lei que criminaliza os maus-tratos aos animais, ou seja, se vocé acabar
tendo conhecimento de algum caso de violéncia contra algum animal, vocé pode

denunciar, e o individuo violentador podera cumprir uma pena em prisao

o A prefeitura de Rio Grande, mais especificamente, a Secretaria de Municipio da
Causa Animal, castra animais (caes, cadelas, gatos e gatas) de forma gratuita e que

qualquer morador da cidade pode solicitar a castragao por meio de agendamento.

Com os itens acima citados é possivel perceber um certo potencial de conscien-
tizagdo social acerca da teméatica da Causa animal que o jogo Estatistica Animal. Com
essas opinioes expressas pelos estudantes, é possivel inferir que os estudantes puderam
apropriar-se de fatos e a¢oes que prezam pelo bem-estar animal na cidade de Rio Grande
e no pais, tornando possivel a possibilidade de rforcarem e repassarem esses conhecimentos

para as pessoas proximas.
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6 Consideracoes Finais

Antes do inicio da elaboragao das consideragoes acerca do estudo realizado, torna-

se importante a retomada da questao norteadora do artigo. Veja:

"Um conjunto de atividades didaticas envolvendo a teméatica de bem-estar animal
programadas na plataforma Scratch pode ser considerado uma ferramenta que influencia
na motivagao do estudante no processo de ensinar e aprender estatistica e probabilidade

no contexto de Ensino Médio?"

Cabe destacar, que durante os quatro semestres dos anos de 2022 e 2023, foram
desenvolvidas algumas metodologias, que pudessem propiciar a criagao de um jogo digital
com as caracteristicas desejadas pela autora. Inicialmente, foram realizadas pesquisas
bibliograficas que pudessem nortear e teorizar a elaboragao do jogo em um projeto inicial
no ano de 2022. O jogo, elaborado durante o ano de 2023 dentro da plataforma Scratch,
conta com um conjunto de atividades didaticas que envolvem a tematica da Causa Animal.
Essas atividades didaticas, por sua vez, exigem do usuario o conhecimento de conceitos
béasicos de estatistica e probabilidade. Como a inten¢ao era de criar um jogo com caracte-
risticas de um Objeto Virtual de Aprendizagem em Matematica, foram inseridas, anterior
a apresentacao das questoes, a explicacdo dos contetdos que seriam necessarios para a

resolucao das situagdes-problema.

Com o jogo programado, foram analisadas as percepgoes dos sujeitos de trés con-
textos educacionais diferentes em relagdo ao OVA, por meio do estudo de suas respostas
a uma série de perguntas de opinido. O objetivo do artigo foi estudar o referido jogo
como uma possivel ferramenta educacional com potencial didatico e capaz de influenciar
na motivacao dos estudantes quanto ao processo de ensinar e aprender matematica. Den-
tre os aspectos do jogo, foram observadas utilidades relacionadas ao possivel potencial
de uma atividade liudica, a promoc¢ao de uma atividade interativa, a representacao de
um momento que pode ser considerado uma situagao didatica e um jogo que incentiva o

carater critico e criativo no estudante.

Em relagao a potencialidade para promocao de uma atividade lidica, as percepgoes
dos sujeitos de pesquisa levaram a compreender que o jogo Estatistica Animal, devido suas
caracteristicas, pode influenciar na motivacdo e no prazer do estudante no processo de
ensinar e aprender. Dentre essas caracteristicas observadas, os entrevistados citaram o
atributo interativo do jogo, a utilizacao de situacoes contextualizadas e as especificidades

relacionadas ao design e as informagoes visuais.

A caracteristica interativa do jogo foi expressa pelos sujeitos de pesquisa repeti-
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dasvezes, principalmente devido ao uso dos minigames ao longo do desenvolvimento do
jogo. Esse resultado é um dado significativo pois a ideia inicial do jogo (a versao piloto
do jogo aplicada a turma de especializagdo) nao contava com os minigames em sua es-
trutura. A ideia da insercao de minigames surgiu a partir dos comentarios da turma de
especializacao, os quais opinavam sobre um possivel desinteresse do estudante devido ao
uso de muitos textos. Refletindo sobre os comentarios, foi possivel comparar de forma
muito proxima a versao piloto do jogo, que apresentava uma simples apresentacao em

slides, que continha questoes de miltipla escolha.

Dessa forma, acredita-se que a implantagdo dos minigames, além de auxiliar no
possivel carater ladico do jogo, pode gerar uma caracteristica mais interativa no OVA, os
quais enriquecem os potenciais didaticos do mesmo. Unindo a todas as caracteristicas ja
expostas do jogo, os mecanismos do Estatistica Animal adotam a metodologia de apren-
dizagem por problemas. A utilizacdo de problemas no processo de ensinar e aprender,
por si s, ja é considerada uma proposta pedagogica que ajuda a desenvolver o raciocinio
légico do estudante. A flexibilizacdo da utilizagdo de teméaticas transversais através de
situagoes-problema agrega, também, as caracteristicas do OVA, o potencial de exercitar

o pensamento critico no usuario do jogo.

Assim, é possivel concluir que o estudo desses dados referente as opinides dos
sujeitos de pesquisa gerou resultados positivos em relagao ao jogo, sendo possivel relaciona-
lo como uma ferramenta potencialmente lidica, a qual, por meio do incentivo da leitura
e do treino da capacidade de solucionar problemas, pode exercitar no aluno seu carater
critico e criativo. As andlises feitas nas turmas de ensino superior forneceram resultados
que embasaram a hipotética utilidade do jogo, posteriormente confirmada. Ja o estudo
das opiniodes dos usuarios de nivel basico permitiu a inferéncia sobre a possibilidade de
o jogo atuar como uma atividade que pode representar, para o estudante, um momento
educacional prazeroso e interativo, além de possuir utilidade no processo de ensinar e

aprender conceitos de estatistica, probabilidade e da propria Matematica.

Foi possivel, frente a conclusao deste estudo, perceber que a utilizacgao de um
jogo virtual em sala de aula pode ser considerada uma atividade didatica que agrega a
motivacdo do estudante juntamente com o processo efetivo de ensinar e aprender. Os
resultados obtidos expressam que o OVA pode ser uma atividade adequada tanto para o
Ensino Fundamental quanto para o Ensino Médio, e que sua linguagem, visual e proposta

pode ser considerado um fato que influencia no exercicio do carater criativo e critico.

Considera-se importante, nesse momento, a continuidade de pesquisas acerca da
utilizagao de jogos em sala de aula, prezando pela promogao do sentimento de motivacao
nos estudantes. E notério que também, a necessidade de mais projetos, estudos e pesquisa
na area de educacao que envolvam, como tematica transversal, o respeito e cuidado com

os animais, visto que as situagdoes que comprometem seu bem-estar sao recorrentes e
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facilmente identificadas na atual conjuntura.

Para futuras elaboragoes, sugere-se que seja ampliado o jogo Estatistica Animal,
reprogramado na linguagem Python e inserido mecanismos que o torne um jogo inclusivo,
nao somente para pessoas com deficiéncia visual (com a inser¢ao de dudio no jogo), mas
também para pessoas com deficiéncia auditiva (com a possivel e hipotética contribuicao
de um intérprete de libras, podendo ser inseridos videos de sinalizacao do que esta escrito
nos cenarios do jogo). No entanto, ainda assim, é importante sugerir que, ainda que sejam
inseridas as caracteristicas inclusivas citadas anteriormente, essas sejam agregadas em um
outro menu de jogo acessivel. Tal sugestao pauta-se no cuidado para que o jogo, ao ser
incluido sons, nao possa tornar-se nao-acessivel para pessoas com Transtorno do Espectro
Autista ou com Transtorno de Ansiedade Generalizada e/ou que possuam sensibilidade

auditiva.

Tendo conhecimento de que hé a importancia da divulgacao de informacgoes veri-
dicas que possam favorecer certa causa social, é notério que o OVA desenvolvido possui
caracteristicas de uma ferramenta para conscientizacao acerca dos direitos dos animais,
bem-estar animal e situagao atual (tanto no municipio quanto no pais) em relagao a essas
tematicas. No momento de estudo para fundamentar teoricamente a pesquisa, foi pos-
sivel notar que pouco é estudado e pesquisado sobre a utilizacdo da teméatica de Causa
Animal dentro das escolas, mesmo que esta esteja agregada a tematica transversal de
Meio Ambiente prevista pela Base Nacional Comum Curricular.E importante, neste mo-
mento, expressar a extrema necessidade de que os professores e todos os agentes de escola
utilizem-se da tematica da Causa Animal dentro das escolas para, por meio de proces-
sos educativos, promover a possibilidade de um melhor contexto em relacao as situacoes
que comprometem o bem-estar animal. Contudo, é também necessaria a importancia
da comunidade académica envolver-se na realizacao de pesquisas e divulgacdo de estudos
com a mesma tematica para que haja mais aportes tedricos aos interessados na academia,

simpatizantes da causa e sociedade em geral.

Com a consciéncia de que somente a pesquisa e o estudo, sem a flexibilizagao com a
acao social, nao gera resultados notorios, foi elaborada uma dinamica para fins de promo-
ver acoes que possam conscientizar a sociedade e, ao mesmo tempo, beneficiar os animais
abrigados pelo projeto de extensao Bicharada Universitaria da FURG. Considerando que,
baseado nos resultados obtidos na pesquisa, as informagcoes contidas no jogo possam ter
a possibilidade de conscientizar os usuarios em relacdo a Causa Animal, foi publicado,
nas redes sociais do Bicharada Universitaria, o link de acesso ao jogo pela plataforma do
Scratch. Essa publicagdo conteve a indicacao de ser compartilhada o maximo possivel,
uma vez que as visualiza¢oes contabilizadas no jogo pela plataforma Scratch somatizadas

até o fim do més de janeiro de 2024 serao revertidas em racao posteriormente.

Por fim, é de grande importancia concluir este estudo com o agradecimento a
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todos os individuos envolvidos direta ou indiretamente com o desenvolvimento dessa pes-
quisa a qual possui um potencial significativo, tanto para a Causa Animal quanto para
a Educacao. Torna-se necessario, entao, salientar que, sem a existéncia, organizacao e
dedicagao de todos os funcionérios publicos envolvidos (emocionalmente ou néo) na traje-
toria académica da autora, pouco do que foi apresentado teria sido criado. Sao destinados
agradecimentos, também, as Organizagoes, Projetos e Protetoras(es) individuais da Causa,
Animal de todo o territério mundial por, com tanto carinho, dedicarem suas vidas aos
seres que nao podem lutar socialmente por si mesmos. Em tltimo lugar, mas detendo uma
das maiores cargas emocionais de agradecimento, torna-se imprescindivel demonstrar a

gratidao pela familia (humana ou ndo) e todos os amigos que cruzaram a vida da autora.
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