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Resumo

O presente artigo tem por objetivo analisar os critérios de idoneidade ecologica assumidos por
residentes de matematica na elaboracdo de um plano de aula envolvendo a gamificacao.
Participaram do estudo seis residentes do subprojeto matematica do Programa Residéncia
Pedagogica da Universidade Federal de Ouro Preto. Os participantes se inseriram em um
minicurso sobre metodologias ativas que focalizou a gamificacdo e o trabalho em grupo. Os
dados foram produzidos ao longo de trés encontros formativos e contemplam as gravacoes e

producdes dos participantes. Apos a transcri¢cao dos encontros e organizacao das producdes dos
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estudantes, organizou-se a analise em duas etapas. A primeira consiste na analise descritiva dos
encontros e a segunda na analise do plano de aula, assumindo os indicadores da idoneidade
ecologica como categorias analiticas. A analise revelou que se contemplou o nivel alto para
dois componentes da idoneidade ecoldgica (abertura a inovacao didatica e conexdes intra e
interdisciplinares), o nivel médio para outros dois componentes (adaptagdo ao curriculo e
adaptacdo socioprofissional e cultural) e o nivel baixo para um componente (educacdo e
valores). Tal cenario possibilitou inferir que, em termos médios, a idoneidade ecoldgica
presente no plano de aula elaborado pelos residentes se aproximou do nivel médio. Nessa
perspectiva tedrica, os dados sinalizam a importancia de o conhecimento didatico-matematico
ser assumido pelos formadores como uma ferramenta de avaliacdo, reflexdo e tomada de
decisdo.

Palavras-chave: Programa residéncia pedagdgica, Formacao inicial de professores(as)
de matematica, Gamificagdo, Idoneidade ecoldgica, Conhecimento didatico-matematico.

Abstract

This article aims to analyze the criteria of ecological suitability assumed by mathematics
residents in elaborating a lesson plan involving gamification. Six residents of the mathematics
subproject of the Pedagogical Residency Program at the Federal University of Ouro Preto
participated in the study. The residents participated in a short course on active methodologies
focused on gamification and group work. The data were produced over three formative
meetings and include their recordings and productions. After transcribing the meetings and
organizing the students' productions, the analysis was organized in two stages. The first
consists of the descriptive analysis of the meetings, and the second of the analysis of the lesson
plan, assuming the indicators of ecological suitability as analytical categories. The analysis
revealed that the high level was considered for two components of ecological suitability

(openness to didactic innovation and intra and interdisciplinary connections), the medium level
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for two other components (adaptation to the curriculum and socio-professional and cultural
adaptation) and the low level for one component (education and values). This scenario made it
possible to infer that, on average, the ecological suitability present in the residents' lesson plan
was close to the average level. From this theoretical perspective, the data indicate the
importance of the didactic-mathematical knowledge being assumed by educators as an
assessment, reflection, and decision-making tool.

Keywords: Pedagogical residency program, Initial mathematics teacher education,

Gamification; Ecological suitability, Didactic-mathematical knowledge.

Resumen
Este articulo tiene como objetivo analizar los criterios de idoneidad ecoldgica asumidos por
los(as) residentes de matematicas en la elaboracién de un plan de clase que involucre la
gamificacion. Participaron del estudio seis residentes del subproyecto de matematicas del
Programa de Residencia Pedagdgica de la Universidad Federal de Ouro Preto. Los(as)
residentes participaron en un curso corto sobre metodologias activas enfocadas en la
gamificacion y el trabajo en grupo. Los datos fueron producidos a lo largo de tres encuentros
formativos e incluyen sus grabaciones y producciones. Después de transcribir los encuentros y
organizar las producciones de los(as) estudiantes, el analisis se organizé en dos etapas. El
primero consiste en el analisis descriptivo de los encuentros, y el segundo en el analisis del
plan de estudios, asumiendo como categorias de andlisis los indicadores de idoneidad
ecoldgica. El andlisis reveld que se considerd el nivel alto para dos componentes de idoneidad
ecoldgica (apertura a la innovacion didactica y conexiones intra e interdisciplinarias), el nivel
medio para otros dos componentes (adaptacion al curriculo y adaptacion socioprofesional y
cultural) y el nivel bajo. nivel para un componente (educacion y valores). Este escenario
permitio inferir que, en promedio, la idoneidad ecoldgica presente en el plan de estudios de

los(as) residentes estaba cerca del nivel promedio. Desde esta perspectiva teorica, los datos
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indican la importancia de que los saberes didactico-matematicos sean asumidos por los(as)
educadores(as) como herramienta de evaluacion, reflexion y toma de decisiones.
Palabras clave: Programa de residencia pedagdgica, Formacion inicial del profesorado

de matematicas, Gamificacion; Idoneidad ecoldgica, Conocimiento didactico-matematico.

Résumé

Cet article vise a analyser les criteres de pertinence écologique assumés par les résidents
en mathématiques dans I'élaboration d'un plan de cours impliquant la gamification. Six
résidents du sous-projet de mathématiques du programme de résidence pédagogique de
I'Université fédérale de Ouro Preto ont participé a I'étude. Les participants ont participé a un
mini-cours sur les méthodologies actives axe sur la gamification et le travail de groupe. Les
données ont été produites au cours de trois réunions formatives et incluent les enregistrements
et les productions des participants. Apres avoir retranscrit les rencontres et organisé les
productions des étudiants, I'analyse s'est organisée en deux temps. La premiére consiste en
I'analyse descriptive des rencontres et la seconde en l'analyse du plan de cours, en supposant
comme catégories analytiques, les indicateurs d'aptitude ecologique. L'analyse a revélé que le
niveau éleve était considéré pour deux composantes de l'adéquation écologique (ouverture a
I'innovation didactique et connexions intra et interdisciplinaires), le niveau moyen pour deux
autres composantes (adaptation au curriculum et adaptation socioprofessionnelle et culturelle)
et le niveau faible niveau pour une composante (Education et valeurs). Ce scénario a permis
d'inférer qu'en termes moyens, la pertinence écologique présente dans le plan de cours préparé
par les résidents s'approchait du niveau moyen. Les données indiquent lI'importance de la
perspective théorique des connaissances didactiques et mathématiques a assumer par les

formateurs comme outil d'évaluation, de réflexion et de prise de décision.
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Mots-clés : Programme de résidence pédagogique, Formation initiale des professeurs
de mathématiques, Gamification, Adéquation écologique, Connaissances didactiques-

mathématiques.

Educ. Matem. Pesq., Sdo Paulo, v.24, n. 4, p. 385-421, 2022 389



O Programa Residéncia Pedagdgica e a mobilizacdo do conhecimento didatico-
matematico: uma analise focalizando a idoneidade ecoldgica

O Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) é uma das a¢Bes que integram a Politica
Nacional de Formacdo de Professores do Brasil. Esse programa tem como objetivo inserir
licenciandos (residentes), a partir da segunda metade do curso, nas escolas de Educagéo Basica
(escola-campo), para que eles tenham contato com a realidade escolar. Na estrutura do PRP,
os residentes sdo acompanhados por um docente da universidade (Docente Orientador) e por
um docente da escola (preceptor).

De acordo com a Portaria N° 82 (CAPES, 2022), o desenvolvimento de projetos
institucionais vinculados ao PRP tem por finalidade contribuir para o aperfeicoamento da
formacado inicial de professores da Educacdo Béasica nos cursos de licenciatura. No artigo 4° da

referida Portaria, destacam-se 0s objetivos especificos do Programa:

Aurt. 4° S3o objetivos especificos do PRP:

| - Fortalecer e aprofundar a formacdo tedrico-pratica de estudantes de cursos de
licenciatura;

Il - Contribuir para a construcao da identidade profissional docente dos licenciandos;

I11 - estabelecer corresponsabilidade entre IES, redes de ensino e escolas na formacéo
inicial de professores;

IV - Valorizar a experiéncia dos professores da educacdo basica na preparacdo dos
licenciandos para a sua futura atuacdo profissional; e

V - Induzir a pesquisa colaborativa e a producdo académica com base nas experiéncias
vivenciadas em sala de aula. (CAPES, 2022, p. 2)

Para que tais objetivos sejam contemplados, a Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) publica Editais especificos para selecionar Institui¢fes de
Ensino Superior (IES) para participarem desse Programa. Até o ano de 2022 foram publicados
trés Editais (2018, 2020 e 2022), sendo que dois ja foram concluidos e um est4d em andamento.

Por se tratar de um Programa em consolidagéo, Tinti e Silva (2020) enfatizam que sdo
ainda poucas as pesquisas que tomaram o PRP enquanto objeto, o que, portanto, indica que ha

muitas questdes a serem investigadas.
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Nessa perspectiva, concordamos com Silva e Tinti (2021, p. 6) quando afirmam que:

novas investigacbes sobre 0 PRP sdo necessarias, pois evidéncias mostram que esta
politica de consolidacdo das praticas de iniciacdo a docéncia pode ser um espaco
proficuo para o desenvolvimento das diferentes faces do conhecimento do professor de
Matematica.

Nessa perspectiva, Silva e Tinti (2021) sinalizam que a perspectiva do Conhecimento
Didatico-Matematico (CDM) pode ser um pilar importante na elaboracdo e no
desenvolvimento de subprojetos de Matematica vinculados ao Projeto Institucional do PRP,
visto que o programa pode ser entendido como um espac¢o de mobilizagdo de conhecimentos
profissionais na relacdo universidade-escola.

Se observarmos as caracteristicas gerais do PRP, sinalizadas no artigo 13 da Portaria
N° 82, perceberemos a énfase na formacéo centrada na realidade escolar, como destacam, por

exemplo, os incisos 11, 1V, VI e VIII:

I11 - Imers&o do licenciando no cotidiano da escola, visando a compreensdo da cultura
escolar em toda a sua complexidade;

IV - Imersdo do docente da educacdo basica na universidade, objetivando uma
(re)construcéo dos seus conhecimentos a partir da sua inser¢do em pesquisas, estudos e
extensdo promovidos pelas IES;

VI - Valorizacdo da escola como espaco privilegiado de producéo de conhecimentos
especificos, tendo como principio a indissociabilidade entre teoria e pratica na
formacéo docente;

VIII - Atuacdo dos residentes em atividades de regéncia de classe e de intervengéo
pedagdgica, bem como participacdo desses estudantes em projetos educacionais e na
elaboracéo de materiais didaticos inovadores. (CAPES, 2022, p. 4)

Tal cenario converge para a mobilizacdo do que Juan Godino e colaboradores
denominam de conhecimento ecoldgico, ou seja, um conhecimento da realidade escolar em sua
totalidade. Além disso, os residentes tém a oportunidade de vivenciarem propostas de ensino
pautadas em diferentes metodologias, como, por exemplo, a perspectiva da gamificacdo, que é

considerada uma metodologia ativa de ensino e de aprendizagem.
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Desse modo, 0 presente artigo tem por objetivo analisar os critérios de idoneidade
ecologica assumidos por residentes de Matematica na elaboracdo de um plano de aula

envolvendo a gamificacéo.

Referencial Tedrico
Gamificacao

Afinal, o que é Gamificacdo? A palavra se origina do termo em inglés gamification.
Uma revisdo de literatura evidencia diferentes significados para Gamificacéo:

I) Corresponde ao uso de elementos de design do jogo em contexto de ndo jogo
(Deterding et al., 2011).

I1) E um processo de melhoria de um servico de reconhecimento para experiéncias
Iudicas, a fim de apoiar a criacdo de valor para o usuario (Huotari & Hamari, 2011).

111) E o uso de elementos de jogo e técnicas de design de jogos em contextos de n&o
jogo (Werbach & Hunter, 2013).

IV) Estd implementando conceitos de design de jogos, programas de fidelidade e
economia comportamental para dirigir o envolvimento dos usuarios (Zichermann & Linder,
2013).

Devido a popularizacdo e utilizacdo de games na sociedade atual, a Gamificacdo vem

ganhando espaco. Segundo Fardo,

a gamificacdo é um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizagéo e
popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a agéo, resolver
problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da
vida dos individuos. [...] Porém, a gamificacdo ndo implica em criar um game que
aborde o problema, recriando a situagéo dentro de um mundo virtual, mas sim em usar
as mesmas estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver aqueles
problemas nos mundos virtuais em situagdes do mundo real. (Fardo, 2013, p. 3)

Um sistema gamificado ndo é apenas usar um jogo, € usar o design dos jogos, criando,
assim, um ambiente motivador. Borges et al. (2014, p. 217, tradugdo nossa) conceituam

gamificacdo como “utilizar técnicas de desenvolvimento de jogos em ambientes nédo
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relacionados a jogos”. Nesse sentido, Cunegato e Dick (2016) destacam alguns desses

elementos baseados em jogos, como apresentado na Figura 1.
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Figura 1.

Avatares: sdo a
representaco visualdo E Leaderboard (Quadro de

Elementos Baseados em Jogos (Elaborado a partir das ideias de Cunegato & Dick, 2016, p.
283)

Compreender esses elementos de jogos e sua inter-relacdo auxilia no planejamento, no
desenvolvimento e na implementacdo de um sistema gamificado. Segundo Busarello (2016), é
importante considerar também as cinco variaveis que definem o conceito de Gamificacdo de
forma independente, ajustando-as para que, tendo visao de um todo, dado sujeito seja capaz de

alcancar os objetivos de forma mais satisfatoria.
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Figura 2.
Cinco variaveis que definem o conceito de Gamificacéo (Busarello, 2016, p. 35)

A Gamificacdo como método de ensino pode ser uma alternativa de engajamento e
incentivo aos alunos, uma vez que utiliza técnicas de aprendizagem que estdo conectadas e

mais proximas a eles. Com efeito,

aqueles que acreditam no uso de games em educacao, geralmente, partem de algumas
concepcdes gerais. Eles observam que os jogadores exibem, regularmente, elementos
como persisténcia, assumem riscos, prestam atencdo a detalhes, assim como tém a
habilidade de resolver problemas. Elementos esses que se acredita serem ideais se
demonstrados regularmente no ambiente escolar. Eles também pensam que ambientes
de jogos eletrdnicos permitem ao jogador a construcdo de entendimento ativo, no ritmo
de cada um, e que jogos bem desenvolvidos possibilitam ao aluno avangar por
diferentes caminhos, de diferentes formas, em sintonia com os interesses de habilidades
de cada jogador, enquanto fomentam a colaboracdo e a aprendizagem em tempo real.
(Kopfler, Osterweil & Salen, 2008, p. 1)
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A escolha da Gamificag@o no contexto escolar com fins educacionais ndo deve ser feita
de forma aleatéria. Deve-se selecionar de acordo com a necessidade do aluno, sendo um fator

motivador para que ele aprenda determinado contetdo.

ambiente

Deve ter como base tracos dos
sujeitos e prever suas atitudes.

mh & -

sujeito que passa >' agente humano
pela experiencia ou nac humano

Agente mais Promotor dos niveis

importante. de engajamento,
i : influenciando a

Escolhe o motivacao dos

22!’:015? rr?ea'n?oo N sujeitos no ambiente.

Figura 3.
Gamificacao no processo de aprendizagem (Busarello, 2016, p. 42)

A Gamificacdo faz uso de uma linguagem dialética, com a qual os individuos mais
jovens ja estdo acostumados, adquirida por meio das inUmeras horas de conectividade,
interacdo e aprendizagem no contexto dos games e da cultura digital. A partir do atual momento
historico e do contexto sociocultural, a Gamificacdo se apresenta como estratégia da nova
maneira de absorver o conhecimento (Garcia, 2015).

Busarello (2016) relaciona quatro elementos que norteiam a aplicacdo da metodologia
de aprendizagem da Gamificacéo, a saber:

I. Embasar a atividade em um ou mais jogos, de forma que o individuo queira gastar

energia e tempo.
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I. Criar regras que serdo necessarias para o desenrolar da atividade e aliem-se a
objetivos e conquistas.

I11. Propor uma estética atrativa sobre a experiéncia.

IV. Pensar que é um jogo, de forma que tem o potencial de transformar uma tarefa
entediante e monotona em motivacional e contagiante por meio da apropriacdo de elementos
de cooperacdo, uma narrativa ou um pano de fundo envolvente e, em alguns momentos, da
articulacdo de competicGes.

Propostas gamificadas buscam, dessa forma, um método de ensino e aprendizagem que
esteja mais proximo dos alunos, uma vez que a sociedade tem a tecnologia e a internet como
pontos geradores de informacao, comunicacao, interatividade e até mesmo aprendizagem.

Diante desse cenario, as atuais propostas para o ensino da Matematica exigem uma nova
visdo para o ensino da disciplina. Buscar estratégias para melhorar o ensino e a aprendizagem
em Matematica é assunto de interesse de varios docentes e objeto de estudo de algumas
pesquisas.

Nesse sentido, trazemos a seguir um panorama das pesquisas sobre Gamificacdo no

processo de ensino e aprendizagem de Matematica.

Idoneidade Didatica

Godino, Batanero e Font (2007) propdem um sistema de categorias de analise dos
conhecimentos matematicos e didaticos do professor que sdo complementadas e desenvolvidas
com elementos do Enfoque Ontosemiético do Conhecimento e a Instrucdo Matematica (EOS).

O EOS tem se mostrado como um constructo tedrico em evolucdo e se origina dos
estudos do grupo de pesquisa “Teoria y Metodologia de Investigacion en Educacion
Matematica” da Universidade de Granada, na Espanha. Assim, a partir de diferentes pontos de

vista e fundamentages tedricas sobre o conhecimento matematico, seu ensino e aprendizagem,
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Godino e colaboradores apresentam uma ferramenta tedrica denominada de Conhecimento
Didatico-Matematico.

A figura seguinte apresenta as facetas e os niveis do conhecimento do professor que,
segundo Godino (2009, p. 21, traducdo nossa), “se trata de um modelo ‘poliédrico’ cuja
representacdo em planta indica as vérias facetas a levar em conta em um processo de estudo e

a elevagdo indica quatro niveis de analise sobre os quais se pode fixar a aten¢ao”.

IDONEIDADE
NORMAS
CONFIGURACOES
PRATICAS

AFETIVA

7/ PROCESSO
. DE

: ESTUDO
ECOLOGICA COGNITIVA

INTERACIONAL

Figura 4.
Facetas e niveis do conhecimento do professor (Godino, 2009, p. 21)

Nesse sentido, Godino (2009, p. 21) propde analisar os Conhecimentos Didatico-
Matematicos em seis facetas, como ilustrado na Tabela 1.

Tabela 1.

Facetas do Conhecimento Didatico-Matematico (Adaptado de Godino, 2009, p. 21)

s Conhecimento matematico relativo ao contexto institucional em que se realiza o processo de
Epistémica S - . .
estudo e a distribuicdo dos diversos contetidos no curriculo.
Cognitiva Conhecimentos pessoais dos estudantes e progresso da aprendizagem.
Afetiva Estados afetivos (atitudes, emoc6es, crencas, valores) de cada aluno em relacdo aos objetos
matematicos e ao processo de estudo seguinte.
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Mediacional Recursos tecnoldgicos e alocacdo de tempo as diferentes acBes e processos.

Interacional Padrdes de relacdo entre professor e estudante, e seu sequenciamento orientado para a fixagao
e negociacdo de significados.

Ecolégica Sistema de relagBes com o entorno social, politico, econémico, entre outros, que suporta e
condiciona o processo de estudo.

Sobre as facetas, Godino (2009, pp. 21-22) propGe 0s seguintes niveis de andlise

didatica sobre os quais podemos voltar nosso olhar:

Tabela 2.

Niveis de andlise didatica (Adaptado de Godino, 2011; 2012; 2017 e Andrade, 2014)

Nivel

Descricao

Praticas matemaéticas e
didaticas

Descricdo das aces realizadas para resolver as tarefas matematicas propostas para
contextualizar os contetdos e promover a aprendizagem. As linhas gerais de
atuacdo do professor e dos alunos também séo descritas.

Configuragdes de objetos

e processos
(matematicos e
didaticos)

Descricdo dos objetos e processos matematicos envolvidos na realizacdo das
praticas, bem como daqueles que delas emergem. O objetivo deste nivel é descrever
a complexidade dos objetos e significados das praticas matematicas e didaticas
como fator explicativo dos conflitos na sua realizacdo e da progressdo da
aprendizagem.

Configurag@es didaticas

Contempla as interacdes entre docente e aluno, objetivando a identificacdo e a
descricdo dessas interagdes e relacionando-as com a aprendizagem do aluno
(trajetoria cognitiva).

Normas e metanormas

Identificacdo da teia de regras, habitos, normas que condicionam e possibilitam o
processo de estudo e que afetam cada faceta e suas interagdes.

Idoneidade didatica

Identificagdo de possiveis melhorias no processo de estudo que aumentem a
adequacdo didatica.

Assim, a partir dos cinco niveis de analise didatica apresentados acima, voltaremos

nosso olhar para o nivel “ldoneidade Didatica”, que, segundo Godino (2009, p. 23), “foi

pensado dentro do EOS, proposto por Godino, Bencomo, Font e Wilhelmi (2006), como uma

ferramenta que possibilite uma intervencao efetiva em sala de aula”.
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De acordo com Breda, Font e Pino-Fan (2018), no EOS, a Idoneidade Didatica pode

ser entendida como:

O grau em que um processo de ensino-aprendizagem (ou parte dele) rene certas
caracteristicas que permitem qualifica-lo como 6timo ou adequado para conseguir a
adaptacéo entre os significados pessoais alcangados pelos estudantes (aprendizagem) e
os significados institucionais pretendidos ou implementados (ensino), tendo em vista
as circunstancias e os recursos disponiveis (ambiente). (Breda, Font & Pino-Fan, 2018,
p. 268, traducao nossa)

A Figura 5 evidencia como a Idoneidade Didatica é representada e quais sdo suas

dimensoes.
Dialogo Sociedade
Interagho Curriculo
Comunicagio Escola
INTERACIONAL ECOLOGICA
(Negociagao) (Adaptagao)

EMOCIAONAL MEDIACIONAL
(Implicagéo) (Disponibilidade)
Atudes Reocursos técnicos
G':.'E:co.. Tempo
COGNITIVA EPISTEMICA
(Proximidade) (Representatividade

Acoplamento
Participagio
Aproplagio

Figura 5.
Representacéo da Idoneidade Didéatica e suas dimensdes (Adaptado de Godino, 2009, p. 24)

Nesse sentido, Godino (2009, p. 24), destaca que “a Idoneidade Didatica ocorre quando
h& uma articulagdo coerente e sistémica dessas seis dimensdes”, que podem ser entendidas

como:
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Tabela 3.
Idoneidade Didatica (Adaptado de Godino, 2009, p. 24, traducéo nossa)

Dimenséao Descrigéo

Refere-se ao grau de representatividade dos significados institucionais implementados

Epistemica (pretendido) a respeito de um significado de referéncia.

Expressa o grau em que os significados pretendidos/implementados estdo na zona de
Cognitiva potencial desenvolvimento dos alunos, bem como a proximidade dos significados
pessoais alcancgados aos significados pretendidos/implementados.

Um processo de ensino-aprendizagem tera maior adequacdo de um ponto de vista
interacional se as configuracbes e trajetorias didaticas permitem, por um lado,
identificar conflitos semidticos potenciais (que podem ser detectados a priori), e, por
outro, resolver conflitos que ocorrem durante o processo de instrucao.

Interacional

Grau de disponibilidade e adequacdo de recursos materiais e tempo necessarios ao

Mediacional . . X
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem.

Grau de envolvimento (interesse, motivacdo, entre outros) dos alunos em um processo
de estudo. A adequacdo afetiva esta relacionada a ambos com alguns fatores que
dependem da instituicdo e outros que dependem basicamente do aluno e sua historia
escolar anterior.

Afetiva

Grau em que o processo de estudo se encaixa no projeto do centro educacional, escola

Ecoldgica . g .
g e sociedade e o condicionamento do ambiente em que se desenvolve.

Segundo Breda, Font e Lima (2015), as seis dimensdes da Idoneidade Didatica podem
ocorrer nos niveis alto, médio ou baixo. O hexagono regular que representa a ldoneidade
Didatica e suas dimensdes apresenta uma adequacdo méxima de um processo ou estudo
pretendido, enquanto o hexagono irregular interno representa o que efetivamente foi atingido.

Gusmao e Font (2020, p. 677) pontuam que “dada a complexidade do processo de
ensino-aprendizagem e das muitas variaveis que ai intervém, atingir uma alta idoneidade
didatica ou uma idoneidade ideal ndo é facil”. Ainda que haja distin¢ao entre as seis dimensdes,
estas ndo sdo mobilizadas de forma separada, visto que, na realizacdo de uma tarefa
matematica, o professor utiliza os diferentes significados (dimenséo epistémica), adaptando os

diversos procedimentos aos conhecimentos, capacidades, contextos e interesse de seus alunos
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(dimensdes interacional, cognitiva, ecoldgica e afetiva) e gerindo o0s recursos materiais e
temporais (dimensdo mediacional).

Assim, de acordo com as dimensdes epistémica, cognitiva, interacional, mediacional,
afetiva e ecoldgica, percebe-se que a Idoneidade Didatica se configura como uma ferramenta
que apoia a reflexdo sobre a pratica didatica, possibilitando julgar a adequacdo didatica do
processo de ensino e aprendizagem.

Como o foco do presente estudo esta na idoneidade ecoldgica, a sequir, discorreremos
com mais detalhes esse aspecto do quadro teodrico. Para esses componentes e indicadores
ecoldgicos, interessa a analise da adequabilidade dos conteddos matematicos com as
orientacGes curriculares vigentes, aléem da observacdo no que se refere a adaptacdo
socioprofissional e cultural, favorecendo, assim, a formacdo social, cultural e profissional dos
alunos. Outro ponto a ser observado nessa dimensdo € a integracdo de novas tecnologias e a
insercdo da investigacdo e da pratica reflexiva. Segundo Breda, Font e Lima (2015), é possivel

aumentar a idoneidade ecologica:

revisando, por exemplo, que o0s conteudos que estdo sendo ensinados apresentam
correspondéncia com as diretrizes curriculares; assegurando que tais conteudos
contribuem para a formacdo social e profissional dos estudantes; buscando relacionar
0s conteddos ensinados com outros conteudos matematicos e de outras disciplinas;
tendo em conta as fontes de diversidades dos alunos; etc. (Breda, Font & Lima, 2015,
p. 11)

A Tabela a seguir apresenta, segundo Godino (2011), os componentes e indicadores

ecologicos.
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Tabela 4.

Componentes e indicadores de idoneidade ecoldgica (Godino, 2011, p. 14, traducdo nossa)

Componente Indicadores

Os contetdos, sua implementacdo e avaliagdo em relacdo a se

Adaptacéo ao curriculo b .
plag correspondem com as diretrizes curriculares.

Inovacgdo baseada na investigagdo e na pratica reflexiva.
Abertura a inovacao didatica | Integracdo de novas tecnologias (calculadoras, computadores, TIC,
etc.) no projeto educativo.

Adaptacdo socioprofissional | Os contetdos contribuem com a formacgdo socioprofissional dos
e cultural estudantes.

Sdo contemplados a formacdo em valores democraticos e o

Educacéo e valores o
pensamento critico.

Conexdes intra e | Os conteldos se relacionam com outros conteldos extra e
interdisciplinares interdisciplinares.

Assim, a dimensdo ecoldgica importa se a Matematica ensinada é Gtil aos alunos e se
adapta a sociedade, ao curriculo e a escola, observando-se se contempla a abertura a inovacgao
didatica, se ha uma preocupacdo em relacdo a educacdo em valores e uma adaptacdo

socioprofissional e cultural.

Metodologia

Como mencionado anteriormente, o presente artigo tem por objetivo analisar os
critérios de idoneidade ecoldgica assumidos por residentes de Matemaética na elaboragdo de um
plano de aula envolvendo a Gamificagéo.

Para responder a esse objetivo, buscamos respaldo na abordagem qualitativa (Bogdan
& Biklen, 1994) para estruturar um cenério de investigacdo que tinha tanto a preocupacéo com
a pesquisa quanto com a formacgdo dos participantes. Tal cenario se concretizou em um

minicurso sobre Metodologias Ativas que focalizou a Gamificacdo e o Trabalho em Grupo.
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Foram convidados para participar residentes vinculados ao subprojeto de Matematica do PRP
da Universidade Federal de Ouro Preto.

Dos 16 residentes, apenas seis aceitaram nosso convite e, portanto, serdo denominados
de participantes da nossa pesquisa. Para manter o anonimato deles, utilizaremos nomes
ficticios, conforme preconiza o parecer de aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa.*

O minicurso foi realizado em trés encontros, os quais foram gravados com o auxilio da
ferramenta do Google Meet. Ao longo dos encontros, os residentes foram convidados a elaborar
e socializar um plano de aula. Desse modo, seréo assumidas como fonte de dados as gravagoes
dos encontros e as producdes dos residentes (plano de aula, reflexdo sobre o plano, entre
outras).

Considerando a importancia de se compreender o espago formativo para, depois, refletir
sobre os critérios de idoneidade ecoldgica assumidos, optamos por organizar a analise em dois
momentos. No primeiro, apresentamos uma analise descritiva dos encontros. Posteriormente,
procedemos com a anélise do plano de aula, considerando os componentes e indicadores da
idoneidade ecoldgica como categorias analiticas. Sao elas: adaptacdo ao curriculo; abertura a
inovacdo didatica; adaptacdo socioprofissional e cultural; educagdo e valores e conexdes intra

e interdisciplinares.

Analise dos dados
Analise descritiva dos encontros de formacao

Os residentes foram convidados a participar de um minicurso sobre Metodologias
Ativas focalizando, em especial a Gamificacdo e o Trabalho em Grupo. O minicurso foi
realizado por meio do Hangouts, plataforma Google Meet, e foi gravado com o consentimento
dos participantes. Escolhemos essa ferramenta pelo fato de ser gratuita e estar disponivel

através do e-mail institucional fornecido pela instituicdo aos seus alunos e professores.

* CAAE: 46607321.8.0000.5150
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O minicurso de Metodologias Ativas ocorreu nos dias 25/11, 02/12 e 09/12/2021,
constando de trés encontros com duracdo entre 2h30min e 3h cada, que seguiu a estrutura

apresentada na Figura 6.

Apresentacdo das Metodologias
Ativas, Trabalho em Grupo e Pratica e discusséo
Gamificagdo

Elaboragéo do plano de aula

Figura 6.
Estrutura dos encontros (Elaborado pelos autores, 2022)

No primeiro encontro, apresentamos o0s principios das Metodologias Ativas e
destacamos a Gamificacdo e o Trabalho em Grupo como possibilidades de estratégia para o
ensino de Matematica. No segundo, 0s seis participantes se dividiram, aleatoriamente, para
desenvolver a atividade pratica de elaboracdo de um plano de aula envolvendo Metodologias
Ativas, ficando dois participantes com a perspectiva da Gamificacdo e quatro com o Trabalho
em Grupo. Neste artigo, nos deteremos nos dados relativos a pratica com Gamificacao.

Ja no terceiro encontro, os participantes se reuniram e colocaram em prética o plano de
aula elaborado. Posteriormente, realizaram com os pesquisadores um momento de reflexao,
tendo como suporte algumas questdes apresentadas pelos pesquisadores. Esse momento foi
pensado considerando-se a importancia de promover um espaco de discussdo acerca dos
registros dos participantes, com vistas a revelar mobiliza¢cdes do CDM em relacédo a elaboracéo

de planos de aula envolvendo a perspectiva da Gamificacéo.
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Primeiro encontro: apresentacdo das Metodologias Ativas

No dia 25 de novembro de 2021, iniciamos nosso minicurso remotamente com a
presenca de seis residentes que faziam parte do PRP. Inicialmente, fizemos uma
contextualizacdo, apresentando de forma breve as Metodologias Ativas e algumas de suas
abordagens. Ao promovermos um momento de didlogo, alguns participantes relataram
experiéncias com essas metodologias e ainda a importancia de se conhecé-las antes de aplica-

las, como podemos perceber a seguir, na fala do participante.

Arthur: “Muitos professores utilizam determinada metodologia sem saber que esta
utilizando. Mas, talvez essa utilizagdo pelos professores sem que eles saibam que estéo
utilizando Metodologias Ativas, pode fazer com que ndo trabalhem o principal aspecto
que ¢ o aluno.” (Registro do encontro realizado em 25 de novembro de 2021)

No segundo momento, foi apresentada em especifico a metodologia Gamificacao. Para
comegar, pediu-se que os participantes escrevessem em um link que foi enviado duas palavras
que, para eles, teriam alguma relagdo com essa metodologia. A partir dessas palavras, foi

gerada uma nuvem de palavras que norteou a discussdo inicial sobre o que é Gamificacao.

e P com 1S e T cocte 5205 9000

Figura 7.
Nuvem de palavras (Acervo dos pesquisadores, 2021)

Em seguida, apresentaram-se alguns fatores considerados relevantes para uma

experiéncia gamificada, aléem de alguns elementos (Busarello, 2016) que norteiam a aplicacéo
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da metodologia de aprendizagem da Gamificacdo. Com base nas discussdes realizadas, foi
proposta aos participantes uma experiéncia gamificada por meio da plataforma Gamilab. Nessa
plataforma, desenvolvemos um jogo com o objetivo de oportunizar aos residentes a vivéncia

na pratica dos conceitos e métodos que norteiam essa metodologia.

VAMOS
JOGAR?

Link para jogar:

hitps-/igamilab com/play/dbaB877ba-5297-4b8c-bbet-65
ecany9so
Cédigo:
TTMGSX

Figura 8.
Tela com link do jogo (Acervo dos pesquisadores, 2021)

A partir da experiéncia gamificada, surgiram discussdes que contemplaram tanto o
potencial de engajamento que o uso dessa metodologia proporciona aos alunos, quanto suas
limitacBes, como podemos observar nas falas a seguir.

Alison: “Entdo eu e Cecilia recentemente aplicamos um jogo, mas nao sei se encaixa

em Gamificacdo. Era um jogo de tabuleiro sobre graficos. O resultado foi muito bom,

todos 0s meninos gostaram e as respostas foram positivas.” (Registro do encontro

realizado em 25 de novembro de 2021)

O participante Arthur concordou com Alison, apesar de néo ter alcancado, segundo ele,
0s objetivos que pretendia quando utilizou a Gamificagdo em uma aula.

Arthur: “Ja tive uma experiéncia de Gamificagdo quando estava fazendo estdgio com

um jogo de domino para trabalhar expressdes. Avisei a turma um dia antes e no dia 0s

alunos ficaram superempolgados, mas depois foi desandando. Mas, cada turma, cada

metodologia sera uma experiéncia diferente”. (Registro do encontro realizado em 25 de
novembro de 2021)
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Nas discussdes, 0s participantes também trouxeram suas impressdes sobre o jogo
proposto. Partindo desses debates, finalizamos com algumas reflexdes sobre as potencialidades

e limitacdes do uso da Gamificacdo como uma metodologia de aprendizagem.

Segundo encontro: elaboracgéo de planos de aula

No dia 2 de dezembro de 2021, ocorreu 0 segundo encontro, que tinha como objetivo a
elaboracdo do plano de aula. Os participantes foram divididos aleatoriamente em dois grupos,
ficando dois integrantes com a perspectiva da Gamificacéo.

No primeiro momento, foi disponibilizado aos dois participantes um link para uma
reunido na plataforma Google Meet, no qual eles se encontrariam para pensar e desenvolver o
plano de aula.

No segundo momento, os residentes receberam algumas orienta¢cbes quanto a
elaboracdo do plano de aula na perspectiva da Gamificacdo. Eles deveriam considerar o
publico-alvo e o conteltdo matematico abordado na proposta em termos da realidade que
vivenciavam com os alunos do ensino basico que acompanhavam no PRP. Foi disponibilizado
a eles um link de um documento do Google Drive que continha um modelo de plano de aula
em branco, que eles deveriam seguir para a construcdo conjunta do plano de aula, tal como

ilustra a Figura 9.
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Tela com o plano de aula sendo desenvolvido (Acervo dos pesquisadores, 2021)

Diante disso, os residentes optaram por se fundamentarem em uma proposta que haviam
elaborado e colocado em pratica anteriormente. Essa proposta, segundo eles, foi pensada em
uma das préaticas desenvolvidas com alunos da Educagdo Basica que eles acompanhavam na
escola publica em que estavam inseridos enquanto residentes.

Desse modo, como se apoiaram em uma proposta que ja haviam desenvolvido, o tema
sugerido para o plano de aula foi Probabilidade e Estatistica, que seria destinado a alunos do
8° ano do Ensino Fundamental.

Ao observarmos os didlogos que tiveram acerca dos objetivos da aula, foi possivel
perceber que pretendiam trabalhar o pensamento critico e a autonomia do aluno ao se deparar

com o tema — ndo s6 no cotidiano, como também nas demais areas.

Pretendemaos trabalhar o pensamento critico e a autonomia do aluno ao se deparar com
o0 tema Tipos de Graficos ndo s6 no seu cotidiano, mas também se relacionando com
demais areas. (Fragmento do plano de aula elaborado por Alison e Cecilia em 2 de
dezembro de 2020)

Ap06s dialogarem sobre 0s objetivos, observamos que os residentes se orientaram por
algumas habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Em relacdo ao contetdo
que seria desenvolvido dentro do tema proposto, identificamos que os residentes selecionaram

dois em especifico, sendo eles: principais tipos de grafico e analise de grafico. No tocante a
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metodologia, a analise do plano elaborado revelou que os participantes decidiram dividir a aula
em trés momentos, detalhando as etapas e 0s recursos utilizados.

O primeiro momento proposto seria a coleta de dados da turma em relacdo ao time de
futebol para quem os alunos torciam para a posterior construgdo conjunta de um grafico com
titulo e fonte que representasse o resultado obtido na coleta. O intuito dos residentes era criar
nos alunos uma familiarizacdo com os elementos de um gréfico antes de uma abordagem
teorica.

No segundo momento, a proposta era de que os residentes apresentassem 0s principais
tipos de grafico (barras, colunas, setores e segmentos), bem como suas principais caracteristicas
e elementos, baseados no livro de Imenes e Lellis (2012). Para representar cada tipo de gréafico,
os residentes buscaram dados sobre a covid-19 da cidade de Ouro Preto, com o objetivo de se

aproximarem da realidade dos alunos.

‘@ ‘. 1 nR
> @ » 0
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Nl - - .« Te c BIYAP? g - e 1 re C
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o
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Figura 10

Momento em que os residentes pensavam na metodologia da aula proposta (Acervo dos

pesquisadores, 2021)

Ap0s a exposicdo dos conceitos basicos dos graficos estatisticos, haveria um terceiro
momento no qual os residentes aplicariam um jogo de tabuleiro. Ao jogarem, os alunos teriam

que interpretar diferentes tipos de grafico. Segundo os residentes, a escolha por esse jogo
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virtual se deu pelo fato de estar baseado em principios da Gamificacdo e, por consequéncia,

favorecer o engajamento e a motivacao dos alunos.
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Figura 11.

Tela com regras e jogo proposto no plano de aula (Acervo dos pesquisadores, 2021)

Quanto a avaliacdo, observamos que a proposta era que ela fosse em uma perspectiva
continua, tendo o jogo como ponto de partida. O que seria avaliado, segundo os residentes,

seria a interpretacdo do aluno e a associa¢do com o0s contetdos matematicos abordados.

Terceiro encontro: pratica

No dia 9 de dezembro, ocorreu o encontro destinado a prética e a discussdo dos planos
de aula elaborados pelos residentes. Propomos, entéo, que os dois participantes que elaboraram
o plano de aula na perspectiva da Gamificacdo colocassem-no em pratica com os colegas que
elaboraram o plano de aula considerando a perspectiva do Trabalho em Grupo.

O plano foi apresentado e colocado em pratica por Alison, uma vez que Cecilia ndo
pOde estar presente no encontro. O residente comegou apresentando o tema que seria abordado,
bem como os objetivos que eles pretendiam alcangar com aquela aula.

Posteriormente, Alison solicitou que os demais residentes respondessem a pergunta

sobre para qual time de futebol cada um deles torcia. Com isso, ele levantou os dados para
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poder elaborar um gréfico e solicitar que os residentes o ajudassem a atribuir-lhe um titulo e
uma fonte.

Apbs essa discussdo, observamos que Alisson apresentou alguns tipos de grafico e
discutiu com os residentes suas caracteristicas. Tal acdo sera analisada com maior profundidade
no préximo topico. Durante essa proposta, observamos que Alison teve a preocupacgdo de
solicitar que os residentes se recordassem que o plano de aula fora pensado para alunos do 8°
ano do Ensino Fundamental, portanto, seria importante que eles tentassem pensar e participar
do encontro assumindo as caracteristicas desse publico-alvo.

Feitas as apresentacdes dos graficos, por meio de slides, Alison convidou os presentes
a vivenciar uma experiéncia de um jogo de tabuleiro on-line que contemplava o tema da aula.
Antes, porém, apresentou as regras e objetivos do jogo e em seguida pediu que cada um
escolhesse uma pega que o representasse no jogo (avatar). Feitas as escolhas, foi langado um
dado digital que direcionava cada participante a uma casa do tabuleiro que continha uma
pergunta ou desafio. Assim o jogo foi se desenrolando.

Ap0s essa vivéncia, os residentes puderam socializar com Alison as impressdes que
tiveram a respeito da aula e também apresentaram sugestdes de melhorias, visando que essa

proposta pudesse ser implementada em um contexto escolar.

Andlise do Plano de aula a partir da idoneidade ecoldgica

Ao analisarmos o plano de aula desenvolvido pelos residentes, percebemos que os
conteddos propostos estavam de acordo com as unidades tematicas propostas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para o0 ano ao qual eles destinavam o plano — o0 8° ano do Ensino
Fundamental. Cabe destacar que, em 20 de dezembro de 2017, a BNCC foi homologada pelo

Ministério da Educacdo, sendo definida como,

Um documento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
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modalidades da Educacédo Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano
Nacional de Educacdo (PNE). (Brasil, 2018, p. 7)

Nesse sentido, a BNCC vem sendo implementada nas escolas brasileiras desde o ano
de 2020, visto que € a referéncia nacional obrigatéria para a adequacdo dos curriculos da
Educacdo Basica.

Considerando tal documento curricular, identificamos que Alison e Cecilia recorreram

a algumas habilidades para delimitar os objetivos do plano de aula por eles elaborado:

(EM13MAT102) Analisar tabelas, graficos e amostras de pesquisas estatisticas
apresentadas em relatérios divulgados por diferentes meios de comunicacéo,
identificando, quando for o caso, inadequagdes que possam induzir a erros de
interpretagcdo, como escalas e amostras n&o apropriadas.

(EM13MATA406) Construir e interpretar tabelas e graficos de frequéncias com base em
dados obtidos em pesquisas por amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso de
softwares que inter-relacionem estatistica, geometria e algebra.

(EM13MATA407) Interpretar e comparar conjuntos de dados estatisticos por meio de
diferentes diagramas e graficos (histograma, de caixa (box-plot), de ramos e folhas,
entre outros), reconhecendo os mais eficientes para sua analise. (Fragmento do plano
de aula elaborado por Alison e Cecilia em 2 de dezembro de 2021)

Contudo, é importante destacar que a BNCC apresenta habilidades tanto para o Ensino
Fundamental (EF) quanto para o Ensino Médio (EM). Se observarmos o plano de aula por eles
elaborado, podemos constatar que as habilidades elencadas séo destinadas a estudantes do EM.

Diante do exposto, percebemos uma preocupacado por parte dos residentes em adequar
o plano de aula as diretrizes curriculares vigentes, porém, ao analisarmos as habilidades
definidas por eles nos objetivos, identificamos que elas, apesar de se aproximarem de alguns
objetivos do conhecimento do ano/série a qual se destinavam, ndo constam nas habilidades do
8° ano do Ensino Fundamental, e sim nas competéncias especificas de Matematica e suas
tecnologias para o Ensino Médio.

Tal contexto nos remete a um dos componentes da idoneidade ecoldgica: adaptacao ao

curriculo. Segundo Breda, Font e Lima (2015), a idoneidade ecologica pode ser analisada a
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partir da adequacdo dos conteudos que estdo sendo ensinados, observando se eles apresentam
correspondéncia com as diretrizes curriculares. Contudo, para analisa-la devemos considerar
diferentes indicadores que precisam estar relacionados com as diretrizes curriculares em vigor.
Como os demais indicadores que contemplam esse componente foram contemplados,
inferimos que o nivel de idoneidade ecoldgica para esse componente se aproxima do médio.

Ao analisarmos a proposta de plano de aula apresentada pelos residentes, verificamos
que ela foi dividida em trés momentos, o terceiro contemplando um jogo virtual que envolveu
graficos e sua interpretacéo.

Observamos que, ao elaborarem a proposta do jogo, os residentes utilizaram um
template de tabuleiro encontrado na internet. De inicio, eles se dedicaram & criagdo de regras e
instrucdes que seriam necessarias para o desenrolar do jogo, como podemos verificar na Figura

12.

Jogo matematico virtual envolvendo graficos.

a. Instrucdes para o jogo:

i. Pode ser jogado com 4 a 8 pessoas/grupos;

ii. Cada jogador/grupo devera escolher seu pino;

ii. O jogo contém um tabuleiro com graficos ilustrados, cito pinos, um dado e
cartilnas com perguntas referentes aos graficos contidos no tabuleiro do jogo,
iv. O jogador da vez jogara o dado e andara o nimero de casas comespondente
a face sorteada, tirando em seguida uma cartilha aleatdéria para responder a
pergunta sobre determinado grafico;

v. Se 0 jogador errar a guestdo contida na cartilha permanecera na casa, se 0
contrario acontecer jogara o dado e andara o nimero de casas comespondentes
a face sorteada.
vi. Se o jogador cair em uma casa especial representada com imagens de
graficos, tera que cumprir um desafio. Caso o desafio seja cumprido o jogador
joga o dado novamente.

vii. Ganha o jogador/grupo que chegar ao final do percurso.
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Figura 12.

Instrugdes para o jogo (Acervo dos pesquisadores, 2021)
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Apos criarem as regras, foi possivel observar que Alison e Cecilia comecaram a pensar
em quais elementos da Gamificagdo poderiam inserir no jogo, visto que o plano de aula
considerava essa metodologia. Dialogando sobre algumas possibilidades, os residentes
decidiram inserir os seguintes elementos da Gamificacao: avatares (pedes coloridos), desafios
(representados pelas casas com imagens de graficos) e premiagdo ao final do jogo. Contudo,
cabe ressaltar que nem todos os elementos da Gamificagdo foram contemplados e que esse fato
ndo compromete a abordagem.

Com base na analise do plano, pode-se perceber que os residentes, ao lancarem méo de
um jogo com elementos da Gamificacdo, contemplam o componente de idoneidade ecologica
“abertura a inovacdo didatica”, integrando novas tecnologias e metodologias no projeto
educativo. Nesse sentido, consideramos que o nivel de idoneidade ecoldgica para esse
componente se aproxima do alto, visto que, durante a implementacdo do plano de aula, eles
utilizaram a tecnologia na criacao do jogo a ser utilizado.

Dando sequéncia na andlise do plano de aula, observamos que 0s residentes
apresentaram uma preocupacdo com a contextualizacdo das perguntas e dos graficos. Para
tanto, buscaram aproximar a proposta da realidade cultural e social dos alunos. Como guando
da criacdo da proposta nos encontrdvamos em um momento pandémico, optaram por usar
dados relativos a covid-19 da localidade na qual os alunos da Educacdo Baésica estavam

inseridos. A figura a seguir evidencia essa preocupacao.
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OCUPACAO DOS LEITOS DE OURO PRETO/MG EM
DECORRENCIA DA COVID-19 NAS ULTIMAS SEMANAS:
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Figura 13.
Modelo de grafico apresentado no plano de aula (Acervo dos pesquisadores, 2021)

Observando o grafico, percebemos a intencdo dos residentes em mostrar a atual situacéo
regional da pandemia naquele momento, fazendo com que os alunos se inteirassem do assunto,
contribuindo com a formacdo critica e cultural. Segundo Font (2006, pp. 4-5, traducéo nossa)
“problemas contextualizados também podem ser propostos no inicio de um topico com o
objetivo de construir os objetos matematicos que serdo estudados, apresentando uma situacao
do mundo real”.

A partir do exposto, compreendemos que o componente de idoneidade ecoldgica
“adaptacdo socioprofissional e cultural” foi contemplado no plano de aula apresentado.
Contudo, verificamos que, apesar de os residentes terem o cuidado em abordar o tema proposto
apresentando situacgdes reais dos alunos, ndo foi possivel identificar itens relacionados com a
“adaptacdo socioprofissional”. No nosso entendimento, poderia ter sido demandado que 0s
alunos, apds analisarem o grafico, fossem estimulados a pensar em formas de solucionar o
problema, ou seja, utilizar a habilidade de tomada de decisdo que pode estar presente em
qualquer area de atuacdo profissional. Nesse sentido inferimos que o nivel de idoneidade

ecologica para esse componente se aproxima do médio.
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No tocante ao componente de idoneidade ecoldgica “educacdo e valores”, destacamos
ndo ter sido evidenciado em nossa analise do plano de aula elaborado pelos residentes.
Contudo, se considerarmos a perspectiva da Gamificacdo ou mesmo do uso de jogos nas aulas
de matematica, sabemos que 0s alunos precisam respeitar as regras, os colegas e o proprio
professor. Além disso, se focalizarmos o assunto tratado nos graficos, ou seja, a pandemia de
covid-19, compreendemos que essa tematica pode favorecer diversos debates em sala de aula
que convergem para a formacdo em valores democraticos. Diante do exposto, consideramos
que o nivel de idoneidade ecoldgica para este componente se aproxima do baixo.

Como mencionado anteriormente, o plano de aula elaborado pelos residentes estava
dividido em dois momentos. No segundo momento consta a apresentacao dos principais tipos
de graficos e suas caracteristicas. Observamos que, para iniciar o conteudo matematico

proposto, 0s residentes apresentaram as seguintes perguntas:
e Usamos os graficos estatisticos apenas na matematica? (citar: na historia,
geografia, economia, saude).
e Alguém lembra de ter se deparado com graficos alguma vez? (citar: jornal,

revista, livros didaticos, televisdo). (Fragmento do plano de aula elaborado por
Alison e Ceciliaem 2 de dezembro de 2021)

Nessa perspectiva, percebemos a preocupacdo dos residentes em compreender o
conhecimento prévio dos alunos acerca do contetido proposto, fazendo conexfes inter e
intradisciplinares, uma vez que, por meio da apresentacdo dos gréaficos, existe a possibilidade
de se trabalhar uma ou mais disciplinas diferentes com os dados apresentados.

A andlise do plano de aula desenvolvido por Alison e Cecilia evidencia que o
componente de ldoneidade Didatica “conexdes intra e interdisciplinares” foi contemplado,
visto que o plano de aula possibilita que o professor trabalhe um ou mais assuntos em um
mesmo momento. Godino (2009, 2017) afirma que o desenvolvimento da idoneidade ecoldgica

estd associado a relacdo que se estabelece da Matematica com outras areas do conhecimento,
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produzindo, assim, tarefas interdisciplinares. Consideramos, nesse sentido, que o nivel de

idoneidade ecoldgica para esse componente se aproxima do alto.

Diante do exposto, a analise do plano de aula elaborado pelos residentes revelou os

seguintes niveis para cada componente da idoneidade ecoldgica:

Tabela 5.

Sintese da analise dos niveis de idoneidade ecoldgica evidenciados na analise do plano de

aula elaborado pelos residentes (Elaborado pelos autores, 2022)

Componentes Nivel
Adaptacao ao curriculo Médio
Abertura a inovagdo didatica Alto

Adaptacdo socioprofissional e cultural | Médio

Educacao e valores Baixo

Conexodes intra e interdisciplinares Alto

Considerando tais niveis, elaboramos uma figura que retrata 0os componentes da

idoneidade ecoldgica a partir da anélise de seus indicadores.

Adaptacdo
socioprofissional
e cultural
ey N N \“m“
Conexdesintrae -~ - “ . . alip. Educacdoe
interdisciplinares Mo valores
Baigo /
Aberturaa /Adaptacio ao
inovacdo didatica curriculo
Figura 14.

Representacéo da idoneidade ecoldgica evidenciada na analise do plano de aula elaborado

pelos residentes (Elaborado pelos autores, 2022)
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Ao analisarmos a figura anterior, podemos inferir que a idoneidade ecoldgica presente

no plano de aula elaborado pelos residentes se aproxima do nivel médio.

Considerac0es finais

O presente artigo objetivou analisar os critérios de idoneidade ecoldgica assumidos por
residentes de Matematica na elaboragdo de um plano de aula envolvendo a Gamificacdo. A
analise revelou que foi contemplado o nivel alto para dois componentes da idoneidade
ecoldgica (abertura a inovacgao didatica e conexdes intra e interdisciplinares), o nivel médio
para outros dois componentes (adaptacdo ao curriculo e adaptacdo socioprofissional e
cultural) e o nivel baixo para um componente (educacéo e valores). Tal cenario possibilitou
inferir que a idoneidade ecologica presente no plano de aula elaborado pelos residentes se
aproximou do nivel medio.

E importante dizer da nossa surpresa com o resultado, visto que os participantes sdo
docentes em formacéo inicial. Contudo, por estarem inseridos no PRP h& mais de um ano,
acreditamos que esse resultado pode ser fruto das acdes realizadas no subprojeto com vistas a
ambientacio® dos residentes no ambiente escolar.

Compreendemos que os resultados aqui refletidos convergem para o cenario sinalizado
por Silva e Tinti (2021), ao enfatizarem a possibilidade de subprojetos de Matematica
vinculados ao PRP serem estruturados com vistas a mobilizacdo do CDM. Concordamos com
0s autores quando afirmam que o CDM pode ser uma ferramenta para auxiliar Docentes
Orientadores e preceptores a (re)planejarem a¢Ges com vistas a potencializar a mobilizacdo de
conhecimentos.

Se considerarmos os dados do presente artigo, por exemplo, seria fundamental que

fossem propostos estudos, oficinas e até palestras com foco na perspectiva do componente

5 No Edital 01/2020 do PRP, compreende-se por Ambientacdo: vivenciar a rotina escolar para conhecer o
funcionamento da escola e a cultura organizacional, acompanhar as atividades de planejamento pedagdgico,
identificar como é feita a articulacdo da escola com as familias e a comunidade, dentre outros aspectos.
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“educagdo e valores” presente na idoneidade ecoldgica. Acreditamos que acGes como essa
potencializariam ainda mais a formacé&o dos residentes e, até mesmo, dos formadores (Docente
Orientador e preceptor) envolvidos no processo.

Cabe destacar que, diante da amplitude da perspectiva tedrica do CDM e das limita¢es
impostas pelos periddicos, optamos por focalizar apenas um dos critérios de Idoneidade
Didatica. Contudo, a experiéncia do minicurso aqui descrita e analisada nos permite avancar
para a compreensdo dos niveis dos demais critérios e, assim, termos uma visdo ampla dos
potenciais e das fragilidades que ainda se apresentam. Com essa informacdo, acreditamos que
os formadores teriam em maos dados que os ajudassem a planejar a¢des e tomar decisdes com

foco na melhoria da experiéncia formativa fomentada pelo PRP.
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