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Resumo

O objetivo deste trabalho € apresentar o jogo CapriMath como uma proposta de atividade para
o ensino de fragcdes. Propde-se a integragcdo desse jogo, que combina conceitos matematicos
com a caprinocultura, como uma estratégia para o ensino de Matematica valorizando uma
atividade da realidade local. Utilizando uma abordagem descritiva e qualitativa, esta pesquisa
investiga a experiéncia de 16 alunos do 7° ano. O CapriMath, um jogo que aborda operagdes
com fragdes, ¢ apresentado e desenvolvido em termos de seus materiais, regras e
potencialidades pedagodgicas. Os dados foram coletados por meio da descri¢ao das experiéncias
dos alunos durante o jogo e por meio de um questionario. Os resultados destacam a colaboragao
entre os alunos, evidenciando a natureza colaborativa do jogo. A dinamica e o envolvimento
demonstram seu potencial educacional. Conclui-se que o jogo atingiu seus objetivos ao oferecer
uma experiéncia positiva de aprendizado, instigando os alunos a relacionarem questdes
referente a fragdes com situacdes do cotidiano, para dar significado ao conteudo.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Jogos; Caprimath.

1 INTRODUCAO
A Educacdo Matematica se constitui como uma area ampla composta de especificidades
e saberes diversos, estabelecendo ligagdes entre ensino, aprendizagem e conhecimento
matematico. Os métodos que sdo utilizados para ensinar a Matematica estdo fundamentados em
tendéncias que influenciaram a historia da Educagdo Matematica brasileira.
Hoje, ainda existe o reflexo da concep¢do de que a Matematica ¢ uma ciéncia de

verdades absolutas, na qual apenas as pessoas mais inteligentes sdo capazes de entendé-la.
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Aliado a isso, as metodologias de ensino que colocam o aluno em uma posicdo de
passividade acabam por reforcar a visdo de uma disciplina dificil, inacessivel e distante da
realidade.

O modelo de ensino tradicional ainda presente nas escolas, baseando-se na concepcao
de "transmissdo" de conteudo, onde o professor expde as informagdes, enquanto os alunos, de
forma mecanica, apenas recebem e reproduzem essas informagdes. Por consequéncia desse
ensino mecanico e sem significado os alunos acabam perdendo o interesse pela disciplina. A
falta de motivagao dos alunos pelos conteudos matematicos ¢ um dos principais problemas que
faz com que o rendimento escolar seja prejudicado. Vemos que muitos fatores influenciam no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos e, principalmente, quando estdo ligados a
problemas de infraestrutura, escassez de matérias didaticos e falta de metodologias que
apresentem os conceitos ligados a vivencia dos alunos. E preciso que os contetidos matematicos
tenham significados para os alunos e que lhes sejam uteis ou que sejam observados no seu
cotidiano (Pontes, 2019).

Um dos caminhos para minimizar as dificuldades no processo de ensino e aprendizagem
da Matematica consiste na integragao de jogos, que engajam os alunos e enriquecem a
experiéncia de aprendizado com dinamismo e significado. Quando os jogos sdo selecionados
com cuidado, podem criar uma atmosfera de aprendizado envolvente e prazerosa, incentivando
os alunos a aplicar os conceitos matematicos de forma pratica e interativa.

Os jogos tém o potencial de intensificar a aprendizagem matematica, estabelecendo
conexodes com as vivéncias cotidianas, inclusive desafios, ou pelo menos incentivando uma
reconsideragdo de algumas situagdes.

Através da contextualizacdo, ¢ possivel compreender como os conceitos matematicos
permeiam diversas atividades relacionadas a cria¢do de caprinos, desde a contagem de animais
até o manejo de recursos para garantir seu bem-estar. Essa abordagem nao apenas destaca a
importancia de integrar a matematica as praticas diarias, mas também ressalta a necessidade de
repensar as metodologias educacionais, garantindo uma aprendizagem mais significativa® e
alinhada as vivéncias dos alunos, que busca adaptar a escola a realidade dos estudantes,
promovendo uma educagao mais inclusiva e conectada com as experiéncias locais.

Pensando no contexto da caprinocultura, jogos que abordam calculos relacionados as

situagdes enfrentadas pelos produtores emergem como uma abordagem atrativa para explorar

3 Chamamos de aprendizagem significativa (o processo no qual o novo conhecimento ¢é integrado de forma
significativa aos conhecimentos prévios do aluno, buscando conexdes praticas), apesar da importancia ndo
estamos tomando o que Ausubel chama de aprendizagem significativa.



os principios matematicos. Essa abordagem ndo apenas auxilia os alunos na compreensao
desses conceitos, mas também os prepara para lidar com situagdes do mundo real.

A caprinocultura ¢ uma pratica que tem se tornado comum para o homem do campo,
principalmente oriundos da regido semidrida. Vivéncias como essas ja tém sido discutidas na
proposta da Educagdo do Campo, ao tentar fazer com que a escola se adapte a realidade dos
alunos, de suas vivéncias, culturas e identidade. E, pensando nessa perspectiva, aliado a
concepcdo de Educacdo do Campo, devemos pensar em como trazer uma Matematica mais
proxima das vivéncias de nossa cultura e realidade.

A caprinocultura leiteira no Brasil tem sido reconhecida como uma atividade
promissora, demandando investimentos acessiveis. Assim, criar cabras torna-se uma op¢ao
viavel para impulsionar a geragdo de emprego e renda no meio rural, sobretudo nos programas
de apoio a agricultura familiar (Holanda Junior et al. 2008).

Nessa perspectiva, temos como objetivo apresentar o jogo CapriMath como recurso para
o ensino de fracdes, com base na contextualiza¢do com a caprinocultura, focando na descri¢do
da proposta e na experiéncia dos alunos.

A opcao por abordar o contetido de fragdes neste trabalho esta fundamentada no seguinte
aspecto: este € o tema atualmente em estudo pela turma do 7° ano. A decisao foi cuidadosamente
tomada ao levar em considerag¢do ndo apenas a pertinéncia do assunto ao curriculo, mas também
a disponibilidade e a familiaridade dos alunos dessa turma com o tema em questao.

Dessa maneira, buscamos criar um ambiente ludico e cativante que faga sentido para o
aluno, reconhecendo a importancia fundamental do jogo como ferramenta pedagdgica. Através
dessa contextualizacdo com a caprinocultura, visamos ndo apenas enriquecer a aprendizagem
Matematica, mas também proporcionar aos estudantes uma experiéncia educacional mais
significativa, relacionada diretamente as suas vivéncias e a realidade de atividades locais.

A caprinocultura leiteira € responsavel pelo sustento de muitas familias e tem se
apresentado como uma importante alternativa para o desenvolvimento econdmico e social na
cidade de Prata, localizada na regido semiarida no cariri paraibano e também a cidade da autora
desse trabalho. O interesse dessa tematica surgiu diante dessa realidade e da possibilidade de
conectar os saberes matematicos com essas vivéncias e também influenciado pelas sugestoes
propostas pela Educacao do Campo.

Abordamos assim a ideia de transformar o ensino da Matematica em um ambiente
motivador, com o intuito de despertar o protagonismo dos alunos durante sua jornada de

aprendizagem. Dentro desse contexto, destacamos a importancia fundamental do jogo como



uma ferramenta facilitadora, capaz de incentivar os estudantes a enfrentar desafios de maneira
mais participativa.

Este trabalho adota uma abordagem qualitativa, explorando as experiéncias dos alunos
durante a aplicagao do jogo. Classificado como pesquisa descritiva, busca descrever a proposta
e interacdes especificas dos alunos. Utilizando o método de estudo de campo na Escola ECIT
Francisco de Assis Gonzaga, envolvendo 16 alunos do 7° ano, a coleta de dados ocorre por meio
da observagdo, da aplicacdo do jogo e de um questiondrio estruturado. O foco estd na descri¢ao
das experiéncias dos alunos com o jogo, destacando situagdes especificas, e na avalia¢dao das
potencialidades do CapriMath como atividade matematica relacionadas a caprinocultura.

Nas sec¢des seguintes, abordaremos as complexas relagdes no ensino de matematica,
destacando influéncias diretas na sala de aula e a importancia da contextualiza¢do para
aproximar o conteudo da vivéncia dos alunos. Discutiremos o papel fundamental dos jogos no
ensino matematico, fornecendo uma abordagem atrativa para superar a falta de motivacao dos
estudantes. A Educagdo do Campo sera explorada, ao buscar uma integragao significativa de
contedos com a realidade cotidiana. Em seguida, exploraremos a interse¢do entre a
caprinocultura e a matematica, com énfase na cidade de Prata e na relevancia dessa atividade
para a regido. Destacaremos a importancia da Matematica no dia a dia dos produtores.
Apresentaremos os aspectos metodoldgicos da pesquisa, seguidos pelos resultados e discussoes,

onde detalharemos o jogo CapriMath, suas descri¢des e potencialidades.

2 ENSINO DE MATEMATICA

Frequentemente, ocorre a confusdo entre o papel do professor de matematica e o do
matematico. No entanto, essa correlacao ndo € necessariamente precisa, ja que suas fungdes sao
distintas. Enquanto o matematico se dedica principalmente a pesquisa matematica e a resolugao
de problemas, explorando teorias e formulas em busca de novas descobertas, o professor de
Matematica tem como principal missdo educar. Seu foco € utilizar a Matematica para formar
integralmente os alunos e facilitar a compreensdo dos conceitos matematicos, especialmente
adaptando sua abordagem para atender as necessidades dos estudantes. A principal diferenca
entre eles reside na fung¢do que desempenham.

A Matematica e a Educagdo Matematica possuem suas diferengas, pois cada uma
apresenta suas proprias especificidades. Analisando a diferenca entre a Matematica, que existe
ha muito tempo e tem bases solidas, ¢ a Educagdo Matematica, que teve seu inicio bem mais
recente, percebemos o contraste entre a solidez do conhecimento matematico e o que ainda esta

sendo consolidado:



Acrescenta-se a essas diferengas o fator de a matematica ser uma ci€ncia milenar,
sendo estruturada em bases logicas bem definidas, em quanto a educacdo matematica
(EM) ¢ uma area emergente de estudos, recém-nascida, ndo possuindo uma
metodologia unica de investigagdo nem uma teoria claramente configurada
(Fiorentini; Lorenzato, 2012, p. 04).

Compreendendo suas distingdes, percebemos que a Educagdo Matematica ndo se limita
apenas a Matematica em si, mas se estende para englobar o todo, incluindo as ag¢des que
impactam diretamente o aluno dentro da sala de aula. Portanto, a Educacdo Matematica abrange
ndo apenas o conteudo especifico que serd ensinado, mas também avalia a abordagem adotada
pelo professor ao apresentar esse conteudo e, o que ¢ mais importante, verificar se o aluno esta
adquirindo uma compreensao efetiva.

O objeto de estudo da Educacdo Matematica, conforme Fiorentini e Lorenzato (2012),
abrange as complexas relacdes entre ensino, aprendizagem e conhecimento matematico em
contextos socioculturais especificos. A Educagdao Matematica ¢ uma area que integra diferentes
saberes e desempenha um papel teodrico e pratico, além de ser considerada uma ciéncia, uma
arte € uma pratica social simultaneamente. Seu objetivo principal ¢ a formagao completa do
aluno, visando seu desenvolvimento integral.

A relagdo entre Educacdo Matematica e Ensino de Matematica ¢ complementar. A
Educagdo Matematica ¢ a area de estudo que abrange teorias e pesquisas sobre como a
Matematica ¢ ensinada e aprendida.

Por outro lado, o Ensino de Matematica esta diretamente ligado a pratica educativa, se
concentrando na transmissdo do conhecimento matemadtico para os alunos, na escolha de
estratégias didaticas, na criacdo de ambientes de aprendizagem e na avaliacdo dos estudantes.
Ou seja, a Educagdo Matematica fornece embasamento para o Ensino de Matematica orientando
os professores sobre como adaptar os conteudos matematicos de forma significativa,
considerando as caracteristicas individuais dos alunos. Portanto, a Educacdo Matematica ¢ uma
base tedrica que informa e enriquece o Ensino de Matematica, permitindo uma abordagem mais

dindmica e contextualizada.

2.1 INFLUENCIAS AO ENSINO DE MATEMATICA E A CONTEXTUALIZACAO

As influéncias no ensino de Matematica desempenham um papel importante ao fornecer
uma base para que o professor estruture suas aulas, influenciando a abordagem de ensino ¢ a
organizacdo da pratica educacional. Em outras palavras, essas influéncias estdo diretamente
relacionadas a maneira como entendemos a historia da Educacdo Matematica atual, afetando as

acoes, decisoes e metodologias utilizadas no ensino da Matematica.



Atualmente, muitos estudantes ainda consideram a aprendizagem da Matematica
dificil, pois os professores ndo despertam o interesse dos alunos. Uma das razdes que tem
alimentado a falta de motivacao dos estudantes na sala de aula ¢ a abordagem mecanizada, na
qual as aulas se concentram no professor, apresentando questdes repetitivas e o aluno apenas
recebendo.

Vivemos em uma sociedade complexa e repleta de informacdes, o que requer do
professor que seja mais criativo. Surge a necessidade de partir das necessidades dos alunos, de
onde eles estao e de suas curiosidades, considerando que cada estudante traz para a sala de aula
conhecimentos adquiridos ao longo da vida.

O professor precisa gerar questionamentos ¢ ajudar os alunos a desenvolver suas
capacidades. Seu papel como educador ¢ buscar novas metodologias de ensino e sair da zona
de conforto, utilizando abordagens diferenciadas e criativas que sejam desafiadoras e
incentivem o desejo e o gosto dos alunos pela Matematica.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018, p. 12), define um conjunto de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo da Educagao Basica,
e dentre as dez competéncias estd a “valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e
apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias
do mundo do trabalho”. Assim, vemos a importancia de estabelecer conexdes da Matematica
com o contexto da realidade local, social e individual da escola. Vivemos em uma sociedade
complexa, onde a maioria da populagao so6 tem acesso ao conhecimento em seus aspectos mais
essenciais por meio da escola, o que € essencial para desenvolver uma forma de trabalho digna,
formando, assim, um cidadao que atuara de forma consciente na sociedade.

Através de ligagdes entre o contetido de Matematica e o cotidiano, torna a aprendizagem
do aluno mais significativa, assim, a contextualizagdo proporciona significado ao ensino de
Matematica. Segundo Santos e Oliveira (2012, p. 63) “Contextualizar a Matematica ¢
transforma-la em um instrumento util a realidade de cada aluno”.

Muitas vezes nos deparamos com os alunos questionando: “Para que estou aprendendo
isso? ” ou “Quando eu usarei isso em minha vida?”, justamente porque eles ndo conseguem ver
nos conteudos apresentados um sentido e enxergam a Matematica distante de sua realidade.
Para evitar que isso ocorra e para que o aluno entenda a importdncia do conhecimento
matematico, ¢ necessario trazer o contexto do seu dia a dia para a sala de aula.

O professor precisa buscar contextos do proprio cotidiano que tenham significado e
sejam importantes para o aluno e, assim, transforma-los e aplica-los no conteido matematico.

Como afirma Santos e Oliveira:



Desejamos que nossos alunos vivenciem a Matematica e ndo apenas a percebam como
uma muralha que pode ser transposta somente por alguns tidos como cognitivamente
privilegiados. A Contextualizac@o oferece esta possibilidade, quando a elaboramos de
forma planejada e simplificada, sem nos perdermos de seu sentido cientifico e
abstrato, mas colocando de tal forma seu contexto que os alunos o compreendam ao
relaciond-lo com suas realidades (2012, p. 72).

Para ser um cidadao pensante e ativo na sociedade, ¢ necessario saber calcular, medir,
raciocinar e argumentar. A Matematica deve ser ensinada aos alunos estabelecendo conexdes
com o dia a dia, pois ela ¢ de extrema importancia na vida dos jovens, tanto para suas vidas
pessoais como para o mercado de trabalho. Os conhecimentos matematicos sao fundamentais
na formagdo de um cidaddo critico, consciente de seus direitos e deveres. Uma Educacao
Matematica de qualidade favorece a autonomia financeira do produtor, permitindo-lhe fazer
bons negécios, pois a falta de dominio acaba resultando em prejuizos.

No contexto do ensino de matematica e da contextualizagdo, ¢ fundamental destacar que
os jogos educativos representam uma ferramenta valiosa. Além de tornarem o aprendizado mais
ludico, esses jogos permitem a exploragdo de aspectos criticos, aproximando-se da realidade
dos alunos. Incorporando situagdes cotidianas, criamos contextos que tornam o ensino mais
estimulante. Dessa forma, os jogos ndo apenas reforcam a importancia da contextualizacao,
mas também estabelecem uma conexao entre a teoria matemadtica e¢ sua aplicagdo pratica,
enriquecendo a experiéncia educacional.

Quanto ao ensino de fragdes, tema referente ao jogo que foi construido, Santos e Fonseca
(2019) afirma que este conteudo “vitimiza” muitos alunos, mostrando uma realidade dificil para
o entendimento do conteudo. Os autores também apontam que o desentendimento do contetido
pode estar ligado a fatores psiquicos, metodoldgicos, socioecondmicos, lacunas de anos
anteriores e outros. Mas o conteudo de fracdo tem potencial para a exploragdo nas mais
diferentes situagdes do cotidiano, como em receitas de bolo, divisdo de pizza e outros. Assim,
para dar significado ao conteudo de fragdo e dinamizar a aula de matematica foi pensado num
jogo com uma contextualizagdo da caprinocultura (atividade local) em que abordasse questdes

e situagdes problemas referente ao conteudo de fragdes.

2.2 0 PAPEL DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

O ensino de Matematica ja oferece possibilidades para abordar os conteudos de
diferentes maneiras da abordagem tradicional, como a resolucdo de problemas, a
Etnomatematica, a modelagem matematica, a tecnologia e os jogos. No entanto, alguns

educadores ficam numa zona de conforto, muitas vezes devido ao pouco tempo disponivel para



planejamento, e resistem a modificacdo de sua abordagem. Isso resulta na persisténcia do
modelo em que o aluno € apenas um receptor passivo de informagdes, em vez de um participante
ativo no processo de construcao do conhecimento.

Os jogos podem ser integrados ao ambiente escolar introduzindo elementos ludicos na
sala de aula. A maioria dos professores utilizam jogos com o objetivo de tornar as aulas mais
atrativas e despertar o interesse dos alunos. Os jogos oferecem o potencial de enriquecer o
ambiente de ensino numa experiéncia mais divertida e satisfatoria para os alunos. Explorar o
ensino da matematica através de uma abordagem ludica € uma estratégia pedagdgica que nao
apenas transforma a sala de aula em um ambiente mais dindmico, mas também potencializa as

habilidades individuais dos alunos:

Os jogos matematicos tém a capacidade de ativar nos alunos as habilidades ja
existentes em cada um deles. Motiva, incentiva e aciona a coordenagdo motora,
mobiliza a capacidade intelectual para o desenvolvimento de estratégias, além de
desempenhar papel socializador (Felippe e Macedo, 2022, p. 05).

Os jogos matematicos, além de serem uma maneira divertida de ensinar matematica,
também promovem o pensamento estratégico ¢ a interacdo social, pois incentivam a
comunicagdo e o trabalho em equipe. Segundo Silva et al. (2022, p. 250) “O uso de Jogos
Matematicos como uma pratica escolar, no processo de ensino e aprendizagem de Matematica,
¢ bastante positiva e aproxima o aluno de seu cotidiano, em busca de resultados educacionais
eficientes”. Os jogos permitem que os alunos fagcam conexdes entre os conceitos matematicos
e o dia a dia, o que pode tornar os conceitos mais significativos. A abordagem educacional que
incorpora jogos revela uma perspectiva dindmica e transformadora no processo de

aprendizagem. Conforme enfatizado por Baumgartel:

Pode-se perceber que a potencialidade dos jogos como recurso didatico é enfatizada
pela ludicidade como motivacdo, onde o estudante ¢ envolvido de forma ativa,
desenvolvendo autoconfianga e sai da pacividade que normalmente ocorre em aulas
tradicionais, em que prioriza-se a transmissao do contetido. Mesmo o mais simples
dos jogos, como por exemplo, os jogos de memoria, desenvolvem habilidades e
competéncias que favorecem o processo de aprendizagem (2016, p. 04).

Os jogos sao naturalmente envolventes e s3o uma ferramenta valiosa para promover a
aprendizagem ativa e desenvolver habilidades importantes, o que pode motivar os alunos a
participar ativamente do processo de aprendizagem.

Para Kishimoto (2000, 80-81) “o jogo torna-se contetido assumido, com a finalidade de
desenvolver habilidades de resolugao de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de

estabelecer planos de agao para atingir determinados objetivos”. Assim, com o objetivo bem



tragcado e com boas acdes desenvolvidas o jogador pode perceber a aplicacdo do conteudo
matematico em situacoes do cotidiano.

Quando incorporamos os jogos com o contexto direcionado a vivéncia especifica dos
alunos, com a caprinocultura, que ¢ parte da realidade dos alunos, a compreensao dos conceitos
matematicos se torna mais concreta. O uso de jogos matematicos contextualizados permite que
os alunos explorem e apliquem a matematica no contexto da caprinocultura e ainda interajam

com as diversas areas do conhecimento.

3 EDUCACAO DO CAMPO

A Educagdo do Campo surgiu dos movimentos sociais, das lutas dos trabalhadores,
como critica a realidade educacional do povo que vive no campo, uma critica que tinha como
objetivo batalhar pelas “lutas sociais pelo direito a educacao, configuradas desde a realidade da
luta pela terra, pelo trabalho, pela igualdade social, por condi¢cdes de uma vida digna de seres
humanos no lugar em que ela acontega” (Caldart, 2009, p. 39).

A Educagdo do Campo trata de lutas, movimentos das comunidades rurais, dos
pequenos produtores, numa perspectiva libertadora e transformadora, com um olhar para todas
as dimensdes do territério. E uma luta para que os trabalhadores e o povo camponés tenham a
oportunidade de acessar o conhecimento que ¢ produzido na sociedade. Ou seja, ¢ um
movimento real, ndo apenas uma proposta de educacdo, com o objetivo de garantir uma
educacdo de qualidade.

Lutando para que todos tenham acesso a educagdo, possam estudar, levar uma vida
digna, lutar por seus direitos e ter a oportunidade de ser protagonista e contribuir para a
producao de conhecimento. A educagdo vai além do espaco escolar e esta ligada a “luta pela
terra, pelo trabalho, pela desalienagdo do trabalho, a favor da democratizacdo do acesso a
cultura e a sua producdo, pela participag@o politica, pela defesa do meio ambiente (Caldart,
2009, p. 43).

Nao se trata apenas de ter acesso ao conhecimento produzido, mas também do direito
de produzir o proprio conhecimento com base nos processos produtivos proprios do campo. A
luta ndo € por uma escola diferente, mas sim pelo direito de ter escolas no campo e de que os
camponeses sejam respeitados em suas comunidades.

A Educagao do Campo busca proporcionar aos habitantes rurais a oportunidade de viver
e se desenvolver com dignidade. Isso significa que a educagdo deve respeitar a histéria e os

desafios do povo. Muitas pessoas acreditam que a Escola do Campo ¢ aquela localizada em



uma area rural, frequentemente vista como atrasada. No entanto, a Educacdo do Campo vai
muito além, ¢ mais complexa e esta diretamente ligada as lutas sociais. Como afirma Silva
(2016, p. 02), “A escola do campo deve ser concebida como um espago que, também, forma
pessoas para um mundo moderno, com novas concepgdes, conhecimentos, valores, atitudes e
habitos, ou seja, uma nova realidade sociocultural”.

Nao ¢ suficiente apenas ter o nome “escola do campo”, é necessario que o curriculo e
as praticas pedagogicas estejam ligados com a realidade cultural daquele lugar especifico. Ou
seja, precisamos de uma escola que tenha um PPP - Projeto Politico Pedagogico com base os
aspectos socioculturais. E além disso, ¢ fundamental professores capacitados que conhegam as
a historia do povo do campo para poder valorizar e defender.

A escola do campo ¢ uma escola que visa fortalecer e ajudar os povos do campo. As
condigdes de vida, trabalho, organizacdo social e principalmente as questdes que estdo
diretamente relacionadas a propria comunidade sdo fatores que precisam ser considerados pelo
professor ao preparar e realizar uma aula. A visdo da educacdo como um processo amplo e
integrado, indo além da mera transmissdo de conhecimento, ¢ enfatizada na citagdo de Caldart
(2009, p. 46): “Uma escola cujos profissionais sejam capazes de coordenar a constru¢cao de um
curriculo que contemple diferentes dimensdes formativas e que articule o trabalho pedagogico
na dimensao do conhecimento com praticas de trabalho, cultura, luta social”.

E necessaria uma escola que interligue os contedos académicos com os conteudos
ligados a vida do cotidiano. Reconhecendo e respeitando a histdria, as lutas e aquilo que forma
o homem que vive no campo. O professor precisa trabalhar interligado com o contetido as
necessidades especificas de cada localidade, a partir dos interesses e dos conhecimentos de vida
de cada aluno. Uma reflexdo sobre a Educagdo do Campo no Brasil nos convida a encarar uma
realidade em quais contextos, conteidos e metodologias se apresentam de maneira

fragmentada. Como observado por Pinto (2014, p. 14),

A educacdo do campo, no Brasil, ainda apresenta contextos/contetidos/ metodologias
fragmentadas, ndo ¢ trabalhada a realidade vivenciada pelo aluno e se faz uma
transposi¢ao de informagdes descontextualizadas, aferindo as suas particularidades
(sociais, culturais, politicos, econdmicos, de género ¢ etnia). Menos-presa o saber do
sujeito inserido nesse contexto e situa o individuo em uma realidade que nao ¢ sua.

Atualmente tanto ¢ se falado sobre a importancia de trabalhar com a realidade dos
alunos, e considerar o que ele carrega de conhecimento prévio. Inserindo-se o dia a dia dentro
dos contetidos para que haja uma aprendizagem significativa e que faga sentido para o aluno,

percebendo a relacdo do contetido que estd sendo ensinado com a sua realidade. Mesmo diante



dessa realidade dentro de tantos avangos e conquistas ainda vemos que os conteidos sdo
trabalhos de forma desconectada do cotidiano e que muitas vezes os conhecimentos prévios dos
alunos ndo sao considerados.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (2001, p. 17) estabelece no Art. 28:

Na oferta da educacdo basica para a populagdo rural, os sistemas de ensino
promoverdo as adaptagdes necessarias a sua adequagdo, as peculiaridades da vida
rural e de cada regido, especialmente.

I- Conteudos curriculares e metodologias apropriadas as reais necessidades e
interesses dos alunos da zona rural;

II- Organizagao escolar propria, incluindo a adequagdo do calendario escolar as fases
do ciclo agricola e as condi¢des climaticas;

IIT- Adequagdo a natureza do trabalho na zona rural.

A LDB dé autonomia para os estados fazerem as suas proprias adequagoes para poder
atender as especificidades de cada regido, respeitando e valorizando a diversidade. O ensino
precisa valorizar o cotidiano, a realidade de cada regido e as experiéncias dos alunos para que

o conhecimento ganhe um significado real. Assim,

A matematica enquanto uma area do conhecimento humano possui caracteristicas
intrinsecas ligadas as atividades cotidianas. Na lida com o campo, o trabalhador esta
constantemente mensurando, dimensionando, somando, o que faz normalmente com
destreza, pois sdo agdes que ele aprendeu a fazer de acordo com suas necessidades.
Temos aqui a essencialidade da matematica em nossas vidas (Favardo; Farias, 2022,
p. 05).

A Matematica precisa estar presente na escola de forma articulada com a realidade do
campo, valorizando o conhecimento trazido pelo aluno e incorporando contetidos escolares
essenciais, indo muito além do livro didatico, que frequentemente apresenta contextos distantes
da realidade. Todos os seres humanos necessitam do conhecimento matematico e precisam
desenvolver suas habilidades basicas para ler e compreender o mundo ao seu redor. Portanto, ¢
fundamental articular o curriculo com os aspectos socioculturais especificos de cada regido.

O conhecimento matematico ¢ de extrema importancia, uma vez que esta diretamente
relacionado as acdes do nosso cotidiano e precisa ser trabalhado de forma contextualizada,
permitindo que os alunos participem ativamente, interajam com os conteudos ¢ compreendam
sua aplicagdo pratica. E essencial que os professores, ao planejarem suas aulas, considerem as
necessidades locais, a fim de estimular a criticidade e promover o protagonismo de cada aluno

em sua propria realidade historica, politica, sociocultural e econdmica.



Introduzir a Matematica de forma contextualizada, por meio das experiéncias
proporcionadas pela caprinocultura, garante uma aprendizagem significativa. O conhecimento
matematico estd presente no dia a dia dos agricultores e produtores, mesmo que muitas vezes
passe despercebido. Para calcular o custo de produ¢do, a mao de obra, a quantidade de litros, o
prego pago por cada litro, o lucro, tudo isso envolve a Matematica.

Portanto, vemos a importancia de alinhar as praticas pedagdgicas com o movimento da
Educac¢ao do Campo. Essa abordagem influenciou diretamente a concepgao da contextualizacao
na proposta do jogo CapriMath. A contextualizagdo foi pensada com base nas propostas e
sugestoes desse movimento, buscando estabelecer uma conexao significativa entre a realidade
dos estudantes do campo e a atividade proposta. Dessa forma, a contextualizacdo do jogo surge
dentro do contexto mais amplo da abordagem educacional externa para as necessidades
especificas e caracteristicas da comunidade local, com a crescente das atividades da

caprinocultura.

4 A CAPRINOCULTURA

Segundo o site da Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecudria (Embrapa), a
caprinocultura ¢ uma atividade difundida em todo territorial brasileiro, mas possui uma
concentragao especial na regido do Semidrido. No Brasil, cerca de 90% dos rebanhos caprinos
estdo localizados na regido Nordeste. A caprinocultura tem um potencial para o aumento da
produgdo de carne, leite e seus derivados, além do crescimento do setor industrial no segmento
de calcados e vestuarios, com matéria-prima proveniente da pele do animal (Embrapa, 2020).

Essa atividade vem ganhando importancia e se apresenta com uma grande diversidade
em sua producao, além de fazer parte da cultura regional ainda gera oportunidades de emprego

e renda para muitas familias. Ainda podemos destacar que

A caprinocultura leiteira no Brasil vem se consolidando como atividade rentavel, que
ndo necessita de muitos investimentos e¢/ou grandes areas para seu desenvolvimento.
Por estes motivos, a caprinocultura leiteira ¢ uma das alternativas mais indicadas para
a geracdo de emprego e¢ renda no campo, especialmente nos programas de
fortalecimento da agricultura familiar (Holanda Junior ef al., 2008, p. 01).

A caprinocultura tem proporcionado desenvolvimento e uma mudanga na
socioeconomica local, e através da cooperacao entre os governos e sociedade tem incentivado
e apoiado muitos produtores e gerado oportunidades, transformagdes e bem-estar para a

populagdo. Ainda conforme Holanda Junior et al. (2008, p. 1),



A maior parte desta producdo tem como destino os programas governamentais de
merenda escolar ¢ de combate a desnutrigdo infantil na populagdo carente. Como
resultado desta politica de incentivo a caprinocultura leiteira, pode-se destacar o
aumento da produgdo/consumo do leite de cabra, a melhoria do Indice de
Desenvolvimento Humano (IDH) e o forte incentivo a agricultura familiar.

Além de contribuir para o crescimento econdmico e social, agrega valor ¢ melhora a
renda do agricultor que, muitas vezes, ndo tinham uma renda fixa e a caprinocultura leiteira
passa a ser a renda principal. A caprinocultura nessa regido ¢ favoravel devido ao clima e
vegetacdo, também por investimento na producao de leite e por ser uma atividade que pode ser
realizada por pequenos produtores ou produtores da agricultura familiar.

Ao ensinar os conteudos de forma contextualizada com a atividade da caprinocultura
que se faz presente no cotidiano dos estudantes dessa regido, pois essa atividade além de sua
importancia economia tem vivéncias que potencializa a aprendizagem matematica e que pode
ser trazida para um contexto de sala de aula. Garantindo ao aluno caminhar por uma
aprendizagem mais so6lida, garantindo um ensino de qualidade que compreende e transforma o
mundo a sua volta, possibilitando que o estudante participe e possa sentir os conteudos

matematicos como parte de uma ciéncia viva e dinamica.

4.1 A CAPRINOCULTURA E A CIDADE DE PRATA

A cidade de Prata, conhecida como a capital da cabra leiteira, fica localizada no estado
da Paraiba, e contém uma populacdo estimada de 4.265 habitantes de acordo com o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE (2021). Tem a caprinocultura como uma atividade
significativa para o municipio, beneficiando muitas familias e aumentando a renda dos
pequenos produtores. O leite entregue pelos produtores € comprado pelo Programa Alimenta
Brasil (PAB), por meio da Usina de Beneficiamento do Leite de Cabra, administrada pela
Associagdo de Criadores de Caprinos e Ovinos de Prata (ACCOP).

A importancia da caprinocultura para o desenvolvimento econdmico e social da cidade
de Prata teve seu inicio em 1993, quando a ex-prefeita, Josefa Lila Salvador, langou um projeto
de caprinocultura com o objetivo de auxiliar familias carentes na luta contra a desnutri¢ao
infantil que assolava a década de 90.

Em 2001, a Associagdo de Caprinocultores foi criada e enfrentou desafios iniciais,
como a resisténcia em vender leite de cabra devido a percep¢ao de que as pessoas nao o
consumiriam. A virada aconteceu em 2002 com o Programa do Leite da Paraiba, que

impulsionou o setor, atraindo mais produtores e investidores. Em seguida surge o Projeto



Cooperar do Estado da Paraiba que contribuiu para o crescimento da usina de leite e o
desenvolvimento da caprinocultura na cidade.

A Expo Prata, uma exposi¢ao de caprinos e ovinos, elevou o perfil da cidade,
consolidando seu status como a "capital da cabra leiteira." Atualmente, Prata abriga mais de
150 produtores de caprinos, com sua renda apoiada por subsidios provenientes de niveis

governamentais federal, estadual e municipal.

5 METODOLOGIA

Este projeto se caracteriza por uma abordagem qualitativa. De acordo com Prodanov e
Freitas (2013, p.70), a abordagem qualitativa “considera que ha uma relacdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto ¢, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade
do sujeito que ndo pode ser traduzido em niimeros”. A escolha por essa abordagem visa explorar
as experiéncias dos alunos durante a aplicagdo do jogo.

Para isso foi tracado como objetivo desta investigagdo apresentar o jogo CapriMath
como uma proposta de atividade para o ensino de fragdes. Assim, associando o contexto da
caprinocultura com a Matematica, buscando evidenciar suas potencialidades.

A pesquisa, segundo seu objetivo, ¢ caracterizada como descritiva, buscando descrever
a proposta, as interacdes, as respostas e opinides dos alunos. A categorizagdo referente ao
método de pesquisa configura-se como estudo de campo, com o proposito de obter informacgdes
durante a execu¢do do jogo e nas interacdes dos alunos com o mesmo. Essa abordagem
proporciona uma proximidade imediata com o ambiente educacional e as vivéncias dos
estudantes (Prodanov; Freitas, 2013).

O estudo foi realizado na Escola ECIT Francisco de Assis Gonzaga, situado na cidade
Prata - PB, onde a caprinocultura desempenha um papel relevante na comunidade, motivando
a realizacdo desta pesquisa. Os participantes deste estudo sd@o 16 alunos do 7° ano. A coleta de
dados foi realizada durante e apos a aplicagao do CapriMath. As observagdes foram registradas
sobre as interacdes dos alunos, destacando situagdes especificas que chamem a atengdo. Apos
a interacdo com 0 jogo, os alunos responderam um questionario estruturado para complementar
a analise. Com isso, foi realizado a descrigdo das experiéncias dos alunos com o jogo CapriMath
e a avaliacao do jogo, identificando suas potencialidades como recurso didatico.

O jogo CapriMath, construido com base na temadtica da caprinocultura, busca integrar
elementos de atividades locais a aprendizagem matematica. O tabuleiro, ilustrado na Figura 1,

foi desenvolvido considerando os aspectos didaticos e motivacionais. Esse tabuleiro foi



aplicado em dois encontros especificos, proporcionando uma experiéncia pratica e aprofundada

da dinamica do jogo junto aos alunos.

Figura 1 - Tabuleiro CapriMath
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Assim, a avaliacdo do jogo visa entender que maneira a sua integracdo com a
caprinocultura pode influenciar no ensino da Matematica, enfatizando a descri¢ao das vivéncias
dos alunos e a andlise das capacidades educacionais do jogo.

O jogo, composto por tabuleiros e fichas, foi elaborado utilizando a plataforma Canva.
Antes da construgdo das fichas com as perguntas, houve uma consulta a professora para
identificar o contetido que estava sendo abordado na sala de aula. Essa etapa foi essencial para
garantir a relevancia e alinhamento do jogo, bem como o andamento da disciplina na turma.

A constru¢do do jogo foi realizada de maneira cuidadosa. Apds a elaboracdo das
perguntas, foram estabelecidas as regras do jogo, para proporcionarem uma experiéncia
educativa envolvente e facilitar a compreensao do contetdo matematico. Antes da aplicacao, o
jogo, juntamente com suas regras, foi apresentado a professora para avaliagdo e sugestdes.

A dificuldade encontrada durante o processo foi a necessidade de adaptar o jogo ao nivel
de compreensao dos alunos, garantindo que fosse desafiador, mas acessivel. A interacdo com a

professora foi crucial para ajustar o jogo de acordo com as necessidades da turma.

6 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo de tabuleiro CapriMath, projetado para auxiliar estudantes do 7° ano a aprimorar

suas habilidades em Matematica, especificamente em relagdo a fracdes. Abordaremos os



materiais utilizados no jogo, suas regras fundamentais e as potencialidades pedagdgicas que o

jogo oferece.

O jogo, denominado CapriMath, ¢ uma criagdo propria com o objetivo de integrar a

matematica a caprinocultura, inspirando-se em modelos de jogos educativos baseados em

tabuleiros. Nesse contexto, os jogadores progridem por casas, enfrentando desafios diretamente

vinculados ao tema do jogo, estabelecendo uma ponte entre o aprendizado matematico e a

pratica relacionada a caprinocultura.

Nome do jogo: CapriMath

Publico-Alvo: Estudantes do 7° ano.

Objetivos: Reforcar o entendimento das quatros operacdes com fragdes.

Materiais necessarios:

Tabuleiro de jogo numerado;

Cartas de problema, que contém questdes relacionadas a fragdes;
Pecas de jogo para os jogadores se movimentarem no tabuleiro;
Dado para determinar movimento;

Folhas para fazer calculos e anotacdes;

Manual de instrugoes.

Regras:

Os jogadores escolhem suas pecas de jogo e as posicionam na casa de partida;
Embaralham as cartas de problema e as colocam viradas para baixo em uma area
designada no tabuleiro;

Determinam a ordem dos turnos, que pode ser decidida por sorteio;

Durante o turno de um jogador, ele langa um dado para determinar quantas casas
avangam;

Para poder avangar, o jogador deve responder a uma pergunta;

As respostas corretas permitem ao jogador avangar o niumero de casas indicadas no
dado;

Respostas incorretas resultam em o jogador permanecer no mesmo lugar na casa onde
estava;

Se o jogador lancar o dado e parar em uma casa onde estd representando o leite, ele
devera retroceder duas casas antes de responder a pergunta correspondente;

O jogador deve devolver uma carta de desafio a pilha depois de responder;

O primeiro jogador a alcangar o espaco final do tabuleiro é o vencedor.



O jogo CapriMath vem para auxiliar os estudantes a pensar, desafiando-os a resolver
problemas de Matematica. Pois, para avangar no jogo, € necessario usar o que se sabe. Isso
torna o aprendizado de Matematica mais divertido e envolvente, o que pode fazer os alunos
gostarem mais do assunto. Além disso, 0 jogo promove a interacdo entre os participantes,
permitindo que eles discutam estratégias, trabalhem juntos para resolver problemas e
compartilhem o que sabem sobre matematica. Isso incentiva o trabalho em equipe e a
comunicacao entre os alunos.

O jogo também oferece muitas chances de praticar operagdes com fracdes e numeros
racionais, o que ajuda a fortalecer e consolidar os conceitos matematicos envolvidos. A
competicdo no jogo e a possibilidade de progredir no tabuleiro motivam os alunos a se
dedicarem ao aprendizado e a melhorarem suas habilidades matematicas. Os professores podem
usar o CapriMath como uma ferramenta para avaliar como os alunos estdo indo em relagao ao
entendimento do contetdo, observando as respostas dos alunos durante o jogo para identificar
quais conceitos precisam ser refor¢ados posteriormente.

Buscamos analisar os resultados do jogo, assim como suas contribui¢des, de duas
formas. A primeira baseou-se na propria aplicacdo do jogo, identificando a experiéncia e
recepcao dos alunos. No segundo momento, buscamos avaliar, por meio dos questionarios
aplicados aos alunos, a contribui¢do do jogo, buscando uma avaliagdo e sugestdes para melhoria
do mesmo. Além disso, pontuamos aqui as sugestoes dadas por eles.

e 1° Momento:

O jogo foi implementado ao longo de duas aulas, cada uma com a dura¢do de 50
minutos. Durante a aplicagdo, os alunos foram instruidos a formar grupos e receberam o
material, a0 mesmo tempo que as regras foram explicadas. O tabuleiro capturou a aten¢do dos
alunos, tornando o jogo visualmente atraente, aproveitando seu carater ludico. A empolgagao
inicial dos alunos para comegcar refletiu diretamente em sua motivagdo para enfrentar os
desafios apresentados durante o jogo.

Os estudantes demonstraram dedicagdo para concluir a partida, mostrando-se
envolvidos ao tentar responder as perguntas e buscando tirar as dividas quando necessario.
Uma aluna, inicialmente com dificuldades, recebeu ajuda, tentou novamente e acertou. Ao
confirmar a precisao de sua resposta, ela se animou e continuou tentando progredir.

As perguntas sobre a caprinocultura ¢ a cidade de Prata ndao foram um desafio
significativo para os alunos. Enquanto alguns participantes lidaram facilmente com as questdes
que abordavam as operagdes com fragdes no contexto da caprinocultura, outros encontraram

dificuldades especificas ao tentar responder as perguntas que envolviam essas operagoes.



Notavelmente, um aluno persistiu at¢ o final, mesmo apds o seu colega ja ter vencido,
demonstrando um compromisso continuo com o jogo. Na segunda aula, alguns alunos
retornaram para concluir a partida. Uma situagdo destacavel foi a desisténcia de um aluno do
grupo, sendo incentivado por uma outra aluna a continuar enfatizando o aspecto ludico e
motivador do jogo. Ao final, uma aluna expressou o desejo de participar mais vezes e sugeriu
levar mais jogos, evidenciando o interesse gerado pela experiéncia.

A colaboracdo entre os alunos se mostrou essencial, superando algumas dificuldades e
reforgando o carater colaborativo do jogo. A dindmica e o envolvimento dos alunos durante a
aplicacdo do jogo ressaltam seu potencial como ferramenta educacional estimulante e
interativa.

Durante a aplicagdo do jogo, uma das principais dificuldades observadas foi o contraste
no desempenho dos alunos. Embora alguns tenham conseguido responder com agilidade, outros
enfrentaram maior dificuldade para responder as questdes. Essa disparidade gerou diferentes
ritmos de avango entre os participantes, evidenciando a necessidade de considerar estratégias
que atendam aos diferentes niveis.

O desafio recorrente entre os alunos foi: a leitura e interpretacao das questdes. Embora
nao tenha sido identificada uma questao especifica como ponto critico, a principal dificuldade
residiu na compreensao do enunciado e na selecdo da operacao adequada para a resolugdo. A
necessidade de auxilio por parte da professora foi evidente para que os alunos pudessem
identificar as operagdes necessarias para responder as perguntas propostas.

Posteriormente, ao compreenderem a operacao solicitada, os alunos demonstraram uma
melhoria notavel em sua capacidade de desenvolver e responder as questdes com maior
facilidade. Esse processo ressaltou a importancia nao apenas do dominio das operacdes com
fracdes, mas também da habilidade de interpretar adequadamente os problemas apresentados.

Diante das dificuldades, o compartilhamento de conhecimento e apoio mutuo tornou-se
uma estratégia eficaz. Dividas eram sanadas através do didlogo entre os colegas, promovendo
uma atmosfera de aprendizado cooperativo. Para aprimorar o ensino de fragdes, ¢ crucial

desenvolver estratégias que fortalecam a habilidade de leitura e interpretagdo das questdes.



Figura 2 - Aplicacdo do Jogo

Fonte: Elaborado pela autora

e 2°Momento:
O questiondrio foi elaborado para avaliar a experiéncia global do jogo e a percepcao dos alunos
sobre a combina¢do de matemadtica e caprinocultura. As respostas revelaram uma aprovagao

geral do jogo. Analise dos dados detalhadamente:

6.1 AVALIACAO GERAL DO JOGO

Grifico 1 - Questionario

Avaliagdo Geral IO copiar

16 respostas

@ Excelente

® Bom

@ Satisfatdrio

@ Precisa de melhorias
@ Insatisfatério

Fonte: Elaborado pela propria autora.

43,8% considerou o jogo excelente, seguido por 31,3% que avaliaram como satisfatorio
e 25% como bom. Isso indica uma recepg¢do geral positiva, mostrando que a maioria teve uma

experiéncia proveitosa com o jogo.



6.2 ATUDA NA COMPREENSAO DE CONCEITOS MATEMATICOS:

Grafico 2 - Questionario

0 jogo ajudou vocé a entender melhor os conceitos matematicos? |D Copiar

16 respostas

@ Sim, muito
@ Sim, um pouco
@ Nao muito

- @ Nao, de forma alguma

Fonte: Elaborado pela propria autora.

56,3% sentiram que o jogo ajudou um pouco na compreensao da matematica, enquanto
37,5% sentiram que ajudou muito ¢ 6,3% que niao ajudou muito. Isso mostra uma percep¢ao
geral positiva sobre a contribuicdo do jogo para o entendimento matematico, com a maioria

confirmando seu beneficio.

6.3 COMBINACAO DE MATEMATICA E CAPRINOCULTURA:

Grafico 3 - Questionario

Como vocé se sentiu sobre a combinagdo de matematica e LD Copiar
caprinocultura no jogo?

16 respostas

@ Muito Interessante

@ Interessante

@ Neutro

@ Nio muito interessante
@ Niointeressante

Fonte: Elaborado pela propria autora.



50% achou a combina¢do interessante, 31,3% acharam muito interessante, ¢ 18,8%
foram neutros. Essa ¢ uma avaliacao favoravel, concluindo que a integracdo entre matematica

e caprinocultura foi bem recebida pela maioria dos alunos.

6.4 NIVEL DE DESAFIO

Grafico 4 - Questionario

0 jogo era desafiador? IO copiar

16 respostas

@ Sim, era muito desafiador

@ Sim,era moderadamente
desafiador

@ Nao muito desafiador
@ Nao era desafiador

Fonte: Elaborado pela propria autora.

A distribuigdo de respostas indica que 43,8% acharam o jogo moderadamente
desafiador, o que pode ser considerado um equilibrio adequado para manter o engajamento. No
entanto, 37,5% o consideraram muito desafiador, diminuindo uma necessidade potencial de

ajuste no equilibrio do desafio.

6.5 CLAREZA DAS REGRAS

Grafico 5 - Questionario

Vocé achou que as regras do jogo eram claras e compreensiveis? IO Copiar

16 respostas

@ Sim, as regras eram muito
claras

@ Sim, as regras eram
razoavelmente claras

@ Nao, as regras ndo eram muito
claras

@ Nio, as regras eram confusas

Fonte: Elaborado pela propria autora.



56,3% acharam as regras razoavelmente claras, enquanto 43,8% as consideraram muito
claras. Isso indica uma boa compreensdo das regras, embora algumas ainda possam ter

encontrado algumas dificuldades.

6.6 APRIMORAMENTO DO JOGO

A maioria das respostas indica uma satisfacdo geral com o jogo, indicando que os alunos
estao satisfeitos com a experiéncia atual e ndo veem necessidade de mudancas significativas.
Alguns alunos fizeram sugestao de aprimoramento: "Sim, talvez mais coisas sobre os caprinos",
"Sim com a professora participando escrevendo as perguntas no quadro e cada grupo
respondendo".

Duas respostas apontam para possiveis melhorias. A primeira sugere mais informagdes
sobre os caprinos. A segunda sugere envolvimento direto da professora na dindmica do jogo,

escrevendo perguntas no quadro e permitindo que os grupos respondam.

6.7 ENVOLVIMENTO E DIVERSAO

Grifico 6 - Questionario

0 jogo foi envolvente e divertido? |_|:] Copiar

16 respostas

@ Muito envolvente e divertido

@ Envolveu e divertiu
Neutro

@ Nao foi muito envolvente nem
divertido

@ Nao foi envolvente nem
divertido

Fonte: Elaborado pela propria autora.

Com 68,8%, h4d uma indicagdo positiva de que o jogo conseguiu capturar o interesse dos
alunos, tornando o aprendizado uma experiéncia mais cativante, ao oferecer uma ludicidade na

resolugdo de algumas questdes sobre fragdes.



6.8 RECOMENDACAO A OUTROS ESTUDANTES

Grafico 7 - Questionario

Vocé recomendaria este jogo para outros estudantes? |_|:J Copiar

16 respostas

@ Sim, definitivamente

@ Sim, provavelmente
Talzez

@ Nao tenho certeza

@ Nao, definitivamente ndo

Fonte: Elaborado pela propria autora.

Metade dos participantes recomendaria definitivamente o jogo, e 43,8% provavelmente
o recomendariam. A minoria 6,3% ficou indecisa. Esses niumeros indicam uma orientagdo
positiva em relagdo a recomendagdo a outros estudantes, ressaltando que eles veem valor na

experiéncia do jogo e acreditam que outros também se beneficiariam.

6.9 ANALISE DOS COMENTARIOS ADICIONAIS OU SUGESTOES PARA O JOGO:

Os comentarios refletem uma percepcao positiva em relagdo ao jogo, com destaque para
recomendacdes. Alguns alunos sugerem melhorias especificas, como mais informagdes sobre a
Prata, a inclusdo de outros animais, especialmente bovinos, € uma possivel simplificacio em

termos de dificuldade.

Quadro 1 - Questionario
Positivos e neutros: Sugestdes de melhoria:

“Muito bom, recomendo” “Mais coisas sobre a prata, colocar outros
animais envolver bovinos”




“Achei bem legal, mas meio dificil”

“Muito legal”

“Achei muito bom” “Achei o jogo um pouco confuso, mas
muito divertido”

“Legal”

“O jogo foi legal e muito interessante”

“Nao, pois 0 jogo ¢ bom para vocé e seus
amigos se divertirem”

“Nao, pois nao tenho nenhuma opiniao
sobre”
“Nenhum”

“Nao, o jogo ele trabalha muita
matematica e coisa da Prata”

Fonte: Elaborado pela propria autora.

O jogo alcancou seus objetivos, proporcionando uma experiéncia desafiadora e
envolvente, a0 mesmo tempo em que integra conceitos de matematica e caprinocultura,
demonstrando ser uma ferramenta recomendével para o aprendizado. Ao analisar as respostas
dos alunos, vemos que o jogo teve uma boa aprovacdo. As sugestdes fornecidas pelos alunos
oferecem ideias valiosos para iteragdes futuras, avancando ainda mais a eficacia e o alcance
educacional do jogo. As observagoes referentes ao jogo se confuso e dificil pode ser justificada
pelas dificuldades para identificar quais operagdes precisariam serem feitas para responder a
pergunta, uma vez que essa dificuldade foi perceptivel durante a execucdo da atividade.

A abordagem da Educagdo do Campo desempenhou um papel fundamental na
concepgdo da proposta, orientando-nos a pensar em uma atividade intrinsecamente ligada a
realidade especifica de Prata. Proporcionando um ambiente de aprendizagem pratico e
contextualizado, permitindo aos alunos ndo apenas praticar operagdes com fragdes, mas
também compreender a relevancia desses conceitos no contexto da caprinocultura em sua

propria cidade.



Ao eleger a Caprinocultura como tema central, buscamos criar uma conexao direta entre
o contetido e a vivéncia dos alunos. O jogo enfatizou ndo apenas a relevancia pratica da
caprinocultura, mas também a importancia da matemadtica nesse contexto. As perguntas
especificas sobre a caprinocultura em Prata, formuladas no jogo, serviram para enriquecer a
experiéncia educacional, promovendo reflexdes e incentivando os alunos a explorarem aspectos

relacionados a atividade na sua comunidade.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Nos dias de hoje a Educagado exige novos métodos de ensino, fugindo de situacdes mais
tradicionais, uma vez que muitos alunos nao constroem conhecimentos basicos no seu
progresso escolar. Os contetidos ao serem trabalhados de uma tinica forma torna o ensino com
uma metodologia monoétona e cansativa, dificultando a aprendizagem. E a inser¢do de jogos
como recurso didatico em sala de aula pode gerar uma maior motivagdo e mudanga de
paradigma em sala de aula, quando utilizados de maneira objetiva ao processo de ensino e
aprendizagem.

Assim, além de apresentar como o jogo CapriMath pode ser um recurso para o ensino
de fragdes, de modo que contribuiu para o aprendizado da Matemaética, percebemos a motivagao
da desmistificagdo das barreiras existentes em relacdo a compreensdo da Matematica. Os
resultados obtidos destacaram a importincia de estratégias pedagbdgicas que nao apenas
auxiliem, mas também despertem o interesse dos alunos no processo de aprendizado.

O CapriMath surge como uma proposta de atividade voltada ao ensino de fracgdes,
apresentando-se como uma ferramenta valiosa para aprimorar a compreensao do conteudo
matematico. Além de promover a assimilacao dos conceitos, essa abordagem visa estimular a
colaboragdo entre os alunos e aprimorar as interagdes sociais, contribuindo assim para uma
avalia¢do mais abrangente do processo de ensino e aprendizagem.

A proposta do jogo se revelou eficaz ao atingir seus objetivos, proporcionando uma
experiéncia positiva e relevante para os alunos. Ao integrar conceitos matematicos com a
realidade da caprinocultura, o jogo ndo apenas cumpriu sua fun¢do pedagdgica, mas também
incentivou uma compreensdo mais profunda e contextualizada dos contetdos. E com ele foi
perceptivel algumas dificuldades nas interpretacdes das questdes sugeridas, no entanto, ao ser
identificado as operagdes a serem realizadas foi possivel realizar as operagdes com fragdes

propostas nas cartas.



Este estudo evidencia que a utilizagdo cuidadosa e estratégica de jogos educativos, como
o CapriMath, ndo apenas contribui para a aprendizagem, mas também enriquece as interagdes
sociais, permitindo que os estudantes se envolvam de maneira mais significativa uns com os
outros. Isso foi evidenciado nos resultados, particularmente na experiéncia da aluna que, ao
colega querer desistir, ela o incentivou e o motivou, destacando o quao divertido era continuar
participando. Isso realca a importancia do apoio mutuo e do incentivo no ambiente educacional.

A analise dos resultados destaca a importancia fundamental dos jogos no processo
educativo, destacando que devem ser considerados ndo apenas como complementos, mas como
ferramentas essenciais de apoio ao ensino em sala de aula. Os jogos, quando incorporados de
maneira organizada e articulada, ndo apenas promovem uma melhor compreensao do contetdo,
mas também estimulam a interacdo colaborativa entre aluno e professor, bem como entre os
proprios alunos. Esta abordagem compartilhada do conhecimento nao apenas torna o
aprendizado mais eficaz, mas também o torna uma experiéncia divertida e envolvente para
todos.

Ao desmistificar barreiras e proporcionar uma experiéncia educativa positiva e
relevante, o CapriMath nao apenas contribuiu para o ensino de matematica, mas também
fortaleceu a conexao entre os conhecimentos escolares e a vivéncia cotidiana dos alunos. Essa
abordagem alinhada com a concepcao de Educagao do Campo reforga a importancia de integrar
praticas que considerem as particularidades e contextos especificos desses estudantes, tornando
a aprendizagem mais significativa e alinhada com as demandas de suas vidas no campo. Assim,
ao unir a teoria educacional a pratica, promovemos uma educagdao mais inclusiva,
contextualizada e enriquecedora para todos os envolvidos.

Portanto, ¢ importante aproximar o que aprendemos na escola das coisas que vivemos
todos os dias. Os alunos precisam perceber que a Matematica estd presente em situacoes
comuns. Quando eles entendem como a Matematica se relaciona com a vida deles, conseguem
ndo so aprender mais sobre a disciplina, mas também perceber como ¢ 1til no dia a dia. Assim,
ao integrar o que ensinamos com as experiéncias dos alunos, fortalecemos o aprendizado e
ajudamos no desenvolvimento de habilidades praticas que podem ser usadas em diferentes
situacoes da vida real.

Ainda ¢ preciso refletirmos esse contexto num aspecto mais socioecondomico e politico
destacando a caprinocultura como uma atividade importante para a convivéncia com o
semiarido, numa aceitagdo para o mercado e economia local. Propondo situagdes problemas
que permitam a reflexao da importancia dessa atividade para a comunidade em termos de luta

do povo campesino, na melhoria de politicas publicas que promovam maiores incentivos ao



caprinocultores e no entendimento dos ciclos de estiagem para a criacdo de caprinos € os

produtos derivados da caprinocultura.
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APENDICE A - CARTAS DO CAPRIMATH

8. Um produtor decide aumentar
seus rebanhos de cabras em 2/3. Se
ele atualmente tem 18 cabras,
quantas cabras ele terd apds o
aumento?

10. Uma fazenda de cabras leiteiras
tem 24 cabras no rebanho. Se 3/8
delas s@o cabras prenhas, quantas
cabras prenhas existem na
fazenda?

12. Um criador de cabras tem um
rebanho de 50 cabras. Se 2/5 delas
sdo cabras leiteiras, quantas
cabras leiteiras ele tem?

1. Se uma cabra produz 3/4 de litro
de leite por dia, quanto ela produz
em uma semana?

3. Um produtor precisa dividir 2/3 de
um lote de racdo igualmente entre &4
cabras. Quanta ragde cada cabra
recebera?

5. Se um produtor compra 2/3 de um
novo equipamento para a ordem das
cabras e ja@ possui 1/4 de outro
equipamento, qual a fragdo do total
de equipamentos que ele possui?

19. Quais sdo as ragas de caprinos
mais comuns na regido de Prata,

PB?

13. Um fazendeiro tem 5/6 de um
pasto para suas cabras. Ele quer
dividir o pasto em partes iguais
para 3 grupos de cabras. Quanta
drea de pasto que cada grupo
recebera?

15. Como a Prata ganhou a reputagdo
de ser a capital da cabra leiteira?

17. Qual é o valor do subsidio pago
pelo governo municipal por litro de
Lleite?

2. Se um fazendeiro alimenta suas
cabras com 3/6 de saco de ragdo
por dia, quanto ele usard em uma
semana para 4 cabras?

4. Um produtor vende 3/5 de seu
rebanho de cabras e mantém o
restante para reprodugdo. Se ele
inicialmente  tinha 15 cabras,
quantas cabras ele vendeu?

6. Um fazendeiro precisa dividir 4/5
de seu campo entre 6 cabras.
Quanta area cada cabra terd para
pastar?

derivados

da

14. Uma cabra produz 1/3 de litro
de leite pela manhd e 3/4 de litro
de leite a tarde. Quanto leite essa
cabra produz em um dia?

16. O que a Expo Prata?

18. Em que ano foi realizada a
primeira Expo Prata?

7. Se um produtor de gueijo usa
3/4 de litro de leite de cabra para
fazer um queijo, quantos litros de
leite ele usard para fazer 8 queijos?

9. Uma fazenda tem 24 cabras que
produzem leite. Se cada uma
produz 7/8 de litro de leite por dia,
quantos litros a fazenda coleta em
um dia?

11. Uma fazenda tem um tanque de
armazenamento de  leite com
capacidade para 900 litros. Se o
tangue estd atualmente preenchido
com 3/5 de sua capacidade, guantos
litros de leite ainda podem ser
armazenados nele?

20. Quais sdo os principais produtos

caprinocultura

apresentados na Expoprata?
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