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Resumo:

Este trabalho relata uma pesquisa qualitativa cujo objetivo foi identificar contribuicbes que um jogo
educativo interdisciplinar pode proporcionar para o desenvolvimento de habilidades nas areas de
matematica e geografia para estudantes de 3° ano do Ensino Fundamental. O jogo foi criado por uma
das pesquisadoras e validado por uma equipe de profissionais da educacdo. Para a coleta de dados
realizaram-se cinco partidas do jogo com oito estudantes, que foram divididos em dois grupos de
quatro, para participarem das partidas do jogo. Foi realizada observacdo sistematica in loco com
posterior producdo de narrativas. As partidas do jogo foram filmadas. Também foram realizadas
atividades com foco na resolucao de situaces-problema. A analise dos dados foi realizada a partir do
método de andlise de contetdo e os resultados demonstraram que 0 jogo pode contribuir para
desenvolvimento de habilidades como: usar legenda para a compreensdo das representacdes de
espacos urbanos, utilizar nocdes topologicas e de lateralidade para movimentagdo no espaco
representado, usar instrumentos como a bussola e a Rosa dos Ventos para localizacdo por meio dos
pontos cardeais, planejar movimentagdes no espaco, realizar célculo mental e outras estratégias de
resolugdo de problemas matematicos.

Palavras-chave: Interdisciplinaridade. Jogo. Educacdo Matematica.

Introducédo

O Programa de PoOs-Graduacdo em Educacdo: Teoria e Pratica de Ensino da UFPR
oferta um Mestrado Profissional dirigido especificamente para professores da Educacdo
Béasica. No contexto deste programa de mestrado, criamos um jogo educativo cujo objetivo foi
contribuir com o desenvolvimento de habilidades de mateméatica e geografia para estudantes
do primeiro ciclo do Ensino Fundamental. A partir desta criacdo surgiu o seguinte problema
de pesquisa: Que contribuicbes um jogo interdisciplinar pode proporcionar para 0
desenvolvimento de habilidades nas areas de matematica e geografia para estudantes de 3°
ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal de Curitiba?

O objetivo geral da pesquisa foi identificar possiveis contribuicbes que o jogo

educativo interdisciplinar criado pode proporcionar para o desenvolvimento de habilidades
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nas areas de matematica e geografia para estudantes de 3° ano do Ensino Fundamental de uma
escola municipal de Curitiba.

Os objetivos especificos foram: - 1. Criar 0 jogo educativo interdisciplinar que se
denominou ‘“Localize-se™; - 2. Realizar 0 jogo com estudantes do 3° ano do Ensino
Fundamental de uma escola municipal de Curitiba; - 3. Identificar possiveis contribuicdes do
jogo para o desenvolvimento de habilidades como usar legenda para a compreensdo das
representacfes de espacos urbanos, utilizar nocBes topologicas e de lateralidade para
movimentacdo no espago representado, usar instrumentos como a bussola e a Rosa dos
Ventos para localizacdo por meio dos pontos cardeais, planejar movimentacbes no espaco
representado, realizar célculo mental e outras estratégias de resolucdo de problemas
matematicos para movimentacdo no espaco representado.

Uma vez que o objetivo educativo do jogo criado é interdisciplinar, inicialmente
expressaremos nosso entendimento sobre interdisciplinaridade e também sobre jogo e
educacdo matematica.  Posteriormente trataremos da metodologia de pesquisa, analise dos

dados e resultados.
Interdisciplinaridade

Fazenda (1991, p. 31), ao buscar o conceito de interdisciplinaridade, diz que “ndo ha
um sentido Unico, mas um principio: caracteriza-se pela intensidade das trocas entre 0s
especialistas e pela integracdo das disciplinas num mesmo projeto de pesquisa”, ou seja,
interdisciplinaridade se faz com ‘“reciprocidade”, “mutualidade”, “‘co-propriedade”e
“interacdo” entre os conhecimentos de diferentes disciplinas.

Para ela, a interdisciplinaridade é uma questdo de atitude. Atitude de ousadia na
pesquisa para buscar conhecer mais e melhor, postura de desafio diante do novo, de
responsabilidade, e, principalmente, didlogo com outras fontes de saber, troca e reciprocidade
entre profissionais de diferentes disciplinas, envolvimento, comprometimento e compromisso
em construir conhecimento da melhor forma possivel. (FAZENDA, 1991)

Fazenda, concordando com Gusdorf, diz que uma teoria interdisciplinar constroi-se a
partir da ‘“historia académica de cada pesquisador” (id, p.25), ou seja, ndo had um conceito
Unico e pronto sobre interdisciplinaridade. Portanto, entendemos a interdisciplinaridade como
uma oportunidade para criacdo e discussdo na qual ha espaco para varias disciplinas e ideias

de pesquisadores e professores de diferentes linhas teoricas.
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Aproveitando-nos desse espago de oportunidade, tomamos nossa “atitude de ousadia”

e pensamos numa interdisciplinaridade propriamente escolar. Uma interdisciplinaridade
voltada para a educacdo basica, que respeite o nivel escolar e a idade dos estudantes, que
possibilite compreensdo ampla e utilidade para a vida cotidiana infantil e adulta. Uma
interdisciplinaridade que oportunize a resolucdo de problemas a partir do uso de estratégias
elaboradas por meio de conhecimentos e habilidades de diferentes disciplinas, favorecendo o
desenvolvimento do pensamento e a atitude interdisciplinares.

Nessa perspectiva, 0 professor poderd escolher quando e como realizar o
ensino interdisciplinar. A atitude interdisciplinar € uma opcdo possivel e desejavel na acao
didatica. Ela podera ser realizada por meio de jogos e atividades Iidicas, projetos, situacdes-
problema e quantos e quais outros meios 0s professores possam criar.

Acreditamos que os professores dos primeiros ciclos do Ensino Fundamental, que
geralmente lecionam varias disciplinas para a mesma turma, tém autonomia, conhecimento e
criatividade para realizar ensino interdisciplinar, criando projetos e atividades em que estejam

presentes reciprocidade, mutualidade, copropriedade, interacdo entre diferentes disciplinas.
Jogo e Educacdo Matemadtica

O jogo tem um papel importantissimo, tanto na formagdo individual, como na vida
social e, consequentemente, na formacdo do cidaddo. Ao jogar, a pessoa que joga, seja ela
adulta ou crianga, humaniza-se. Faz parte dessa humanizacdo a liberdade de escolha entre
jogar ou ndo jogar e também a liberdade presente nas possibilidades do jogo (de criagdo, de
invencdo, de estratégias) e a limitacdo imposta pelas regras, que precisam ser aceitas e
respeitadas, assim, simulando também a liberdade na vida real.

Uma das contribuices da psicologia sociointeracionista é a compreensdo de que a
brincadeira e 0 jogo tem um grande papel na producdo de conhecimentos, pois sao
impregnados de contetudos culturais através dos quais 0s sujeitos realizam praticas sociais,
promovendo aprendizagem e desenvolvimento cognitivo. (MOURA, 2010)

Nossa opinido € consoante com a de Moura (2010), pois ele considera o jogo como
uma ferramenta que permite criar possibilidades de intervencdo, auxiliando o educador a
ampliar sua acdo pedagdgica. Uma acdo pedagogica por meio do jogo, intencional e bem
planejada, possibilita que a crianga vivencie situacdes de resolugcdo de problemas semelhantes

as do cotidiano, desenvolvendo a capacidade de lidar com informacdes, criar significados
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culturais para os conceitos matematicos, compreender regras, fazer imitacbes e aproximacoes
de acgdes adultas, utilizando conhecimentos prévios para construgdo de conhecimentos mais
elaborados. Além disso, permite também que o professor, a partir das observacdes sobre os
sucessos e insucessos dos estudantes durante o jogo, busque um aprimoramento de Seu
trabalho pedagdgico.

Além disso, Moura (1992) enfatiza que o professor deve utilizar o jogo também num
sentido mais amplo: o de humanizar o homem, ou seja, possibilitando que cada individuo
possa desenvolver a capacidade de compreender as situagdes problema, criar um plano de
acdo, executd-lo e realizar avaliacdo critica sobre sua a¢do. Sendo assim, defende que o uso de
jogos e resolucdo de problemas deve ser uma postura assumida na condugdo do ensino, dando

um sentido humano ao jogo e, consequentemente, a Educacdo Matematica.
O jogo interdisciplinar

Partindo da concepcdo de jogo apresentada, entendemos 0 uso do jogo na educagéo
matematica tem carater intencional e por isso requer uma agdo planejada para que seja
promotor de aprendizagem. Por isso podemos dizer que o jogo criado € educativo e
interdisciplinar, ou seja, pretende-se que a acdo didatica por meio do jogo auxilie no
desenvolvimento de habilidades de duas disciplinas escolares distintas, sem sobrepor uma a
outra ou sem que uma tenha importancia maior que a outra, sem usar uma para ensinar outra.
Mas buscando as conexdes e 0s pontos de convergéncia entre elas.

O jogo foi criado com objetivo de auxiliar no desenvolvimento de habilidades das
areas de geografia e matematica. Essas habilidades foram escolhidas a partir da leitura dos
Cadernos de Alfabetizacdo Matematica do PNAIC (2014), do Plano Curricular Preliminar de
Curitiba (2016) e do documento “Elementos Conceituais ¢ Metodologicos para a Definigdo
dos Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento do Ciclo de Alfabetizacdo (1° 2° e 3° anos)
do Ensino Fundamental” (2012). Portanto, as habilidades pretendidas foram: localizar-se no
espaco, utilizar nocbes topologicas, utilizar nocdes de lateralidade, compreender
representacbes de espacgos, usar a bussola, movimentar-se respeitando regras de organizagcdo
do espaco, usar a Rosa dos Ventos e os pontos cardeais, usar legenda, usar calculo mental e

outras estratégias de resolucdo dos problemas matematicos.

Metodologia da Pesquisa



PRl e ey T

Unioeste de Cascavel, 21 a 23 de setembro de 2017

Esta é uma pesquisa de abordagem qualitativa. Temos conviccdo de que o pesquisador
nunca € neutro, por mais que busque se distanciar de seu objeto de pesquisa. Conforme
Lidke e André (2013), “esse trabalho vem carregado e comprometido com todas as
peculiaridades do pesquisador inclusive e principalmente com as suas definigdes politicas.”
(p. 5)

Além disso, a pesquisa qualitativa considera as peculiaridades dos envolvidos e sua
perspectiva subjetiva. Sendo assim, a trajetoria da pesquisa ndo sera linear, embora
cuidadosamente definida, podera ser alterada quando necessario.

E também uma pesquisa de intervencdo, ou seja, na qual se desenvolve uma agéo
interventiva para produzir mudancas. De acordo com Damiani etal, as pesquisas de
intervencdo envolvem “o0 planejamento e a implementacdo de interferéncias (mudancas,
inovacOes) — destinadas a produzir avangos, melhorias, nos processos de aprendizagem dos
sujeitos” (2013, p. 59) e, posteriormente avaliam os resultados dessas interferéncias.

Na presente pesquisa, 0 jogo € um instrumento para intervencdo por meio de partidas,
de atividades propostas apOs as partidas e pelas acGes da pesquisadora, ensinando aos
participantes como jogar.

Os participantes foram oito estudantes matriculados no 3° ano do Ensino Fundamental
de uma escola municipal de Curitiba. Essa quantidade foi estabelecida para facilitar a
observacdo sistematica in loco e a qualidade das observacdes das conversas e das acfes dos
participantes, que foram gravadas em video. Os participantes foram organizados em dois
grupos de quatro para a realizacdo das partidas do jogo.

Para manter o sigilo das identidades dos participantes, nesta dissertagdo foram
utilizados nomes ficticios.

O processo de coleta de dados foi realizado por meio dos seguintes procedimentos:
realizacdo de uma atividade avaliativa inicial (realizada antes dos participantes conhecerem o
jogo), observacdo sistematica in loco, filmagem de cada partida e das atividades apds as
partidas e uma atividade avaliativa final (realizada ap6s a quinta partida do jogo). Destes
procedimentos resultaram os instrumentos de coleta de dados desta pesquisa: um diario com
as narrativas resultantes da observacédo in loco, 49 videos das partidas do jogo e das atividades
apos as partidas (com aproximadamente 10 minutos de duracdo cada video), os registros das

atividades avaliativas iniciais e finais.
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Assim, os dados coletados foram o diério, a descricdo de episodios dos videos mais
relevantes para a pesquisa, os resultados das atividades avaliativas iniciais e finais.

A postura da pesquisadora diante do grupo de participantes foi de uma “observadora
como participante”, pois, de acordo com Liidke e André (2013, p. 34), “a identidade do
pesquisador e 0s objetivos do estudo sdo revelados ao grupo pesquisado desde o inicio”, até
mesmo porque dependia de ensinar 0 jogo aos estudantes e ajuda-los a jogar as primeiras
partidas de maneira que aprendessem as regras.

No decorrer das observagOes a pesquisadora foi realizando um afastamento gradativo,
ou seja, diminuindo cada vez mais as intervencGes e deixando que os participantes jogassem
sozinhos e apenas tirando as duvidas deles quando perguntavam a ela. Isso possibilitou que
um ajudasse 0 outro e, algumas vezes, mesmo quando um participante perguntava algo para a
pesquisadora, 0s demais lhe respondiam, sendo cada vez menos necessdria a intervencdo
durante as partidas do jogo. No entanto, a pesquisadora continuou orientando as atividades de
resolucdo de situacdes-problema apds o jogo, sempre procurando incentiva-los a conversar e
trocar ideias.

A partir das observacOes durante as partidas do jogo, foram produzidas as narrativas
organizadas em forma de diario. Os dados também foram produzidos por meio de gravacoes
em video com o auxilio de uma camera de fotografia amadora.

De acordo com Powell, as gravacbes em video para producdo de dados vém sendo
bastante utilizadas nas pesquisas qualitativas em educacdo matematica, em diferentes
orientagdes metodologicas, pois “o video oferece um meio de documentacdo e observagdo de
perto e apresenta inéditas possibilidades analiticas, colaborativas e de arquivo, bem como
novos problemas de pesquisa.” (POWELL, 2015, p. 25)

Powell (2015), baseado em Clemente e Ericsson, diz que nas pesquisas em sala de
aula, as gravacGes em video permitem a captacdo de comportamento verbal e ndo verbal e de
interacbes complexas. Também permite que 0 pesquisador reexamine continuamente 0S
dados, evitando-se interpretacdes prematuras e, ao mesmo tempo, possibilitando maior

interacdo do pesquisador com os participantes durante a producdo dos dados.

Ap6s o fim da coleta de dados, os videos produzidos foram assistidos. Alguns
episddios foram escolhidos para serem descritos detalhadamente porque representam, para
esta pesquisa, momentos em que 0s participantes demonstraram, por meio de suas falas,
movimentos e acdes, o desenvolvimento de estratégias para resolugdo de problemas e

habilidades matematicas.
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Analise dos dados

A anélise dos episodios dos videos teve Powell (2015) como orientacdo metodoldgica
e foi realizada valorizando a observacdo no contexto do grupo, buscando compreender os
momentos em que Uutilizaram estratégias de resolugdo de problemas, habilidades da
matematica e geografia e levando as emogdes e sentimentos em consideracdo também. Para
iss0, 0s videos foram assistidos varias vezes e 0s episodios mais relevantes foram transcritos
para posterior analise.

Com base no referencial tedrico e no objetivo da pesquisa, foram criadas cinco
categorias prévias de analise, que sao:

12 - |Interdisciplinaridade entre geografia e matematica — Esta categoria abrange
conceitos, conhecimentos e habilidades das duas disciplinas, de acordo com os objetivos para
0 3° ano do ensino Fundamental do novo Curriculo do Municipio de Curitiba, aprovado em
2016.

2% — Cidadania — Esta categoria abrange tanto os valores na relacdo entre os
participantes quanto o desenvolvimento de autonomia durante 0 jogo.

3% — Estratégias cognitivas — Esta categoria abrange a criagdo e 0 uso de estratégias
para realizacdo de objetivos no jogo.

4% — Resolucdo de problemas de jogo — Esta categoria abrange a resolucdo de
problemas durante o jogo por meio do célculo mental, contagem nos dedos e outros
procedimentos.

52 — Antecipacdo no jogo — Esta categoria abrange o “pensar” antes de realizar uma
jogada, ou seja, o jogador antecipa mentalmente as diferentes possibilidades de jogo e seus
resultados antes de tomar uma decisdo.

Mais duas categorias emergiram durante a analise dos dados:

6% — Colaboracdo — Esta categoria abrange as falas e acOes dos participantes que
contribuiram nas jogadas dos adversarios de maneira altruista, ajudando na resolucdo de
problemas e na tomada de decisbes, durante 0 jogo, como também durante as atividades apos
0 jogo.

78 — Acdo didatica — Esta categoria abrange as acBes da pesquisadora, no sentido de

ensinar por meio do jogo e das atividades apds o jogo.
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Apresentamos a seguir a analise de um episddio. Para esta analise foram usados nomes
ficticios para preservar a identidade dos participantes.
Para este exemplo foi escolhido um episddio que aconteceu na atividade 4, realizada

apos a quarta partida com o grupo 1, no dia 13 de outubro de 2016.

Grupo 1 Atividade apo0s a quarta partida Video 9324

Descricao:

Isadora leu o enunciado da situag&o-problema seguinte.

Percebeu-se, pela expressdo facial delas, que havia duvidas quanto a interpretagdo do
enunciado.

Entdo a pesquisadora explicou “Se ele estiver parado aqui e tirar 5, qual dessas
direcdes ¢ a melhor para ele seguir?”, mostrando o carrinho saindo sentido Oeste da rotatoria.

Isadora foi pensando e falando ‘“Para ele pegar mais cartas estrela... Entdo perai, se ele
for...”

Carla, acompanhando o pensamento da colega disse ‘“Pro Oeste.”
Isadora mostrou com o lapis o trajeto para Oeste contando até 5 e ultrapassando a

placa Pare Amarelo e dizendo “Ali sé vai pegar 2”.

Entdo a pesquisadora disse “Mas o que € que tem ali no meio do caminho?”’

Carla respondeu “Tem um pare!”

Isadora disse “Ah, entdo ele ndo vai pegar nenhuma.”

Isa pegou o carrinho e fez o trajeto para o Sul contando em voz alta e virando para
direita do carrinho quando a rua que ia sentido Sul terminava.

Entdo disse “Se ele for para o Sul, ola, 1, 2, 3,4, 5!

Carla disse “O parque e a igreja.”, mostrando os pontos de referéncia por onde o
carrinho passou.

Isadora continuou mostrando um trajeto para o Norte e dizendo “Se ele for por aqui, 1,
2, parou! Entdo o melhor ¢ o Sul!”

Carla justificou dizendo ‘“Porque dai ele vai pegar duas cartas estrelas! Pro Norte e pro
Oeste ele ndo vai pegar nenhuma!”

Entdo todas escreveram as respostas.

Procurando descobrir qual das direces é a mais vantajosa para a personagem da
situacdo-problema da atividade proposta, Isadora disse ‘“Para ele pegar mais cartas estrela...

Entdo perai, se ele for...” Essa fala e essa parada demonstram que Isadora esta realizando um
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movimento cognitivo. Inicialmente ela conjecturou, com base nas normas do jogo, que mais
vantagem seria pegar a maior quantidade de cartas estrela. Ao dizer “perai’, ela esta pedindo
que esperem um tempo para ela poder pensar. Também demonstra que esta motivada para
resolver o problema, pois ndo espera que os demais resolvam ou que a pesquisadora diga 0
que fazer, ela demonstra que deseja pensar para descobrir a resposta.

Mas ela ndo estava resolvendo a situagdo sozinha, suas companheiras estavam
participando. Carla estava acompanhando o pensamento de Isadora. Isso quer dizer que ela
ouviu com atencdo o que lIsadora disse e, a partir do que ela disse, Carla deu continuidade a
sua fala dizendo uma das possibilidades: ‘“Pro Oeste”.

Essa fala de Carla fez com que Isadora desviasse o caminho de seu pensamento e
passasse a acompanhar também o pensamento de Carla, mostrando com o lapis o trajeto
sugerido pela colega e contando até 5. Fazendo isso, passou por cima de uma placa na qual é
obrigatério parar, segundo as regras do jogo. Elas, primeiramente, ndo perceberam a placa,
mas a pesquisadora chamou a atencdo delas para isso. Entdo, Isadora conclui que aquele
trajeto ndo seria vantajoso, pois ndo permitiria pegar nenhuma carta estrela.

Entdo Isadora fez o trajeto para o Sul com o carrinho e percebeu que esse trajeto era
mais vantajoso que o anterior, pois permitia andar o valor total retirado no dado. Carla,
acompanhando lIsadora, mostrou que este trajeto permitiria também pegar duas cartas estrelas.

Entretanto, antes de dar a resposta final, Isadora quis testar uma terceira possibilidade
de trajeto: em direcdo ao Norte. Entdo, mostrando o trajeto para o Norte, disse “Se ele for por
aqui 1, 2, parou!” Ela conclui que este trajeto também Seria menos vantajoso, pois aléem de
andar menos por ter que parar na placa de pare, também pegaria apenas uma carta estrela.
Comparando o0s trés trajetos possiveis ela conclui “Entdo o melhor é o Sul!”.

Este episodio chama a atencdo para a interdisciplinaridade, pois numa Unica situacéo-
problema estdo presentes habilidades das disciplinas de geografia e matematica como: uso dos
pontos cardeais para orientacdo, localizacdo e movimentacdo; planejamento e criacdo trajetos
utiizando o espago representado  bidimensionalmente; comparagdo entre  trajetos;
movimentacdo respeitando as regras de organizacdo do espaco (placas de transito e regras do
JOgo).

Estas habilidades estdo previstas no Curriculo do Ensino Fundamental de Curitiba, na
disciplina de Matematica por meio do objetivo de “Orientar-se e deslocar-se no espaco,
interpretando, comunicando e representando a localizagdo e a movimentagdo de pessoas e

objetos, a partir de um ponto de referéncia e inclundo mudangas de dire¢ao” (CURITIBA,
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2016a, p. 43) e na disciplina de Geografia como o objetivo de ‘Reconhecer os sistemas de
orientacdo para se localizar ¢ se orientar no espago geografico”, como os pontos cardeais e 0
objetivo de “Compreender a relacdo entre as representacdes tridimensional e bidimensional,
reconhecendo e utilizando simbolos na representacdo e organizagdo do espaco”. (CURITIBA,
2016b, p.48)

Alem disso, a criacdo e comparacdo de trajetos sdo elementos presentes na antecipacdo
do jogo, ou seja, sdo movimentos cognitivos realizados antes da jogada e auxiliam na tomada
de decisdo. Portanto, a situagdo-problema proposta € uma acdo didatica que auxilia os
participantes a compreenderem a importancia da antecipacdo do jogo na tomada de decisdo de
uma jogada. Isso quer dizer que a acdo didatica ndo tem como objetivo apenas a aquisicdo de
conhecimentos da matematica e da geografia, o desenvolvimento de habilidades e o
cumprimento de objetivos curriculares, pretende também auxiliar os participantes a jogarem
cada vez melhor, aumentando suas chances de vencer no jogo nas partidas seguintes.

Outro aspecto que chama a atencdo € a colaboracdo entre elas. Carla e Isadora
acompanham 0 pensamento uma da outra o tempo todo, mostrando que as duas realizam o
movimento cognitivo em parceria na resolucdo da situacdo-problema. Isso fica claro quando
Carla continua a fala de Isadora dizendo “Pro Oeste” e nisso Isadora faz o trajeto para Oeste.
Em seqguida, Isadora faz o trajeto para o Sul, entdo Carla verifica as cartas estrela possiveis
neste trajeto. Depois Isadora faz o trajeto para o Norte e conclui que 0 mais vantajoso é para
0 Sul. Entdo Carla imediatamente justifica a conclusdo de Isadora, dizendo “Porque dai ele

vai pegar duas cartas estrelas. Pro Norte e Pro Oeste ele ndo vai pegar nenhuma!”

Resultados

Apobs a analise de alguns episodios foi também realizada uma andlise geral do jogo e, a
partir da triangulacdo entre a analise dos videos, do diario das observacBes in loco e das
atividades avaliativas iniciais e finais, foi possivel chegar aos resultados que seguem.

O desenvolvimento de habilidades ocorreu de maneira interdisciplinar durante o jogo,
pois ndo ha o momento da matematica e 0 momento da geografia, durante 0 jogo inteiro 0s
participantes realizam objetivos de aprendizagem das duas disciplinas. As habilidades
identificadas nas acOes dos participantes durante o jogo, as atividades de resolucdo de
problemas realizadas apds o jogo e nas atividades avaliativas iniciais e finais foram:

- usar a bussola para posicionamento do tabuleiro;
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- usar a legenda, identificando simbolos do tabuleiro;
- usar a Rosa dos Ventos para orientacao;
- realizar classificacdo para organizacdo das cartas estrelas;
- localizar, posicionar e movimentar os carrinhos na representacdo bidimensional (tabuleiro);
- usar nocdes topoldgicas e de lateralidade para orientacdo na movimentacdo os carrinhos;
- usar 0s pontos cardeais e a Rosa dos Ventos para orientacdo na movimentacdo dos carrinhos;
- realizar contagem (de quadrados no tabuleiro, de cartas, de valores no dado);
- comparar quantidades;
- realizar célculos aditivos e multiplicativos por meio de célculo mental e outras estratégias
como calculo nos dedos e outros;
- comparar distancias;
- planejar e criar trajetos no espaco representado bidimensionalmente;
- usar adequadamente a representacdo bidimensional do espaco urbano, compreendendo os
simbolos nela presentes, como casas, construcdes, pontos de referéncia, ruas, rotatoria,
estacionamento, sinais de transito, etc. e respeitando as normas de organizagdo desse espago;
- solucionar situacdes-problema que surgiram de forma ludica no jogo e situagbes problema
propostas pelas pesquisadoras nas atividades.

Por meio do jogo criado, a mateméatica e a geografia estdo unidas numa dindmica de
reciprocidade, mutualidade, copropriedade e interagdo, atingindo a integracdo proposta por
Japiassu  (1976) e Fazenda (1991) para as acOes interdisciplinares. Percebeu-se também a
interdisciplinaridade com a alfabetizacdo em lingua portuguesa, pois proporciona a leitura em
todos os momentos do jogo, seja das regras, da legenda, dos simbolos, do mapa, etc., podendo
ser considerado também um instrumento que pode auxiliar na alfabetizacdo. O jogo €
também interdisciplinar com o transito, pois realiza-se por meio de uma simulacdo do
transito, com ruas, rotatdria, carros, placas e normas semelhantes as do transito.

No jogo interdisciplinar criado, cada jogada € um problema a ser resolvido, exigindo
um movimento cognitivo constante no planejamento das jogadas, comparacdo entre as
diferentes possibilidades e tomadas de decisdo. A antecipa¢do no jogo ocorreu a cada jogada
e, também nas dos adversarios, pois 0s participantes estavam tdo motivados com o jogo que
tinham interesse também em solucionar as jogadas dos colegas. Mesmo sendo um jogo
competitivo (apenas um poderia ganhar), a maior parte das acbes dos participantes foi

colaborativa, ou seja, aquele que sabia uma boa possibilidade para a jogada do colega
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mostrava-a ao adversario, sem se importar se aquela ajuda poderia diminuir suas chances de
vencer.

O jogo também oportunizou a vivéncia de valores e de cidadania, pois 0s jogadores
demonstraram respeito as regras e situagdes de jogo, mesmo quando estas eram uma
desvantagem para eles, também se observou as atitudes de respeito aos demais participantes e
a colaboracédo entre eles. Além disso, 0 jogo é também um espaco de criagdo e liberdade, pois
a cada jogada existem diferentes possibilidades para a tomada de decisao.

O jogo interdisciplinar criado é também uma oportunidade para a acdo didatica ludica,
pois as situacBes de jogo sdo oportunidades para o ensino e aprendizagem de maneira
prazerosa, ou seja, 0 jogo pode ser um instrumento para a acao planejada do professor.

Além disso, 0 jogo é produto de uma acdo criativa na escola e para escola, uma vez
que foi criado por uma professora-pesquisadora e destinado para estudantes do Ensino
Fundamental. Ele é exemplo de como o professor pode realizar com autonomia seu trabalho
em sala de aula, assumindo seu papel de (re)construtor de saberes e criador de conhecimentos

préprios da escola.
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