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APRESENTACAO

Ola! Este material é parte integrante do jogo Acesso a Universidade, desenvolvido por
Valdomiro Alves e Elis Fiamengue, a fim de divulgar as possibilidades de acesso ao ensino
superior. Sugerimos que a leitura do material, assim como a aplica¢do do jogo, seja realizada
junto ao debate por demanda, entrada, permanéncia e conclusdo dos cursos de graduacao,
apresentando o espaco das Universidades como um local possivel de ser frequentado por
todas as pessoas.

O jogo Acesso a Universidade foi pensado para ser aplicado na educagdo basica,
principalmente em turmas do ensino médio, que estdo se preparando para 0S Processos
seletivos do ENEM e dos vestibulares. Contudo, o Acesso a Universidade também pode ser
jogado em outros ambientes, pois suas regras sdo simples e de facil entendimento, sendo
equivalente a mecénica de varios outros jogos de tabuleiro, onde a pessoa joga um dado de
seis lados, percorre certa quantidade de casas e cumpre as instrucdes descritas, até chegar ao
final do percurso.

Ainda, este jogo pretende evidenciar a existéncia de algumas das estratégias e taticas
de permanéncia que podem ser utilizadas por estudantes dentro dos ambientes universitarios.
Ambientado no campus da Universidade Estadual de Santa Cruz, o Acesso a Universidade

pretende ser instrutivo e divertido, misturando humor em meio ao aprendizado.

Espero que voceé possa jogar e se divertir também!

Abraco,

Valdomiro Alves



INTRODUCAO

Este produto ¢ fruto da pesquisa intitulada “O FORTALECIMENTO DA
FORMA(;AO INICIAL DOCENTE A PARTIR DA VIVENCIA DE ESTUDANTES NO
PIBID: os subprojetos Filosofia e Quimica do Pibid na UESC”, desenvolvida junto ao
Programa de Pos-Graduacdo Mestrado e Doutorado Profissional em Educagdo PPGE-UESC,
que apresenta o objetivo de compreender como as vivéncias proporcionadas pelo Pibid
influenciam na permanéncia de estudantes nos cursos de licenciatura da UESC. A sua
construgéo e aplicagdo constituem reflexos dos esforgos que foram realizados durante o
periodo de dedicacdo a pesquisa. As pessoas as quais 0 produto se dedica irdo se utilizar do
mesmao e perceber boa parte do conhecimento que foi necessario para a sua construcao.

Além disso, estes programas de pds-graduacdo se dedicam a formagdo continuada de
profissionais da educacdo basica, portanto, os produtos educacionais devem devolver a
educacdo basica os frutos do trabalho destas pessoas. Assim como as escolas e secretarias de
educacdo devem confiar na continuidade da formacao de suas/seus profissionais, nada mais
justo do que retribuir de forma direta esta confianca.

Os resultados da pesquisa apontam que o Pibid influencia positivamente a
permanéncia estudantil nos cursos de licenciatura devido ao percurso de formacdo da
identidade professoral, da escolha pela carreira docente por parte das estudantes bolsistas e da
democratizagdo do acesso ao capital cultural.

Neste sentido, como fruto de um trabalho dedicado ao acesso ao ensino superior e
pensando os reflexos da formacao inicial docente nos cursos de licenciatura, através do Pibid,
e na qualidade deste acesso aos cursos de graduacgao, nos propomos a desenvolver um jogo de
tabuleiro cujo objetivo é apresentar o acesso a educacdo superior como algo alcancéavel e de
facil entendimento. Entrada, permanéncia e conclusao devem estar latentes neste produto para
que, retornando a educacdo basica, se perceba a Universidade como um espaco possivel de ser
frequentado/ocupado.

Aqui sdo apresentadas a proposta do jogo, seus componentes e suas regras, assim
como parte da discussdo necessaria para se entender a contextualiza¢do do plano de fundo do

tabuleiro e das instrucdes presentes nas casas que compdem 0 Seu percurso.



1 PROPOSTA DO JOGO

A proposta deste produto educacional é a criagdo de um jogo de tabuleiro, ambientado
na Universidade Estadual de Santa Cruz (UESC), onde as/os jogadoras possam utilizar
estratégias e taticas de permanéncia, tanto materiais quanto simbolicas, combatendo a evasdo
e a retencdo, para atravessar o campus da UESC, a fim de atingir a conclusdo do curso,
adquirindo o diploma, saindo da Universidade e chegando ao fim do percurso do jogo.

Por ter como locus de pesquisa a UESC, o jogo também tem como tabuleiro um mapa
que representa o campus desta Universidade. Este tipo de composicéo ajuda no sentimento de
imersdo, para que as/os participantes possam acessar partes do campus e identificar locais ja
conhecidos. O mapa nao foi criado para esta pesquisa, € uma criacdo da propria UESC, esta
disponivel na pagina web da Universidade®. Na Figura 1 podemos visualizar o tabuleiro do
jogo com o mapa da UESC como plano de fundo.

Também, por se tratar de um jogo didatico, para ser aplicado durante aulas e oficinas,
a ideia é que, durante um jogo com quatro pessoas, todo o percurso do tabuleiro, seja
transposto com uma média de tempo entre 40 e 50 minutos, ocupando, desta forma, o tempo
de uma aula.

O jogo pode ser aplicado principalmente em turmas do ensino médio, tanto regular
quanto EJA. Desta forma, acreditamos que as pessoas nestas turmas ndo precisam
necessariamente de acompanhamento para entenderem as regras do jogo e até mesmo para
completar o trajeto do mapa, podendo inclusive ser jogado por varias faixas etarias e mesmo
fora do ambiente escolar. Contudo, para a aplicagdo do jogo em sala de aula, recomendamos
uma divisdo em trés momentos, a saber, [1] pré-jogo, [2] jogo e [3] pds-jogo, como veremos a

sequir.

% Disponivel em: http://uesc.br/mapa/. Acesso em: 15 jul. 2024.



2 COMPONENTES NECESSARIOS PARA O JOGO

e Tabuleiro;
e Pedes;
e Dado cubico com as faces numeradas de um a seis;

O tabuleiro do jogo é composto por casas numeradas e dispostas no sentido horério,
iniciando na metade da parte inferior e terminando também neste local. No mapa da UESC, a
guarita de entrada da Universidade estd localizada aproximadamente nesta mesma regido,
assim, esta disposicdo das casas favorece a imersdao no tabuleiro no sentido do jogo se
desenvolver a partir da estrutura fisica da Universidade, com as primeiras casas se estendendo
pelo lado esquerdo do tabuleiro, e as ultimas casas do jogo se localizando no lado direito,
junto ao maior auditério do campus, onde ocorrem as colagBes de grau dos cursos de
graduacdo, dando a impressao de que as/os jogadoras/es entram na Universidade, passam pelo
campus, e saem.

Os pedes tém formato circular, como moedas, diferenciados por cores. Caso alguma
pessoa possua um pedo proprio, de fora do jogo, e este ndo se confunda com nenhuma peca do
jogo ou de outro/a jogador/a, 0 mesmo pode ser utilizado para jogar.

Figura 1 — Tabuleiro do jogo

Fonte: Elaboragdo propria com base no mapa da Universidade Estadual de Santa Cruz (UESC) (2024)



3 COMO JOGAR

e Decidindo a ordem em que pessoa ira jogar

As proprias pessoas que estiverem jogando podem decidir a ordem em que cada uma
comecara a jogar. Uma dica para o caso de ndo haver um consenso sobre esta ordenacao, é a
utilizacdo de um dado de seis lados para ajudar na organizacdo desta etapa. Todas as pessoas
jogam o dado uma vez. Aquela que tirar o nUmero menor sera a primeira a jogar. Em caso de
empate, as pessoas que tiraram 0 mesmo numero disputam a ordem entre si, que também pode

ser um consenso ou através de uma nova rodada para jogar os dados.

e Passando pelo tabuleiro

Apds a ordenacdo, com todos os pedes posicionados na casa indicada como “INICIO”,
a primeira pessoa joga o dado e avanga com seu pedo a quantidade de casas indicada. O
tabuleiro deve ser seguido no sentido horério, para a esquerda da primeira casa. A pessoa
entdo faz a leitura e segue as instrugfes descritas na casa em que parou.

Devido ao carater colaborativo desta proposta, sempre que, logo ap6s rolar o dado,
um/a jogador/a chegar a uma casa onde estd outra pessoa, todas as pessoas nesta casa

avangam para a casa seguinte.

IMPORTANTE

Ainda nesta etapa, caso o/a jogador/a movimente o pedo devido as condic¢des da casa
em que parou apos jogar o dado, as condicdes da nova casa NAO devem ser atendidas.
As indicacOes de avanco e retrocesso dos pedes devem ser atendidas apenas no

primeiro movimento de cada jogador/a na respectiva rodada do jogo.

O jogo termina quando todas as pessoas atingirem a conclusdo, chegando a casa

indicada por um capelo e um diploma, em alus&o a ceriménia de colacédo de grau.
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4 POS-JOGO

Este momento é dedicado a reflexdo apds a experiéncia de ter terminado o jogo. A
intencdo principal € que o jogo alimente a curiosidade sobre o acesso as Universidades, ao
ensino superior, e possa ser possivel, ao fim, tracar caminhos reais de entrada, permanéncia e
conclusdo desta etapa da educacdo. Ainda, a criacdo de utopias acerca daquilo que costumou-
se denominar “melhora de vida” para a classe trabalhadora, com horizontes de educagao,
trabalho, alimentacdo, moradia, e mais, com qualidade e dignidade.

[...] a atuacdo da universidade com os estudantes ainda durante o ensino médio, no
intuito de apresentar 0s cursos e as perspectivas profissionais desses cursos, poderia
influencia-los a escolher os cursos que mais se identifiquem e contribuir para

diminuigdo dos indices de retencéo e evasdo, além de elevar os indices de concluséo
nos cursos (Lima; Mesquita; Souza, 2022, pp. 74-75).

Com isso, este jogo foi produzido para que possa ser utilizado principalmente pelas/os
estudantes bolsistas do Pibid nas escolas da educacédo béasica, em aulas e oficinas, como forma
de incentivo a entrada no ensino superior, mas também para estudantes dos primeiros
semestres dos cursos de graduacdo nas Universidades publicas, para que possam conhecer
principalmente estratégias e taticas de permanéncia que estdo a sua disposicao, incitando a
curiosidade e também a busca pelas politicas publicas de agdes afirmativas voltadas a
permanéncia estudantil no ensino superior. Tomando o exemplo das pesquisas que destacam a
formacéo do publico dos cursos e baixo prestigio (Ferraz, 2021; Fiamengue, Pereira e Jose,
2007; Ribeiro, 1982; Senkevics e Mello, 2019; Senkevics, 2021), que estas pessoas possam,
com ou sem a ajuda do percurso deste jogo, ter melhores oportunidades na amplitude de seus

horizontes.
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INiCIO




DE 2 A 4 PESSOAS

P . b ] d
PROGRAMA INSTITUCIONAL DE
BOLSA DE INICIACAO A DOCENCIA

PPGE

INSTRUGOES

Decidam a ordem em que pessoa
ird jogar;

Jogue o dado e avance a
quantidade de casas indicada;

Siga as instrugdes da casa em que o
seu pedo parou;

Sempre que chegadr a uma casa
onde estd outra pessoq, todas as
pessoas nesta casa avangam uma
Ccasaq;

Apbs jogar o dado, quando vocé se
movimentar devido as condi¢des da
casa em que parou, as condicdes
da nova casa NAO devem ser
atendidas;

O jogo termina quando todas as
pessoas chegarem a formatura;
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