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RESUMO

O presente trabalho é parte da dissertacdo do mestrado em Ciéncias da Educacdo, na qual tem como
objetivo geral proporcionar a vivencia da inclusdo digital na construcdo do conhecimento em uma das
turmas dos anos iniciais, analisando o processo de aprendizagem significativa dos alunos na disciplina
de matematica por meio do jogo digital Matemética para Criangas. O software Matematica Para
Criangas foi desenvolvido com o intuito de proporcionar as criangcas uma experiéncia dindmica e
didatica com a usabilidade de recursos tecnoldgicos no processo educativo. Em formato de corrida a
aplicacdo apresenta trés personagem (Ursildo, Ted e Cat) para interagdo com o0s usudrios, além de
perguntas envolvendo questdes simples de matematica. Ao submeterem cada resposta, os alunos
obterdo feedback automatico sobre seu eventual acerto/erro. No que se refere a metodologia
empregada neste estudo, Marconi e Lakatos (2010) caracterizam como uma pesquisa exploratéria de
cunho qualitativa. O local do estudo e universo da amostra foram retirados de uma escola da rede
municipal de ensino da cidade de Patos-PB, tendo como populacdo da pesquisa os alunos do 5° ano
dos Anos Inicias. O presente estudo demonstrou a importancia do jogo, ndo apenas para a
transformacdo da aula em ambiente motivador, mas, sobretudo, para a melhoria da qualidade e da
compreensdo da Educacdo Matematica, contribuindo para uma formacdo plena dos alunos e uma
vivéncia pratica da imersdo das tecnologias digitais da informagao e comunicacao no espago escolar.

Palavras — chaves: Jogos digitais. Ensino da Matematica. Tecnologia. Educacao.
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INTRODUCAO

O professor de matematica busca despertar e estimular nos educandos o prazer de
adquirir saberes desta ciéncia, sendo uma das disciplinas mais presente na vida cotidiana e
caracterizada como uma das mais importantes, na qual tem sido obrigatoria em qualquer
curriculo escolar no decorrer da histéria da educacéo.

Os Parametros Curriculares Nacionais (1998) defendem:

O papel que a matematica desempenha nos curriculos escolares consiste em
ajudar na formacgdo de capacidades intelectuais, na estruturagdo do
pensamento, na agilizacdo do raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicacao
a problemas, situagdes da vida cotidiana e atividade do mundo do trabalho e
no apoio a construgdo do conhecimento em outras areas curriculares (PCN,
1998, p.28).

As escolas tém se preocupado com o desempenho dos estudantes, agravado pela
existéncia de alunos com distorcdo de idade e série, 0 que requer um pouco mais de atencdo
entre os segmentos da escola quanto a procura por solucdes que amenizem o mal desempenho
na disciplina de matematica.

Segundo Druck (2003), “a situagcdo do ensino da matematica no Brasil ¢ de total
deterioracdo. A qualidade nos niveis médio, fundamental e de graduacéo atingiu, talvez, o seu
mais baixo nivel na histéria educacional do pais”.

Pensando em resolver questdes como as que foram mencionadas acima, pode-se
fazer algumas reflexdes em consideracdo a utilizagdo de algumas metodologias para o
desenvolvimento dos alunos em relacdo a matematica, e uma delas é a tecnologias.

Atualmente, vivemos em um mundo tecnoldgico, onde a cada dia surge uma nova
invencdo e/ou otimizacdo destas, no qual podem ser utilizadas de forma significativa na
educacéo das criancas, jovens e adultos, no ambiente escolar. De tal modo, vislumbrando essa
insercdo da tecnologia na educacdo, desenvolveu-se um jogo educacional, onde tem como
finalidade fomentar o desempenho das criancas em relacdo & matematica.

Levando em consideracdo as necessidades dos alunos das redes educacionais, foi
desenvolvido um software que venha atender as dificuldades na aprendizagem nas operacoes
matematicas. O mesmo podera ser utilizado dentro ou fora da sala e tem como finalidade

fomentar competéncias e habilidades na Matematica.
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Logo se delineou o objetivo geral desta pesquisa é proporcionar a vivencia da

inclusdo digital na construgdo do conhecimento em uma das turmas dos anos iniciais,
analisando o processo de aprendizagem significativa dos alunos na disciplina de matematica
por meio do jogo digital Matematica para Criancas.

Ainda especificamente averiguar as principais dificuldades enfrentadas pelos
professores de matematica; Analisar a tecnologia como instrumento metodoldgico na
educacdo e Investigar os principais resultados obtidos apds a aplicagdo do jogo “Matematica
Para Criangas”, comparando-0 com 0s resultados obtidos antes da aplicacédo do jogo.

Na revisdo da literatura de alguns autores como: D’ Ambrosio, Mendes, Fossa,
Miorin, PCN (2011), alguns artigos e monografia sobre Historia da Matematica, onde todos
justificam que ensinar de forma dinamica e criativa utilizando métodos como:
contextualizacdo, interdisciplinaridade, ludico, jogos, etc., auxilia e contribui de forma

significativa para o ensino-aprendizagem do aluno.

A matematica € considerada pela maioria dos alunos o “bicho papao” escolar,
sendo uma das disciplinas com o maior indice de reprovacao no ensino brasileiro. E sob essa
visdo propbe a utilizacdo da Historia da Mateméatica na contextualizagdo do ensino da

matematica, como forma de entender esta disciplina na vida escolar, cotidiana e real do aluno.

Segundo Valdés (2006, p.16):

A perspectiva histérica nos aproxima da matematica com ciéncia humana,
ndo endeusada, as vezes penosamente rastejante e, em ocasides faliveis,
porém, capaz também de corrigir seus erros. Aproxima-nos das interessantes
pessoalidades dos homens, que tém ajudado a impulsiona-la ao longo de
muitos séculos, por motivacdes distintas.

Os PCNs — Parametros Nacionais Curriculares (2008), preconizam a histéria da
matematica como ferramenta de fundamental importancia para o ensino da matematica uma
vez que atraves da contextualizacdo ajuda o aluno a desenvolver sua capacidade de relacionar
0 aprendido com o observado e a teoria com suas consequéncias praticas, alem de contribuir

para o resgate desenvolve atitudes mais favoraveis ao ensino matematico.

Conforme o PCN (BRASIL, 2008, p.42).:

O tratamento contextualizado de
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a escola tem para retirar o aluno da condicéo de espectador passivo. Se be
trabalhado permite que ao longo da transposicdo didatica, o contetido do
ensino provoque aprendizagem significativas que mobilizamo aluno e
estabelecam entre ele e o objetode conhecimento uma relacdo de
reciprocidade

Buscar no ensino da matematica através da Historia da Matematica subsidios para
esclarecer como e de que forma a matematica foi criada mostrando que muitos homens,
pessoas normais como nods fizeram-na a partir de suas necessidades ajuda o aluno a

compreender e esclarecer muitos porqués da matematica.
Mendes afirma que:

A historia pode ser nossa grande aliada quanto a explicacdo desses porqués,
desde que possamos incorporar as atividades de ensino-aprendizagem a
dindmica investigatoria ligada aos aspectos historicos necessarios a solugédo
desse obstaculo. (MENDES, 2011, p.101)

Os alunos ndo tém visdo da matematica que estuda, para que serve e onde utiliza-
la. As Diretrizes Curriculares para matematica do ensino médio salientam que é importante
entender a historia da matematica no contexto da pratica escolar para que se possa fornecer

resposta as tais perguntas.

Valdés (2006) aponta que o “[...] enfoque histérico é uma proposta metodoldgica
gue atua como motivacao para o aluno, ja que através dele descobrird a génese dos conceitos e

métodos que aprenderd em sala de aula.[...]”

JUSTIFICATIVA

O ensino desta matéria, muitas vezes, costuma ser efetuado de uma maneira
mecanica e fixa, de forma factual, ou seja, ndo é estabelecida uma relacdo do que é ensinado
ao contexto social e individual dos alunos baseando-se em numeros e férmulas em detrimento
de valorizar o processo filoséfico do raciocinio que deve estar por detrds do conhecimento
estabelecido.

Sob 0 novo esquema educacional, o conhecimento mais valorizado é aquele obtido
de modo a permitir a correlagdo do ensino com o0 meio
do aluno, ou seja, é necessario hoje que o estudante
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possa processar a informacdo de maneira que se possa estabelecer paralelos para os ma
diversos campos da vida do mesmo (ZABALA, 1998).

De tal modo, o interesse da escolha do presente tema se deu com a necessidade de

criar um Software Educacional no qual pudesse colaborar na aprendizagem da crianca em
relacdo a disciplina de matemaética, proporcionando a ela uma metodologia de ensino de
forma lldica e atrativa, visto que o software possui personagens coloridos e infantis e que

interagem com o usuario.

METODOLOGIA

A pesquisa que sera utilizada no presente trabalho é uma pesquisa exploratéria de
cunho qualitativa para buscar os objetivos a serem alcangcados que é proporcionar a vivencia
da inclusédo digital na construgdo do conhecimento em uma turma dos anos iniciais,
analisando o processo de aprendizagem significativa dos alunos na disciplina de matematica
por meio do jogo digital Matematica para criangas.

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de campo, de natureza aplicada,
com abordagem quantitativa e com objetivos exploratérios onde buscara compreender os
fendmenos subjetivos analisando quantitativa e qualitativamente, obtendo assim por meio da
coleta de dados um banco de dados sobre o estudo que ird ser abordado (MARCONI;
LAKATOQOS, 2010).

O local do estudo serd no em uma escola do sertdo da Paraiba, uma instituicdo de
ensino publico municipal, localizada no municipio de Patos-PB. A amostra da pesquisa é
composto por alunos do 5° ano dos Anos Iniciais. Vale ressaltar, que por motivos de ética, ndo
sera apresentado o nome da escola.

Para compor a populacdo da pesquisa foram utilizados alguns critérios de inclusao:
esta devidamente matriculado e assiduo as aulas no 5° ano; assinatura de um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido pela Secretaria de Educagéo, onde autoriza a realizacdo da
pesquisa, foram considerado ainda os alunos que ndo aceitaram participar da aplicagdo do
projeto.

Entretanto, o projeto oferece risco minimo ao voluntario, pois se trata de aplicacao de
um software com intuito de fomentar a aprendizagem da matematica, além disso sera aplicado
0 questionario sobre o objeto de estudo para auxiliar no levantamento de dados, caso algum

aluno sinta-se por quaisquer motivo constrangido, o
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mesmo pode afastar-se a qualquer momento, ndo havendo qualquer penalizagdo ou prejuizd,

estando assegurado o absoluto sigilo das informacGes obtidas, ndo causando nenhum dano
fisico.

Como beneficio, vislumbra o auxilio no processo de aquisicao de saberes através do
Jogo “Matematica Para Criangas” como metodologia de aprendizagem e ampliagdo do
conhecimento sobre essa disciplina.

Para coleta dos dados foi utilizado dois questiondrio com perguntas objetivas e
subjetivas. No momento antes do inicio do projeto, os participantes responderam um
formulério, a fim de verificacdo do grau de conhecimento da turma. Na semana subsequente
ocorreram as intervengdes com aplicacao do jogo digital. O Segundo questionario foi aplicado
ao termino das intervencg@es didaticas.

Com o intuito de desenvolver um aplicativo completo e que atenda as necessidades
dos alunos, ainda sera aplicado com a turma participante da pesquisa um check-list elaborado,
no qual de forma simplista sera til para otimizacdo da aplicacdo (versao a ser implementada)

que visa corrigir problemas.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, foi realizada uma visita a escola para uma conversa explicativa sobre
os procedimentos da investigacdo com a diretora e a professora da turma, mencionando o
objetivo da pesquisa, a coleta dos dados, e como o projeto poderia beneficiar os alunos no
desenvolvimento de aprendizagem da matematica.

No dia seguinte, foi feito uma visita na turma no qual seria colocado em pratica o
projeto, como mencionado anteriormente, a turma do 5° ano, onde foi explicado sobre 0 jogo,
como funcionava, quais eram as regras, qual o objetivo, e como poderia auxilia-los na
aprendizagem. Foi observado as aulas dessa turma e posteriormente foi aplicado a cada um,
um questionario para avaliar como se relacionavam com esta disciplina.

Deste modo, a grafico 1, ilustra os resultados obtidos antes e depois da aplica¢do do
jogo “Matematica Para Criangas”, mencionando se o aluno gosta da matematica e se assusta

estudar a matéria, no qual pode-se melhor observar a seguir.
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[lIGINTEDI

Gréfico 1 — Eu ndo gosto de matemaética e me assusta ter que estudar essa matéria.

H Discordo M Discordo
8% totalmente totalmente
H Discordo M Discordo
Indiferente Indiferente
H Concordo H Concordo
m Concordo m Concordo
totalmente totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

A gréfico 1 mostra que grande parte dos alunos, antes da usabilidade do jogo,
afirmaram que discordam totalmente que ndo gostam de matematica e que assusta ter que
estudar essa matéria, 0 que correspondeu a um percentual de 92,3%. Consta-se que apés a
utilizacdo do jogo, esse numero cresceu, atingindo uma marca de 100% dos alunos

entrevistados. De acordo com Trobia e Mendes (2015, p. 7):

Os jogos vém nos auxiliar no ensino aprendizagem dos alunos, mostrando
um significado entre o brincar e aprender, tendo uma ligagdo com a
compreensdo do significado e uma relagdo com objetos e acontecimentos
que resulta na conexdo com as outras disciplinas e com os temas
matematicos.

Assim, pode-se dizer que os alunos que apresentam alguma dificuldade em
aprender a matematica, conseguem através dos jogos, melhorar o processo educativo para o
desenvolvimento de sua aprendizagem, bem como, o interesse pela referida matéria, na qual, a
grafico 2 nos mostra o resultado obtido na pesquisa sobre, se 0 aluno acha a matematica muito

interessante e se gosta das aulas.

Gréfico 2 — Distribuicdo da amostra quanto ao interesse e gosto pelas aulas de matematica.

M Discordo
7,7% 15,3% totalmente 15,3%

‘ M Discordo

M Discordo
totalmente

7,7% B Discordo

Indiferente Indiferente
H Concordo H Concordo
= Concordo m Concordo

totalmente totalmente

Fonte:

Dados da pesquisa (2018)
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Ao analisar a grafico 2, percebe-se que, antes da aplicacdo do jogo, a maioria do

alunos, ou seja, 77% afirmaram concordar que se interessam e gostam das aulas de
matematica, enquanto que 7,7% afirmaram que concordam totalmente.

Apbs a aplicacdo do jogo, € possivel observar um divergéncia se comparado ao
resultado anterior, visto que esse quadro se inverteu, onde 77% dos alunos concordaram
totalmente que se se interessam e gostam das aulas de matematica, enquanto que 7,7 sé
concordam.

Este resultado nos mostra um resultado bastante atrativo em relagdo ao ensino e
aprendizagem da matematica, tendo em vista que os alunos passaram de concordar para
concordar totalmente. Deste modo, pode-se dizer que segundo pesquisa realizada por Bretas e
Ferreira (2007) “ao contrario do que muitos imaginam a matematica ndo é a ultima colocada
entre a preferéncia dos alunos, obteve 43% da preferéncia, ficando a frente de Portugués
(41%) e Ensino Religioso (30%)”.

Apesar disso, deve-se trabalhar cada vez mais, buscando solugbes e novas
metodologias de ensino no qual possam atrair e incentivar os alunos a desejarem sempre 0
aprendizado desta matéria tdo complexa e a0 mesmo tempo tdo querida, como exposto
anteriormente. Assim, foi questionado em seguida se consideravam a matematica fascinante e

divertida.

Gréfico 3 — Distribuicdo da amostra referente a se consideram a matematica fascinante e
divertida

H Discordo H Discordo
15,4% 15,4% totalmente 7,7% totalmente
7,7% W Discordo B Discordo
Indiferente Indiferente
m Concordo H Concordo
m Concordo m Concordo
totalmente totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2018)
Ao analisar a grafico 3, pode-se concluir que antes da aplicagdo do jogo, 0 a maioria
dos alunos entrevistados, ou seja, 61,5% afirmaram concordar que a matematica é fascinante e
divertida, logo apds, 77% afirmaram concordar totalmente, o que nos confirma o resultado
anterior.
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Realmente a matematica € uma disciplina que vem ganhando espaco e gosto peld

discentes, tendo em vista que se o mesmo for conexo com metodologias atrativas, esse
namero iré crescer consideravelmente.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, Matematica, (BRASIL, 1998),

Conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental
para que o professor construa sua pratica. Dentre elas, destacam-se a Historia
da Matematica, as tecnologias da comunicagdo e 0s jogos como recursos que
podem fornecer os contextos dos problemas, como também os instrumentos
para a construcdo das estratégias de resolucao.

Deste modo, pode-se dizer que muitos pensam que 0 jogo, proporciona no seu final,
apenas um ganhador, no entanto o que se percebe é que, por meio dos jogos nas aulas de
matematica, pode-se proporcionar ao educando um aprendizado maior em relacdo aos
assuntos propostos. Havendo entdo uma maior facilidade de memorizacdo de conceitos
importantes, formulas, teoremas, entre outros, apresentando um excelente resultado e obtendo

objetivos concretos.

Graéfico 4 — Distribuicdo da amostra referente ao gosto e apreciacdo dessa matéria.

M Discordo M Discordo
23,1% 15,4% totaimente 7,7% 5 20, totalmente
’ m Discordo o W Discordo
Indiferente Indiferente
H Concordo H Concordo
= Concordo m Concordo
totalmente totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Percebe-se que no gréafico 4, ha uma melhora significativa em relacdo a quantidade de
alunos que gostam e apreciam a matematica, visto que antes do jogo em sala de aula, 61,5%
concordam que gostam e apreciam a matéria e logo apds o jogo, cerca de 61,6% concordaram
totalmente

Segundo Smole, Diniz e Milani (2007, p.23):

Propor jogos e brincadeiras,
enriquece o dia a dia com (83)3322.3222
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situacOes-problema matematicas e valorizar o uso social dos numeros s&0
estratégias para dar sentido a Matematica desde cedo, e lancar bases sélidas
para aprendizagens significativas pela escolaridade e pela vida afora.

E notorio até entdo o gosto pela matematica e o incentivo no qual o jogo proposto
como metodologia de ensino e aprendizagem prop6s aos alunos, a pesquisa até o presente
momento vem confirmando essas premissas. Deste modo, é necessario que se possa colocar
em préatica ndo unicamente este jogo, mais outros meios lidicos de se despertar a motivacgéo e

o interesse dos alunos por essa matéria.

CONCLUSAO

O presente estudo demonstrou a importancia do jogo, nao apenas para a
transformacéo da aula em ambiente motivador mas, sobretudo, para a melhoria da qualidade e

da compreensdo da Educacdo Matemaética, contribuindo para uma formacéo plena dos alunos.

Ainda, concluiu-se que 0 jogo “Matematica para criangas” que tem como um de
seus pressupostos o atendimento a complexa demanda de educacdo no ensino da matematica,
bem como a otimizagdo de sua qualidade, tem sido uma problematica ante a qual os sistemas
escolares tradicionais nem sempre oferecem as respostas adequadas, havendo a necessidade

de buscar opcdes que se conformem as mudancas e aos requerimentos sociais.

Ao falar em jogos para aprendizagem da matematica, conclui-se que alcanga maior
potencialidade quando se apoia em meios para realizar-se e estes, por sua vez, proporcionam
maior significado para a educagdo. Dentre suas caracteristicas principais, pode-se mencionar o

dialogo e a troca de experiéncias como principal meio de comunicacao.

Desse modo, o aluno que faz uso do jogo voltado a Educacdo Matematica, tem um
perfil diferente do aluno do ensino tradicional dessa disciplina, adquire maior compromisso
para com a construgdo de sua aprendizagem, experiéncias, conhecimentos, capacidades,
interesse e compreensdo dos conhecimentos. Essas caracteristicas favorecem o processo,

vinculam as experiéncias a base teorica, enriqguecem a aprendizagem.

Conclui-se, quanto ao professor, que este deixa de ser a peca principal do processo
de ensino-aprendizagem, embora continue a ser importante, porque atraves da sua pratica os
resultados obtidos pelo aluno se tornam mais efetivos, deixa de ser 0 sabio e passa a ser 0 guia

da aprendizagem de cada aluno.
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Os professores, dessa forma, necessitam de atualizacdo continua no manejo da

tecnologia necessaria para apoiar eficientemente a aprendizagem do aluno, provendo
informacdes que facilitem ou ampliem o estudo, através do didlogo e da retroalimentacéo,
formulando perguntas que gerem respostas vinculadas com a realidade e o entendimento,

desenvolvendo um pensamento critico no aluno.

Contudo o maior potencial das novas tecnologias da informacdo para a Educacao
Matematica reside ndo apenas no que acrescentam aos métodos de ensino e aprendizagem,
mas no fato de transformarem radicalmente a relacdo dos alunos com a matemaética, que se
torna alvo de um interesse diferente, de um desafio inovador, de possibilidades até entdo nédo

pensadas.

Deste modo, pode-se dizer que todos os objetivos propostos foram alcancados,
espera-se que o0 presente estudo possa servir como fonte de pesquisa para outros alunos que

sintam o interesse em dar continuidade a esta problematica.
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