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Resumo: Com o decorrer do tempo, a tecnologia foi difundida nas escolas e os softwares
educacionais tém se tornado um aliado para os discentes, proporcionado esperanca para a educacgio
brasileira. Porém, a ndo utilizacdo correta desses softwares pode ndo ter um rendimento significativo e
frustrar a tentativa intuitiva de melhorar a absorcdo de contetdos de ampla dificuldade matematica.
Para termos experiéncia e resultados mais precisos, o presente trabalho teve como objetivo principal
apresentar os resultados de uma investigacdo realizada com uma turma da E.E.E.F. Dr. Gustavo
Fernandes de Lima Sobrinho no Municipio de Mamanguape/PB, cujo objetivo especifico desta oficina
foi descrever uma proposta utilizando dois jogos online. Foi abordada as contribuices teoricas
desenvolvidas pelo GEPeeeS-UFPB no campo das TI’s por todo o Vale do Mamanguape. Os
resultados tragaram um perfil com as caracteristicas da realidade das TI’s desta escola. A metodologia
utilizada nesse trabalho de investigacdo caracteriza-se por uma pesquisa experimental, pelo fato que
24 alunos de uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental, vivenciaram e utilizaram os potenciais
recursos dos jogos online. Os resultados esperados foram alcancados, uma vez gue, antes da oficina os
alunos, ndo trabalhavam as operaces da tabuada com tanta rapidez, percebeu-se ainda que esses
alunos puderam encontrar atraves das repeti¢cdes, padrfes matematicos capazes de facilitar calculos
maiores. Cabe destacar que, embora grande parte dos alunos ndo tenham tanta familiaridade com os
computadores do laboratério de informatica da escola e com smartphone, 0s mesmos conseguiram
adaptar-se as necessidades dos jogos que foram apresentados na oficina.

Palavras-Chave: Educacao, Tecnologia, Softwares, Matematica, Jogos.

Introducéo

Durante décadas ouvimos falar das dificuldades enfrentadas por muitos jovens ao
estudar matematica em suas escolas, um medo ténue, mas que acaba desmotivando boa parte
dos alunos. Apesar de ainda ndo entendermos, de forma exata, o porqué do desenvolvimento
da fobia, docentes tentam viabilizar solucGes para quebrar esse paradigma. Baseando nessa
premissa, professores tém focado no desenvolvimento de técnicas para o ensino-
aprendizagem, corroborando com a ideia de inserir em sala de aula novos objetos de
aprendizagem, capazes de suprir a deficiéncia do estudante. Com o decorrer do tempo, a
tecnologia foi difundida nas escolas e os softwares educacionais tém se tornado um aliado
para os discentes, proporcionado esperanca para a educacdo brasileira. Porém, a ndo utilizacdo
correta desses softwares pode ndo ter um rendimento significativo e frustrar a tentativa

intuitiva de melhorar a absorcéo de algum contetdo de ampla dificuldade l6gica matematica.
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Para termos experiéncia e resultados mais precisos, foi elaborado oficina com uma turma de
ensino fundamental na Escola Estadual do Ensino Fundamental Dr. Gustavo Fernandes de
Lima Sobrinho no Municipio de Mamanguape. Nessa oficina de 4 horas de duracdo, foi
trabalhado a evolucdo desses discentes no decorrer da aplicacdo dos conteudos propostos,
usando 02(dois) jogos online com conteldo basicos dos Anos Finais do Ensino Fundamental.

A oficina ocorreu na Escola Estadual do Ensino Fundamental Dr. Gustavo Fernandes
de Lima Sobrinho. Deve-se ressaltar que o municipio é situado no Litoral Norte Paraibano,
possuindo 44.694 habitantes (IBGE 2016), tendo uma rede escolar composta por 42 escolas
municipais que atendem a 3.260 estudantes e 07(sete) estabelecimentos estaduais (BRASIL
2018).

Neste sentido, primeiramente procuramos construir o “Estado da Arte” deste trabalho
para entender o arcabougo teodrico-metodologico vinculado com a tematica “educacdo e
tecnologia na matematica” no contexto dos ambientes escolares. Em seguida, apresentamos a
oficina realizada junto aos educandos da escola estadual do municipio de Mamanguape— PB.
Tais dados foram coletados junto aos alunos da rede publica, no periodo de 31 de julho de
2018. A analise dos dados primarios revelou um rico ambiente reflexivo no campo das TIC;
visto que o foco central reside na usabilidade da tecnologia na visdo dos educandos. Assim,
procurar-se-a apresentar responder tais questionamentos: a) Como os educares percebem as
tecnologias educacionais no ambiente educativo escolar? b) Qual o processo vivido pelo
professor de matematica para o uso de software a docéncia em sua escola?

O mercado tem apresentado novas tecnologias, evolugdo essa que vem se aplicando e
intensificando no cotidiano das pessoas, deixando-as cada vez mais dependentes da facilidade
tecnoldgica, seja para aquelas que manejam com tais equipamentos no cotidiano domestico,
sejam aquelas que manuseiam em laboratérios como a robética, por exemplo. Tais progressos
vém ganhando espaco nas escolas como forma de incentivo para melhorar o aprendizado ou
até mesmo para a substitui¢do do professor.

E notério que ha na sociedade brasileira um apelo para que as escolas publicas, desde
o fundamental I, Il e o Ensino médio passem a ofertar e ser ambiente de estudo com a
mediacdo das novas tecnologias, dentro da sala de aula ou especialmente através de
laboratério. No entanto, existem muitas incertezas entre os docentes sobre uma adaptacéo
pedagbgica para encarar as novas tecnologias dentro da sala de aula. H4 uma reclamagdo ‘nos
corredores das escolas’, tanto sobre a falta de formagado; como também hé aqueles que nunca

tiveram contatos com as referidas tecnologias’ e uma fracdo pequena que explicita éxitos no

uso das novas tecnologias nas escolas (MERCADO, 2004).
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A aprendizagem da Matematica consiste em criar estratégias que possibilitam ao aluno
atribuir sentido e construir significado as ideias matematicas de modo a tornar-se capaz de
estabelecer relages, justificar, analisar, discutir e criar. Desse modo, supera 0 ensino baseado
apenas em desenvolver habilidades, como calcular e resolver problemas ou fixar conceitos
pela memorizagdo ou listas de exercicios (PARANA, 2008, p.45).

Ao proporcionar aos alunos atividades com encaminhamentos metodoldgicos para
exercitarem o raciocinio, utilizando os jogos como metodologia de Ensino a Aprendizagem de
matematicas, far-se-a com que a fundamentacdo desse projeto sirva de suporte para atingir 0s
objetivos da Sala de Apoio a Aprendizagem de Matematica (SILVA, 2014).

A elaboracdo de um Estado da Arte requer um profundo mergulho na literatura das
TI’s. Nessa perspectiva, partirmos da averigua¢do basica sobre a compreensao do sentido da
palavra tecnologia, cuja origem € grega, apresentando: ‘tekne’ que significa ‘arte, técnica ou
oficio’. Ja a palavra ‘logos’ significa “conjunto de saberes”. Quando acoplamos as ciéncias
na tecnologia, ou vice-versa, obtemos um valor de produtividade intensa naquilo que €
planejado para aplicabilidade.

A ciéncia essencial para a elaboracgéo de solugdes de diversos problemas, a matematica
fornece métodos operativos da compreensdo no mundo que vivemos. Para Carvalho(2009),
nela sdo desenvolvidas estruturas abstratas baseada em modelos concretos; pois além da
matematica ser um método, também € um meio de comunica¢do — uma linguagem formal e
precisa — requer uma pratica constante de forma clara e universal. Logo, o conhecimento
matematico faz parte do patriménio cultural da humanidade porque possui caracteristicas e
procedimentos proprios que também tém evoluido no contexto de outras ciéncias, e na escola
esse processo € saliente e apresenta certo destaque.

Segundo Piaget (1979), quando o aluno inicia a construcdo de nocbes matematicas, o
faz tornando-as coesas com a situacdo concreta em que se apresentam. Isto afianca a
necessidade de uma apresentacdo formal a partir do proprio ambiente e a impossibilidade de

argumentar sobre situacdes abstratas sem o devido critério.

A diversidade dos alunos para os quais os conhecimentos sdo dirigidos oferece
diferencas que residem nas capacidades e nas motivagdes para aprender, 0 que supde
uma adaptacdo individualizada dos objetivos, conteldos, métodos de ensino,
organizacdo da aula, avaliacdo, etc., facilitadoras do ajuste dos mesmos as suas
préprias necessidades de aprendizagem. N&o é possivel impor o método de ensino
vélido a partir de uma generalidade, nem para todos os alunos, nem para todos 0s
contetdos. Cada um tem seu proprio estilo de aprendizagem e cada conteddo, sua
particular forma de aborda-lo (HUETE; BRAVO, 2006, p. 17).
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Baseando nisso, o docente estara apto de metamorfosear uma proposta em uma agao

pedagOgica que atinja as deficiéncias e interesses dos discentes, especificamente a
comparacdo, andlise, conhecimento e interpretacdo de inumeras representacdes sociais a
respeito de um assunto.

No momento da oficina, o professor responsavel pela turma estava ensinando
Numeros Racionais: Forma Decimal. Explicitamente sem base da matematica bésica, os
alunos demonstraram falta de estimulo e concentracdo. Ha cerca de 5(cinco) anos o atual
professor trabalha como docente e apenas 6 meses nessa escola.

Jogos sdo geralmente softwares relacionados a entretenimento para proporcionar lazer
e diversdo. Dispdem de muitos recursos interativos, proporcionando para 0 usuario momento
de descontragdo e muitas vezes aprendizados.

Rapid Math é um jogo que
tem o intuito de melhorar o
raciocinio matematico, simulando
uma tabuada, no entanto, o aluno
deve calcular e colocar a resposta
correta para a progressdo e
continuidade do jogo. Para Piaget,
citado por Kamii (1986) a

Fonte: OBAMA, 2018.

matematica é a consequéncia do Processo e e
mental em relacdo aos fatos do seu
cotidiano, e com ela pode-se abranger o que

nos cerca, ganhando a capacidade de

arranjar, ordenar, incluir e classificar.

Para o aluno o jogo gera disputa,

pois sdo 30 niveis e a pontuacao encoraja a

ir mais longe.

Fonte: OBAMA, 2018.

SUCESSOR BB Sucessor e Antecessor € um jogo
Pmmvm&N"E’E@ESSQR simples que tem a objetivo do aluno

use as setas do teclado ou as imagens
Para atirar: Vv exercitar e aprender o que € ndmero

Pressione a barra de espago ou clique na imagem: [
ATIRAR § e
sucessor e antecessor. A dificuldade do

AN
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jogo consiste na precisdo dos movimentos, pois as naves na parte alta da tela ficam em

constante mudanca. O deve acertar apenas 0 que 0 jogo mandar (Sucessor ou Antecessor).

Metodologia

De acordo com Rampazzo (2005), o significado da palavra “metodologia” é o “estudo
do método”. Ou seja, para que uma pesquisa cientifica seja desenvolvida é necessario seguir
alguns passos, ou seja, explicitar quais os caminhos percorridos para alcangar o objetivo
desejado.

A metodologia utilizada foi uma pesquisa aplicada, que segundo Prodanov e Freitas
(2013), este tipo de pesquisa objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a
solucéo de problemas especificos. Neste caso particular desta pesquisa, seria apresentar uma
proposta de ensino que venha facilitar o processo de ensino aprendizagem em relacdo ao
calculo mental.

Do ponto de vista quanto aos objetivos, a pesquisa foi caracterizada tanto descritiva
quanto exploratoria. Foi utilizada a pesquisa descritiva para descrever o comportamento dos
24 alunos do 7° ano apos a realizacdo da oficina ocorrida na Escola Estadual do Ensino
Fundamental Dr. Gustavo Fernandes de Lima Sobrinho, no municipio de Mamanguape/PB no
que diz respeito a utilizacdo de jogos online na disciplina de Matemética. E foi exploratoria
por buscar uma familiaridade com o fendmeno a ser investigado, buscando compreendé-lo
com uma maior precisao, no caso sem o auxilio do software, 0 aluno ndo era capaz de fazer o
grafico com precisdo. J& do ponto de vista a abordagem do problema foi utilizada a pesquisa
qualitativa, uma vez que teve como finalidade identificar e verificar o desempenho e o
interesse dos alunos com a utilizacdo dos jogos online.

O processo metodologico foi pautado de rigor académico, tendo sido realizada a coleta
de dados priméarios na referida escola para compor o respectivo diagnostico; o que nos
permitiu uma analise deste fenbmeno. A leitura de bibliografia especializada na tematica
auxiliada pelas sugestdes dos autores da Computacdo e Matematica, claramente buscando
iniciar a elaboracdo de uma compreensdo processual e dialdgica da temética, e especialmente,
do Estado da Arte.

De acordo com as pesquisas bibliograficas estudadas, foram elaboradas decis6es
simples e com métodos complexos para avaliacdo. Qualificamos um dialogo com o docente

responsavel pela turma escolhida, criando uma descricdo Unica para uma investigagdo mais

precisa dos discentes.
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Em outro momento, foi proposta a criagdo de um material auxiliar para que seja
correspondido ao nivel que os alunos estariam sendo estudados na oficina. Esse material é
exatamente a abordagem oral que seria apresentada pelos tutores aos alunos, onde foi
selecionado o repositério OBAMA (Objetos de Aprendizagem para Matematica) € uma
plataforma web que ndo necessita de cadastro para a busca de OA.

Como ultima etapa, a aplicacdo da oficina que foi desenvolvida com 24 alunos da
turma do 7° ano do Ensino Fundamental, no laboratdrio de informatica da Escola Estadual do
Ensino Fundamental Dr. Gustavo Fernandes de Lima Sobrinho, no municipio de
Mamanguape/PB, a oficina teve duracdo de 240 minutos, primeiramente foram apresentados
uma breve revisdao dos NUmeros Naturais, as Quatro Operacdes e Antecessor/Sucessor, que ja
tinham sido vistos na sala de aula junto com o professor da disciplina, logo ap6s essa revisao,
foram explicados alguns comandos que necessitariam conhecer para jogar 0S jogos
selecionados para oficina. Assim, os alunos foram se familiarizando com as metodologias que
0s softwares apresentavam, tais como dicas para melhorar o entendimento e funcionalidade de

calculos numéricos.

Resultados e Discusséo

E notdrio que houve uma evolucdo significativa com a turma analisada, em 4 horas
interruptas, com rodizio dos computadores, a empolgacdo em concluir a atividade, ter
pontuacdo destaque na sala de aula, gerou competitividade entre eles, fazendo com que os
erros fossem apenas obstaculos que poderiam ser superados a cada rodada.

Os alunos tiveram

uma melhora de 43%,
baseado  nos  dados
adquiridos  antes da
oficina. O jogo que de
calculos matematicos
empolgou toda turma,
pois todos queriam ter

uma melhor pontuacéo e

Fonte: Elaboragéo prpria, 2018. sair com destaque até o

final da atividade. O nivel de conhecimento é baixo, desconhecendo a existéncia de niimero

sucessor e antecessor. Ao serem questionados sobre se é boa a forma que eles aprendem a
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matematica na sala de aula, todos foram categoricos, a aplicacdo de softwares matematicos

£

«

resolveria o problema do aprendizado.

A seguir, poderemos visualizar os resultados do questionario quantitativo aplicado,
observando qual o perfil do aluno. No Grafico 01 visualizamos os dados obtidos dos 24
alunos com a seguinte sequéncia de perguntas: Vocé sabe manusear um computador? Vocé
gosta de estudar Matematica? Vocé tem dificuldade com essa disciplina? Vocé usa alguma
tecnologia dentro da sala de aula na disciplina de Matematica?

Grafico 01: Questionario Quantitativo do Perfil do Aluno

Pergunta

Pergunta

Pergunta

Pergunta
3 g

4

M Sim M Nao

Fonte: Elaboracéo propria, 2018.

E interessante analisarmos esses resultados, pois mostra uma turma totalmente sem
espaco tecnologico numa escola que a matematica acaba sendo hostilizada pelos alunos de
maneira banal, construindo uma barreira que distancia a realidade da fantasia criada pelo
medo do “ndo conseguir”. Ao priorizamos as quatro perguntas acima, descartamos uma quinta
pergunta, apresentada no questionario: Qual a pior disciplina da escola? A curiosa rejeicdo dos
alunos pela matematica foi unanime.

Agora, poderemos visualizar o resultado dos questionarios qualitativos aplicados,

observando o conhecimento do aluno, numa escala de 1 a 10. No Gréfico 02 visualizamos 0s

dados obtidos de dois questionarios, aplicado antes e depois da oficina com os 24 alunos.
Segue a seguinte sequéncia de perguntas: Vocé acha que softwares podem ajudar no seu

aprendizado matematico? Qual o seu conhecimento sobre nimeros naturais? Qual o seu
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conhecimento sobre antecessor ou sucessor? Qual o seu conhecimento sobre calculos

matematicos?

Gréfico 02: Questionario Qualitativo de Evolucdo

10
5
1
Perguntal Pergunta2 Pergunta3 Perguntad
——Antes -#Depois

Fonte: Elaboracéo propria, 2018.

O resultado ap6s a oficina foi significativo, todos os alunos tiveram uma média alta
numa escala de 1 a 10. A melhora na compreensao matematica se deu pela oportunidade que

esses alunos tiverem de se autodesafiarem através desses jogos.

Conclusoes

A oficina gerada no ambiente tecnologico escolar mostrou aos alunos que a
matematica é bem mais simples do parece, onde até entdo viam a matematica como o “Bicho
Papao” da escola. Todos os alunos focaram no desafio da pontuagdo que 0s jogos
proporcionavam, qualificando o aluno com melhor acerto e criando um ranque. As pontuacfes
que eram sempre superadas a cada desafio, faziam com que o aprendizado viesse sem que 0S

mesmos perceberem que a cada partida eles melhoravam os célculos e acertos. A usabilidade

dos jogos facilitava o aceleramento de entrosamento do usuério e o software.

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

C—— www.conedu.com.br



" (V CONEDU

: Congresso Nacional
—_" Educacdo

Pode-se afirmar que a pesquisa desenvolvida foi de suma importancia, tendo em vista
que foi vivenciada na prética a rotina de um profissional da educagéo superior, uma vez que 0
papel do professor é sempre incentivar, conhecer o aluno e torna-lo ativo e fundamental para a
construcdo de conhecimentos, fazer o uso de préticas metodoldgicas que despertem a
motivagdo e a criatividade dos discentes, dessa forma, valorizando todos os seus saberes.
Assim o educador torna-se um pesquisador de sua propria pratica, tendo como um dos
principais objetivos buscar melhorias para o ensino.

O trabalho desenvolvido sobre a utilizacdo de jogos online nas aulas de matematica
proporcionou ao aluno uma maior interacdo produtiva e despertando assim, o seu raciocinio
matematico. Esses tipos de jogos estimulam o desenvolvimento fisico e emocional, com o
adequado uso dos laboratdrios de informatica, os alunos terdo meios subjetivos para avangar
na construcdo dessa nova forma de auxilio aprendizagem.

A utilizacdo de softwares matematicos como instrumento pedagdgico coadjuva na
edificacdo do saber, propiciando ao professor a oportunidade de explorar conteudos com
melhor eficacia. De maneira geral, a nossa proposta metodoldgica teve uma grande aceitacao
por parte dos alunos e de fato a utilizacdo do software de jogos online facilitou a compreenséo
dos conceitos estudados e seu calculo mental, despertando nos discentes o interesse e a
curiosidade de interagir com as ferramentas do software e de aprender a construir objetos e
solucdes.

A “Era Informacional” adentrou na vida dos sujeitos, da sociedade, invadiram 0s
nacleos familiares, as instituicbes, constituindo-se na maior e mais radical revolucéo
tecnoldgica da humanidade. O mercado tecnoldgico e a sociedade, embora ndo favoreca
amplamente as necessidades da escola, exige que os ambientes educativos sejam 0S espacos
para formacdo dos cidaddos no ambito das tecnologias caracterizadas como complexas, que
haja um amplo programa governamental para superar as adversidades, mas gerando uma
gigantesca camada de sujeitos excluidos. E mister manifestar que as tecnologias educacionais
e a acdo académica devem favorecer o desenvolvimento da sociedade e sempre favorecer o

bem-viver dos educandos que sofrem com a falta de objetos de aprendizagem tecnoldgicas.
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