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RESUMO

Este estudo é fruto da tese de Mestrado em Educacdo da Universidade Interamericana de
natureza experimental e objetiva analisar como o aplicativo Math Games contribuiu na
compreensdo do ensino da Matematica para os alunos do 7.° ano de uma escola publica em
Sdo Goncgalo dos Campos - BA, tendo como foco uma aprendizagem significativa e
contextualizada. Observa-se que novos paradigmas séo langados sob o enfoque do ensino da
Matematica nos padrdes antes determinantes serie/idade, uma vez que, as Tecnologias da
Informacgéo e Comunicacdo (TICs) tém posi¢cdo marcante, e determina um novo modelo de
sociedade. Diante disso, este estudo foi idealizado e construido a partir da inquietacdo de
tornar a Matematica mais proxima do aluno do 7.° ano de ensino fundamental Il - anos finais,
com o aplicativo Math Games, estimulando o céalculo mental matematico, das operacGes
aditivas da aritmética, a fim de agucar o pensamento I6gico matematico. Este estudo foi
elaborado com a intencdo de ressignificar o uso da tecnologia, através da ludicidade, para a
aprendizagem. A metodologia utilizada foi experimental, com viés qualitativo e uma analise
bibliografica sobre: O ensino da Matematica, Educacdo e ludicidade no ensino da
Matematica, Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TICs), Aplicativo Digital como
proposta pedagdgica para o ensino. Nos resultados evidencia-se que no grupo experimental o
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Math Games, aléem da experiéncia profissional pessoal proporcionou significativo avancos
para a aprendizagem matematica das operacOes aditivas da aritmética, com olhar para a
superacdo e ludicidade, porém no grupo de controle ficou evidenciado a auséncia das TICs
como marcadores para 0 baixo rendimento matematico. Nas consideragdes finais reafirma-se
que os jogos digitais em ambientes de aprendizagens tangenciam uma proposta pedagdgica
que precisa implicar a producdo do préprio game ou em sua escolha.

Palavras-chave: Aprendizagem Matematica, Tecnologia da Informacdo e comunicacao
(TICs), Aplicativo Math Games.

INTRODUCAO

Muitas sdo as discussdes e estudos entre os educadores, pesquisadores em educacgdo e
a propria sociedade em torno do papel das escolas, como ambiente de transformacdes criticas
e sociais. Discussdes acerca do professor como mediador, ao invés de simplesmente
transmissor de contetdo, do aluno como agente participante da sua aprendizagem e de um
processo de ensino que valorize o conhecimento prévio do aluno, levando-o a construir seu
senso critico e a construcao do seu saber.

Buscou-se aqui, dialogar sobre a educacdo, a aprendizagem matemética e a
ludicidade, através de aplicativos digitais, em especial o Math Games, levando em
consideracdo a aquisi¢do do conhecimento das operacdes aditivas da Matematica, construindo
esse processo de ensino sob um olhar instigante e cuidadoso, numa era em que a tecnologia
influencia diretamente o0 comportamento, 0s costumes e até o consumismo humano. A
tecnologia na contemporaneidade dentre outras funcdes, assume papel de recurso cultural e é
fundamental nos dialogos virtuais.

Na educacdo, também se faz necessario integrar as TICs a0 mundo das escolas, ja que
estas ndo devem caminhar de maneira isolada da sociedade. Um modelo de sociedade
tecnoldgica esta transformando as relagdes sociais, relacdes de trabalho, as maneiras de
pensar, aprender e, também, ensinar. Percebe-se que, através dos recursos tecnoldgicos
(softwares, aplicativos digitais matematicos e a internet), o aluno contemporaneo pode se
sentir mais atraido e fascinado pela Matematica.

Para tanto, percebe-se 0 quanto & necessario mudar na educacdo, seja no aspecto
pedagogico, seja no estrutural e de recursos. Tem-se atos de regulamentagdo para a educacéao
contemporanea que envolve as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo. Sdo mudancas de
uma educacdo tradicional que necessitam de uma preparacdo também pedagogica,
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disponibilidade de recursos de diversas naturezas, como social, humana, financeira, entre
outras. Dessa forma, a Matematica precisa ser dindmica e estd atrelada ao mundo
contemporaneo a sua volta, o0 homem sendo protagonista desse contexto tecnolégico.

Em relacdo a educacdo, mais antigo que a BNCC (2017), que enfatiza inclusive os
conteidos necessarios a cada série/ ano, conforme as competéncias e habilidades que devem
ser desenvolvidas nos alunos, sdo os Parametros Curriculares Nacionais - PCN’s (1998), os

quais caracterizam a Matematica como uma forma de compreender e atuar no mundo.

METODOLOGIA

O estudo aqui apresentado segue a dindmica da pesquisa experimental com viés
qualitativo o qual busca aprofundamento e compreensdo de um grupo social, de uma
organizacdo, de uma instituicdo ou de uma representacdo. Para tanto se sugere que 0S
sujeitos envolvidos com a pesquisa possuam o0s atributos que se deseja conhecer e que
contenham o conjunto de experiéncias que se pretende captar (Oliveira, 2006).

Este estudo se desenvolveu a partir da escolha do tema, do universo da pesquisa, 0s
sujeitos abordados e objetivos a atingir. Para tanto foi realizado uma catalogacdo das fontes
bibliogréficas, definindo um plano de leitura, onde orientou o trabalho no processo de
construcdo, com leituras, discussdes, fichamentos que embasaram e fomentaram a producéo
do mesmo.

Por tratar-se de um experimento, aplicou-se 0 método da pesquisa experimental e
como instrumentos de coleta de dados foi realizada uma enquete inicial através de
questionarios e conversas informais com os alunos bem como a aplicacdo de atividades,
utilizacdo do app Math Games em sala de aula. A populagdo integrante do estudo fora
composta por uma das turmas de uma escola publica do municipio de Sdo Goncalo dos
Campos- Bahia. Fez parte desta pesquisa dentre as 3 (trés) turmas de 7° Anos, a turma do 7°
Ano M1, do Ensino Fundamental 11, turno matutino. Uma turma de 25 alunos matriculados,
sendo 19 alunas do sexo feminino e 6 alunos do sexo masculino.

Com os grupos de pesquisa, ou estudo, ou ainda sujeitos da pesquisa e 0 grupo de
controle os métodos aplicados sdo analisados e verifica-se os fatores de causa, que € a varavel

7

independente e os efeitos, que é a variavel dependente, assim para este trabalho de
investigagcdo com o uso das TICs, observa-se como causa, a falta do aplicativo Math Games

gue impacta no efeito de se obter uma aprendizagem através da ludicidade, onde o aluno
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utiliza o que Ihe atrai na contemporaneidade a favor da sua aprendizagem, com o intuito de
aprender e apreender novos conhecimentos ou significar informaces j& adquiridas.

Para Gil (2002), “a pesquisa experimental consiste em determinar um objeto de
estudo, selecionar as varidveis que seriam capazes de influencia-la, definir as formas de
controle e de observagdo dos efeitos que a variavel produz no objeto. ”” A experiéncia advinda
da pesquisa, com a aplicabilidade atraves do aplicativo Math Games se deu em 8 (0ito) etapas.

Cada etapa teve sua importancia para o desenvolvimento do estudo e também como
instrumento de analise no que diz respeito ao ensino e aprendizagem através do ludico,
utilizando as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs). Neste mesmo conjunto,
constam 0s jogos no desenvolvimento cognitivo da crianca ou adolescente, e como ¢é tratado
nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1998) e na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2017).

O ENSINO DA MATEMATICA

A Matemética é uma linguagem transformada de acordo com as necessidades
cotidianas, novos critérios de utilidade e interesses, que influenciam e sdo influenciados pelos
avancos tecnologicos. Ela também tem papel fundamental no pensamento e na civilizagéo,
pois esta presente em todas as areas do conhecimento humano, resultando nas atividades
vivenciadas da vida diéria, ampliando o desempenho da indudstria com relacdo as pesquisas e
planejamento. Esta diretamente envolvida com as transacdes de compra e venda, e influencia
todas as outras ciéncias, inclusive como instrumento de validacdo de experimentos.

A matematica é uma ciéncia que, de modo geral, tem por objeto a medida e as
propriedades das grandezas, instrumento principal das demais ciéncias, reflete a vontade
ativa, a razdo contemplativa e o desejo da perfeicdo estética. Conforme Huete & Bravo
(2007),

A matematica, do grego mathema (ciéncia), distingue-se por seu aspecto
formal e abstrato e por sua natureza dedutiva. Em contrapartida, sua
construcdo liga-se a uma atividade concreta sobre os objetos para a qual o
aluno necessita da intuicdo como processo mental. (HUETE & BRAVO,
2007, p. 15)

O pensamento matematico, dessa forma, € um meio possivel para se entender tudo que
nos rodeia, de maneira a analisar os pros e contras e, se preciso for, replanejar todo o
processo. Entdo, a Matematica deve ser vista e pensada pelo educador de forma critica, num
curriculo e planejamento pedagogico que, de fato, possibilitem ao aluno a construcdo de
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conhecimentos tedricos e empiricos que o ajudem na transformacgdo do seu meio social. 1sso
por que o saber matemético ndo é isolado, Unico em um tema, mas um conjunto de ideias
interligadas com a realidade cotidiana, num processo continuo de reelaboragéo,

complementacdo, complexibilizacéo e sistematizacéo.

EDUCACAO E LUDICIDADE NO ENSINO DA MATEMATICA

Embora seja complexa a definicdo do que sejam os jogos e apesar deles fazerem parte
de uma grande familia, € notdria a sua importancia no desenvolvimento infantil. Sabe-se que a
crianga precisa interagir com outros, sejam esses adultos ou criangas, para construirem novas
relacfes sociais e ampliarem o0s seus conhecimentos culturais. O brincar é uma acdo que de
acordo com Huizinga (1996) antecedeu a existéncia do ser humano. O homem desde seu
aparecimento até os dias atuais tem sua vida marcada por fases como a infancia, a
adolescéncia, a vida adulta e a velhice. Tais fases se constituem pelas da vida humana.

Piaget (1984), Vygotsky (1997), estudiosos citados anteriormente, apresentaram
pesquisas acerca da tematica, as quais analisam as a¢des de criancas submetidas a atividades
ludicas. Os resultados que esses trabalhos proporcionam sdo visiveis no que se refere a
interacdo social, construcdo de saberes, conceitos, aquisicdo de habilidades, desenvolvimento
cognitivo, motor e emocional.

Como se pode perceber, 0s jogos assumem mdaltiplos significados e possuem varias
caracteristicas marcantes, podendo-se listar primeiramente os valores que garantam a sua

esséncia, para Kishimoto (2002) estes valores aparecem da seguinte forma:

O valor experimental — permitir a exploragdo e a manipulacdo; o valor da
estruturacdo da suporte & construgdo da personalidade infantil; o valor da
relacdo — colocar a crianga em contato com seus pares e adultos, com objetos
e com o ambiente em geral para propiciar o estabelecimento de relagdes e 0
valor ludico — avaliar se 0s objetos possuem as qualidades que estimulam o
aparecimento da acéo ludica. (KISHIMOTO, 2002, p. 20)

Além desses critérios, devem-se observar outros, como por exemplo, a faixa etaria dos
sujeitos, os efeitos positivos e negativos que 0s jogos podem proporcionar como também a
capacidade desses individuos diante do jogo. Sendo assim, Kishimoto (2002, p. 20) sugere
que, ao proporcionar a crianga situacdes de jogo “o educador tem que estar atento para
auxiliar o brinquedo. Sé depois ela estara apta a uma exploragdo livre”. O que vem reafirmar

a relevancia de o docente saber 0 que representa sua intervencdo na a¢do do educando quando

necessario.
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AS TICS E A MATEMATICA

A utilizacdo de tecnologias nas aulas de Matematica, em conjunto com a ludicidade,
aborda a possibilidade do uso dessa ferramenta como recurso didatico, importante no
ambiente escolar, que pode favorecer a ampliacdo, a facilitacdo, a aquisicdo de novos
conhecimentos, além da motivacdo ocasionada pelo dinamismo e praticidade desse recurso. A
tecnologia € uma o6tima ferramenta na fixacdo de conteddo, principalmente daqueles com
maior grau de dificuldade, entendimento e abstracao.

Conforme Reis (2015, p. 138), “inserir as tecnologias educacionais no processo de
ensino e aprendizagem de conceitos matematicos as tornam aliadas para tentar minimizar as
dificuldades de nossos alunos”, aproveitando da riqueza de conhecimentos prévios
subsuncdes, trazidas no bojo de tais tecnologias e unindo-as as novas informacOes ja
existentes, onde o educando aloca, seleciona aquilo que julgue importante e necessario ao seu

contexto, processando como conhecimento novo de uma maneira significativa.

O Math Games e a aprendizagem matematica: apontamentos para 0 ensino das
operac0es aditivas

Math Games, traduzindo da lingua inglesa para a lingua portuguesa do Brasil, significa
“jogo de Matematica”. No site de busca “Google”, aqui, em especial, se refere ao da
nixGame, um aplicativo Educational (Educacional), pois ao acessar a busca aparecem muitas
opcdes como aplicativo MathGames.

Figura 1: Aplicativo MATH GAMES, informacdes iniciais e logomarca

- Math games, Mathematics
NixGame Educational hddkdd 7645 &

Contains Ads - Offers in-app purchases

Fonte: Google/ Nixgame

O aplicativo busca nas palavras chamar a crianga, 0 jovem para um jogo educativo,
que desperte ndo apenas o espirito desafiador de jogador mas, também para a aprendizagem
matematica, superacdo, diversdo, entretenimento e conhecimento, entre outros. Ainda
incentiva para realizar testes diversos em instituicOes, que aumentem ndo apenas sua
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autoestima mas, também seu aprendizado, e que venha a fazer até parte de seus objetivos
“futuros” de estudos profissionais.

Nota-se que os conteudos matematicos abordados no aplicativo Math Games tém
semelhancas com contetdos destinados ao ensino fundamental, de acordo o documento da
BNCC. E, ao observar o grafico de aceitacdo desse aplicativo, conforme algumas das
avaliacOes descritas a seguir, onde o maximo sdo 5 estrelas, ele obtém 4,5 estrelas, ou seja,
uma Otima avaliacao.

Figura 2: Grafico da avaliacdo do aplicativo MATH GAMES

4.0

LB B8 8

27,645 tota

(52}

[+ ]

Fonte: Google/ Nixgame

Assim demonstra o aplicativo ser util, e provavelmente desempenhar bem o que se
propde, a aprendizagem matematica e a diversdo com a utilizacdo das TICs. Portanto,
analisando alguns dos comentarios, do ano de 2019 realizados na pagina do jogo, no Play
Store, a respeito do MATH GAMES, percebemos que ndo sé os que aqui foram selecionados,
como a maioria deles concordam no requisito que o aplicativo € util, desenvolve o célculo
mental, raciocinio l6gico matematico, respostas rapidas para as situacdes problemas propostos
a cada etapa e a importancia que no jogo vai aumentando o grau de dificuldade de acordo aos
avancos e as superagoes.

Outro ponto considerado positivo, segundo os relatos, € a possibilidade de estar
repetindo a partida, a jogada dos célculos do momento, em busca de melhores pontos,
adquirindo mais chances e tempo, pois quanto mais joga mais pontuacdo e chances vai
adquirindo, assim como também os desafios no jogo vao se intensificando, como sinénimo de
melhorias e superagdo. Dos doze comentarios ali descritos, trés atribuiram a ajuda do

aplicativo em seu desempenho escolar, outros ainda relataram que estdo estudando mais com

0 uso do aplicativo.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Elenca-se como resultados desta pesquisa 0 envolvimento do grupo pesquisado numa
perspectiva interacionista, na qual a aprendizagem significativa foi corporificada através do
aplicativo Math Games. A apropriacdo do algoritmo da adi¢&o por parte dos alunos do sétimo
ano de uma escola publica no municipio de Sdo Gongalo dos Campos, Bahia.

Em todas as etapas houveram a observancia cuidadosa, a orientacdo frequente e
constante para verificar as respostas consideraveis para desenvolver o0s argumentos
necessarios para a analise da pesquisa e consequentemente o que aqui se busca, integrar as
NTICs ao aprendizado matematico, assim como despertar o interesse e a motivacdo da
matematica e dos estudos como busca de possibilidades e projetos futuros. Nesta abordagem
acredita-se que a disciplina Matematica pode ser trabalhada de maneira mais prazerosa e
dindmica quando adota o jogo como recurso didatico de sistematizacdo das aprendizagens.

Neste estudo pode-se observar a satisfagdo das duplas, trios e/ou aluno (a) em serem
protagonistas na sua aprendizagem e poderem trazer o que para eles tém significado na vida
contemporanea, os celulares, este como instrumento lGdico na aprendizagem das operacdes
aditivas da aritmética.

Fatos importantes foram percebidos nos relatos escritos pelos sujeitos da pesquisa
relembrando os pontos positivos e negativos que expuseram sobre a experiéncia vivida e a
aplicabilidade do Math Games na aprendizagem das operagfes matematicas, principalmente
dos nameros inteiros negativos que fazem parte dos eixos tematicos da unidade para esta
série. Além do relato escrito, houve uma preocupacdo em se ter um olhar instigante neste
momento para as aparéncias, gestos e comentarios que iam discorrendo a cada palavra ou
frases escritas.

Entdo, a partir de uma andlise critica e a avaliacdo dos mesmos, com a inten¢do nao
apenas de conhecer o pensamento e o efeito que o aplicativo causou neste sujeito, porém,
possibilitar a este a chance de ser participante na sua aprendizagem. Momentos de construcao
cognitiva, afetiva e conscientizacdo cidada de valores e respeito Mesmo tendo apresentado
deficiéncias estruturais, 0 aluno néo foi impossibilitado de criar um cenario de uma educacao
com ensino de uma aprendizagem significativa, contextualizada nos parametros de uma
sociedade contemporanea. A aluna A, comparou 0 jogo a um quebra cabeca, porque ele ajuda

a desenvolver e estimular o raciocinio.
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Figura 3: Imagem do print da tela do celular do aluno A na etapa de treinamento.

< Treinamento
Escolha o nivel
axb=?
~ssssunill .e
710 148 \D

b+ ’ a+b-c=?
1+ b+7?=¢ axb=7? ax?=c
a+-b=? a=?=c ax+-b="?
a+x%="? ar2=? axbxc=7?
Fonte: Celular do aluno A

Observem que cada etapa s6 é liberada a préxima mediante a etapa anterior atingir um
nivel minimo de acertos, que sdo medidos por uma escala graduada de elevacdo de pontos,
sendo que o jogador poderé repetir a etapa a fim de atingir pontuacdes cada vez mais elevada,
guanto mais ele jogava mais aumentava a pontua¢ao e mais elevava seu status, aqui chamado
de escala de saber matematico das operacGes aritméticas. Cada nivel é marcado por uma cor
diferenciado, com um resumo de quadro de desempenho e grafico que o proprio aluno pode
acompanhar e superar seu assim, seu score anterior.

Notou-se 0 encantamento por parte dos alunos em poder utilizar seus celulares nas
aulas de matematica e perceber que as novas TICs podem ser aliadas no processo de ensino e
aprendizagem, fato que foi percebido através de varias maneiras, além dos elencados nesta
parte, os rapidos comentarios no desempenho dos niveis e em qual status chegou, como por
exemplo: “Sou Homem Forte” (Alunos C).

Assim, mesmo com a auséncia de aparatos tecnoldgicos que se desejaria se ter em
qualquer ambiente escolar e a disposicdo efetiva do aluno, como um laboratério de
informatica de boa qualidade e acesso com a internet para que os educandos tivessem acesso
em tempo real do que se desejasse pesquisar, ampliando seus conhecimentos através do

mundo digital e dentro dos padr@es da legalidade e a favor de seu crescimento intelectual.
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CONSIDERACOES FINAIS

As criangas e adolescentes na contemporaneidade sdo totalmente digitais, e esta
cultura adentram a escola com forga e vigor, fazendo com que os educadores atenue para estas
questdes. Enquanto eles habitam espacos interativos, conectados e capazes de realizar
diversas tarefas simultaneamente, somos surpreendidos por eles com a velocidade de
aprendizagens que apresentam.

Assim, se oferece uma forma para contextualizarmos esse protagonismo, de maneira a
oferecermos nesta pesquisa uma via dupla, para os desenvolvedores e para os jogadores. Os
jogos possuem uma finalidade adaptativa, especialmente diante de novas situagdes e com isso
podem facilitar sobremaneira nossas habilidades e aprendizados.

Dessa forma, os jogos devem ser vislumbrados como um significado instrumento no
espaco escolar para tornar o ambiente atrativo, acolhedor e prazeroso, impulsionando a
sistematizacdo na aquisicdo da aprendizagem e ndo como geralmente é visto na OGtica da
distracdo ou recurso secundario que aparece quando surgem lacunas neste espaco. Todavia, 0
trabalho com o Math Game exige do professor, habilidades para direcionar todo o processo
tecnoldgico e a promogdo e aquisicao dos contetidos aritméticos.

Um grande aliado do calculo mental o Math Games permite a construcdo da
aprendizagem, e quebrando tabus, por vezes a matematica é sinalizada pelos alunos, como
disciplina chata e de dificil compreensdo. Porém, os jogos permitem que os educandos
aproximem tais conteudos a realidade, pois 0s mesmos apresentam situacfes desafiadoras e
exigem uma solucéo cabivel para o problema levantado, assim o aluno é estimulado a superar
o0 desafio buscando a resolugéo, onde se efetiva a construgédo da aprendizagem.

Todavia, a utilizacdo dos jogos digitais requer preparacdo, ou seja, € necessario
planejamento para a aplicabilidade do mesmo e atencdo para que a articulacdo deste ndo perca
seu carater de ludicidade. Assim, para o uso coerente deste recurso é indispensavel que haja
uma atuacéo eficiente do educador.

No entanto existem muitos aspectos a serem observados até alcancarmos um jogo
com intengdo e insercdo educativa. Jogos que sejam atrativos para adolescentes, jovens e
adultos representam um desafio para seus produtores e uma equipe multidisciplinar. Acredita-
se que um olhar renovado possa contribuir para produtores de jogos digitais das mais
diferentes areas, bem como professores e educadores que buscam novas alternativas diante

dos desafios do processo educacional.
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A producdo de conhecimentos matematicos mediante o raciocinio l6gico e matematico
transpassa nossas experiéncias pessoais, ou seja, com o0s desafios que aceitamos e
enfrentamos de forma contextualizada em uma aventura de um jogo digital encontramos

diversas formas da Matematica se apresentar e nos tocar em sua forma essencial, para a vida.
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