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RESUMO: Neste artigo apresentamos nosso Projeto de Pesquisa PIBIC/CNPg/UEPB (Cota 2015/2016) em
andamento, a investigar como alunos e professores consideraram o jogo digital desenvolvido e suas
compreensdes sobre o conteddo matematico trabalhado. Exploramos e abordamos em Projeto anterior,
PIBIC/CNPg/UEPB (Cota 2014/2015), a insercdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC) no
contexto da Educacdo Matematica a partir da exploracdo de jogos digitais e objetos de aprendizagem. No
atual Projeto, pretendemos apontar possibilidades de uso desse recurso digital como recurso didatico que
auxilie os processos de ensino e de aprendizagem, visto que muitas escolas possuem Laboratdrios de
Informatica que, por muitas vezes, sdo pouco utilizados. Para isso, 0 jogo digital foi desenvolvido com o
aplicativo Construct2, nomeado Coleta Matematica, sobre processo de contagem, o qual serd apresentado a
alunos do segundo ano dos anos inicias, e seus professores, de escolas da zona rural e urbana no Estado da
Paraiba. Questionarios serdo aplicados, observacBes participantes, notas de campo, videos e fotografias
utilizados. Estudos e exploracdo do aplicativo Construct2 foram realizados no Projeto anterior, assim como
aplicacdo de questionario a professores que ensinam Matemaética sobre o uso de jogos digitais na educacéo,
resultando que as maiores dificuldades encontradas pelos professores para usar jogos digitais nas salas de
aula estdo ligadas a falta de estruturas nas escolas, falta de formagdo dos professores e dificuldade de
encontrar jogos relacionados aos contelldos matematicos. Além de buscarmos colaborar com professores,
buscamos uma metodologia em que o aluno se interesse pelo assunto matematico, pois interesse é
fundamental no aprendizado.
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INTRODUCAO

Nossa pesquisa PIBIC/CNPg/UEPB em andamento tem como finalidade interligar o uso de
tecnologia, em especial jogos digitais, com o0 ensino da Matematica. Na pesquisa
PIBIC/CNPg/UEPB anterior buscamos e estudamos varios trabalhos e pesquisas relacionados a
teméatica em questdo, assim como exploramos o aplicativo Construct2. Neste desenvolvemos um
jogo digital Coleta Matemética utilizando o aplicativo Construct2 na intengdo de apontarmos
algumas possibilidades do uso de recursos digitais como recurso didatico, aliado a estratégias
pedagdgicas que auxiliem o processo de ensino na sala de aula. Um dos pontos que nos estimulou
nesse projeto foi o fato de muitas escolas possuirem Laboratorios de Informética que, por muitas
vezes, ndo sdo utilizados pelos professores e alunos, principalmente no que se refere ao uso das
ferramentas digitais como recurso didatico para o ensino dos conteldos especificos dos
componentes curriculares. E notavel que, cada vez mais, a tecnologia esta presente em nosso dia a
dia, fazendo com que professores tomem uma posicdo precipitada a respeito de seu uso, ja que a
inclusdo digital tem se colocado como um recurso a servico do sistema educacional e,
consequentemente, como parte do processo de ensino e aprendizagem, uma vez que media,
constantemente, o individuo e o conhecimento. Sobre isso, Macon e Teixeira (2009, p. 117)
enfatizam que:

Pozo alerta que ‘estamos na sociedade da aprendizagem. Todos somos, em maior
ou em menor grau, alunos e professores’ (2002, p. 32), e é essa atitude que
diferencia a situacdo da aprendizagem na sociedade contemporanea. As préaticas
educacionais, portanto, precisam ser pensadas como formas por meio das quais o
sujeito possa ser estimulado a participar ativa e significativamente de todos os
processos de construgdo do conhecimento.

Nossa intencédo ao utilizar jogo digital traduz-se como:

[...] os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de retencdo do que é
ensinado, exercitando as fun¢Ges mentais e intelectuais do jogador. (TAROUCO et
al. 2004, p.120).

MATEMATICA E SUAS DIFICULDADES NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM

Por estarmos ciente da dificuldade de aprendizado que o aluno assume diante da disciplina
de Matematica, assim como por descobrirmos em nossas leituras e estudos durante pesquisa anterior
sobre aceitacdo, necessidade e importancia de novos jogos digitais para a educacdo matematica,
desenvolvemos um jogo digital via o aplicativo Construct2 na intencdo de prover opcOes
metodoldgicas aos professores de Matematica por enfrentarem dificuldade, até mesmo desinteresse,

de seus alunos.
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Na verdade, o problema da Matematica ndo estd no fato de ser uma ciéncia de dificil

entendimento, mas no fato de haver um discurso pré-constituido de que Matematica é dificil,
impregnado na cabeca do aluno, e quando se depara com o estudo da Matematica ja vem com um
medo preexistente onde, por muitas vezes, ndo tem fundamento, é apenas algo que foi dito por
pessoas ao longo do tempo, sem justificativas.

Silveira (2002) discute opinides de alunos relacionadas as opinifes de outras pessoas. Como
destacado anteriormente, os alunos trazem um medo da disciplina que nem eles mesmos saberiam
explicar, muitos deles poderiam dizer “ndo gosto da disciplina porque ¢ dificil”, sem saberem dizer
0 porqué consideram dificil.

Apesar da importancia associada a Matematica, esta € considera uma disciplina de dificil
aprendizagem. Silveira (2002) enfatiza a existéncia do sentido pré-constituido, evidenciado na fala
dos alunos, de que a Matematica ¢ dificil, considerada chata e misteriosa, que assusta e causa pavor.
Por consequéncia, o aluno sente medo da sua dificuldade e vergonha por ndo aprendé-la. O sentido
da fuga toma sentido, pois se 0 caminho é sem saida e cheio de bichos maus, a Unica alternativa é
desviar da disciplina (SILVEIRA, 2002).

A autora revela que a insatisfacdo dos alunos € expressa por Matematica é chata, que € uma
derivacdo do ndo gosto de Matemética. Matematica é dificil, no sentido de que é complicado, foi
reconhecido ndo apenas pelos alunos como também no contexto histérico da disciplina, bem como
identificado nas atitudes de profissionais de educacdo que para despertar o prazer de aprender
Matematica prop6em a Matematica des-com-pli-ca-da. Assim, por meio de seus programas querem
despertar um prazer que reconhecem como inexistente com a finalidade de descomplicar o que é
complicado.

A Matematica, por muitas vezes, perde seu encanto para alguns alunos, pois 0s mesmos nao
conseguem assimila-la, por diversos motivos, e assim ela acaba se tornando uma disciplina chata
para o aluno, porém € nessa situacdo que o professor deve ocupar seu papel, de reverter essa
circunstancia. Por exemplo, trazendo diferentes formas para que o aluno reconheca que é capaz de
aprender e assim ver todo o brilho que a disciplina oferece. Desta forma, a escola € o lugar para que
a desconstrucdo deste sentido de dificuldade se viabilize, pois € preciso desmanchar esta relacdo
entre os efeitos do discurso pré-construido e a aprendizagem.

As dificuldades de aprendizagem estéo inteiramente relacionadas a evaséo e ao fracasso escolar.

De acordo com Perrenoud (2000, p. 18), “normalmente, define-se o fracasso escolar como uma
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simples consequéncia de dificuldades de aprendizagem e como a expressao de uma falta ‘objetiva’

de conhecimentos e competéncias”.
Pode ser observado que a disciplina com mais reprovagdo ¢ a Matematica. Dois aspectos sao
fatores importantes para essa evasdo:

(1) Os intraescolares (praticas pedagdgicas inadequadas): “... a forma como propds
a atividade, ao contrario de despertar o gosto e criar o habito de leitura, afastava as
criancas dessa préatica, seja porque a obrigacdo ocupava o lugar do prazer, seja
porque deslocava o interesse pela leitura para o de agradar a professora”
(Perrenoud 2000, p. 76); e,
(2) As extraescolares (condigdes socioecondmicas): a Matematica dissociada da
realidade é uma ciéncia isolada, sem sentido. Dessa forma ela carece de estimulos
para o seu aprendizado. Uma alternativa que tem se mostrado bastante interessante
e que tem despertado a curiosidade do aluno é a da contextualizacdo, no qual os
contetidos da Matematica parecem vinculados a outras areas de conhecimento e a
situacOes do cotidiano dos alunos.
Como aponta Perrenoud (2000), contextualizacdo é necessaria uma vez que o0 aluno possa
ser motivado por outros elementos, como meio de comunicagdo, cultura, problemas sociais e
econdmicos, dentre outros.
Para cumprir adequadamente sua funcdo, o professor deveria saber como esses aspectos
refletem no aluno. A defasagem entre o que o professor tem para transmitir e 0 que o aluno espera
receber gera um desinteresse que interfere no aprendizado.
Com relacdo aos jogos digitais na educacao e na educagdo matematica, Frosi e Schlemmer
(2010, p. 115) apontam que “o sujeito da aprendizagem deixa de ser considerado um sujeito
passivo, receptor de informacgdo, para se tornar um sujeito ativo, que age, interage, participa e
experimenta, se apropriando do conhecimento”. Enfatizam (2010, p. 115) que:

Esse novo contexto tem exigido dos profissionais da area da Educacdo um constante
processo de formagdo continuada, a fim de que possam se apropriar das novas
teorias de desenvolvimento, de aprendizagem que surgem, a0 mesmo tempo em que
se “naturalizam” [SCHLEMMER, 2010] nesse mundo digital, compreendendo-o e
desenvolvendo fluéncia tecnoldgica digital que Ihes permita interagir e educar os
“nativos digitais” [PRENSKI, 2002], sujeitos pertencentes a ‘“geragdo homo
zappiens” [VEEN & VRAKKING, 2009].

Vis&o esta da qual compartilhamos e nos fundamentamos.

NOSSA PESQUISA ANTERIOR

Em nosso projeto maior PIBIC/CNPg/UEPB Cota 2014/2015 aplicamos questionario a seis
professores que atuam nas escolas publicas dos municipios de Juarez Tavora e soledade no estado
da Paraiba. Dos professores que responderam aos questionarios, dois atuavam no Ensino

Fundamental 1 (5° ano), dois no Ensino Fundamental Il (8° ano) sendo um deles do EJA, e dois no
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Ensino Médio. O questionério foi aplicado nas Escolas em 26 de agosto de 2015 e recolhido no dia

seguinte, do corrente ano.

O objetivo do questionario foi o de identificar se os professores utilizavam em suas aulas
recursos tecnoldgicos, e se sim, quais os mais utilizados e a metodologia aplicada. Ndo esquecendo
também de observar a opinido deles sobre a eficacia dos jogos, se ajuda ou ndo no aprendizado dos
alunos e quais as maiores dificuldades encontradas na utilizagdo dessas tecnologias. O questionario
foi composto por sete perguntas, e apresentou as seguintes questdes:

(1) O que acha do uso de tecnologias na educagio? Explique.

(2) O que acha do uso de jogos digitais nas aulas de Matematica? Explique.

(3)  Sua Escola disponibiliza recursos tecnolégicos? Se sim, quais.

(4)  Sua Escola incentiva o uso de recursos tecnoldgicos? Se sim, como? Se nao,

justifique.

(5)  Ja utilizou jogos digitais, educacionais ou ndo, em suas aulas de Matematica? Se

sim, explique. Se ndo, justifique.

(6) Caso tenha utilizado jogos digitais em suas aulas de Matematica, descreva as

dificuldades.

(7)  Acredita que jogos digitais venham a auxiliar o aprendizado? Se sim, explique. Se

ndo, justifique.
Analise detalhada sobre as respostas dos seis professores encontra-se em Melo et al (2015).
Os professores participantes de nossa pesquisa relataram que os jogos digitais se fazem
necessario, pois podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, enriquecendo as aulas,
tornando-as mais atrativas e prazerosas. Levando também em consideracdo que estdo diante de uma
geracdo conectada diretamente e indiretamente com o mundo tecnolégico.
As dificuldades encontradas se mostraram relacionadas a estrutura fisica inadequada, falta
de formacdo adequada para os professores, falta de conhecimento de uma metodologia para 0 uso
de jogos no ensino da Matematica e dificuldade em criar e encontrar jogos que se enquadrem com
0s contetidos aplicados.
Com relacdo a opinido dos seis professores participantes sobre a aplicacdo de jogos digitais
no ensino da Matematica, todos afirmaram que se trata de um incentivo ao aluno em aprender e se

interessar pela disciplina, fazendo uma importante ligacao entre diversao e aprendizagem.

NOSSA PESQUISA ATUAL

Nossa pesquisa atual se da a partir de um projeto maior de iniciacdo cientifica em
andamento, PIBIC/CNPg/UEPB Cota 2015/2016, compondo ele de trés subprojetos. Cada
subprojeto descreve cada de nossas pesquisas. Todas elas a respeito do uso de jogos digitais na
educacdo matematica, especificamente o uso do jogo digital Coleta Matematica para o segundo ano

dos anos inicias do Ensino Fundamental | sobre o contetido de contagem. Quanto ao projeto maior,
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ja o discutimos anteriormente, assim como sobre o jogo digital desenvolvido e em fase de

aprimoramento.

A pesquisa de Anna Karollyna Lima Araudjo, um dos trés subprojetos, diz respeito a analisar
0 uso do jogo digital Coleta Matematica por alunos do segundo ano dos anos iniciais de escola de
zona rural.

A pesquisa de Sintia Daniely Alves de Melo, um dos trés subprojetos, diz respeito a analisar
0 uso do jogo digital Coleta Matematica por alunos do segundo ano dos anos iniciais de escola de
zona urbana.

A pesquisa de Débora Castro de Aradjo, um dos trés subprojetos, diz respeito a analisar o
uso do jogo digital Coleta Matematica por professores dos alunos do segundo ano dos anos iniciais
das escolas de zona urbana e rural, participantes das pesquisas de Anna Karollyna e Sintia Daniely.
Detalhes sobre cada dos subprojetos foram discutidos anteriormente. A seguir apresentamos
aspectos metodoldgicos de cada dos subprojetos, que estardo a ocorrer de forma simultanea e
colaborativa.

METODOLOGIA

Pretendemos utilizar o jogo digital Coleta Matematica em sala de aula como recurso
didatico sobre o conteudo de contagem com alunos do segundo ano dos anos iniciais de escola da
zona rural do municipio de Soledade, Paraiba.

Questionarios serdo aplicados aos alunos e aos respectivos professores, anterior e posterior a
utilizacdo do jogo digital Coleta Matematica para investigarmos como o0 consideraram e como
enxergaram suas utilizagbes, assim como analisar as compreensdes sobre o conteddo matematico
trabalhado. Estaremos a utilizar observacdo participante, notas de campo, videos e fotografias
(BOGDAN e BIKLEN, 1994). Buscaremos trabalhar em equipe, podendo assim auxiliar uns aos
outros.

Apenas como ilustracdo, o jogo digital desenvolvido e em fase de aprimoramento, Coleta

Matematica, tem sua primeira tela, de apresentacdo, como a seguir:
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Q. Chances: aé

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgqrstuvwxyz _&
0lIrL3456789 +=-X+=

Pretendemos apresentar o jogo digital Coleta Matemética na integra durante nossa

apresentacao oral.

RESULTADOS ESPERADOS

A Matematica ensinada de forma contextualizada favorece uma ligacdo entre o
conhecimento obtido em sala de aula com a realidade do aluno. Em uma sociedade em permanente
mudanca como a nossa, 0s curriculos tém de ser revistos com frequéncia, adaptando-se as novas
necessidades. O desenvolvimento de tecnologias, em particular a Internet e a grande quantidade de
aplicativos e materiais para o0 ensino da Matematica, oferece um grande nimero de possibilidades
de desenvolvimento curricular que pode ser aproveitado. E esse o resultado que esperamos alcancar
com o desenvolvimento de nossa pesquisa. Ao apresentar o jogo digital Coleta Matematica aos
alunos e aos professores, esperamos despertar nos alunos uma Matematica diferente da qual eles
talvez até temam, ou acreditem ser algo chato e sem sentido. E que 0 mesmo venha a ser uma das

opcBes metodoldgicas aos professores que ensinam Matematica.

COMENTARIOS FINAIS

A Matematica muitas vezes perde seu encanto, para alguns alunos, pois 0s mesmos nao
conseguem assimila-la, por diversos motivos, e assim ela acaba se tornando uma disciplina chata.
Porém, é nessa situacdo que o professor deve ocupar seu papel, de reverter essa circunstancia.
Através de jogos matematicos, em especial digitais, podemos tornar o ensino-aprendizagem dessa

disciplina prazerosa e interessante. Acreditamos que com o uso da tecnologia podemos desenvolver
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atividades que estejam relacionadas com a realidade do aluno, e assim fazer uma ligagdo com o

contetido aprendido em sala de aula.
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