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RESUMO: Neste poster apresentamos nosso projeto de pesquisa PIBIC (Cota 2015/2016), no qual
objetivamos apontar possibilidades metodoldgicas sobre o uso de jogos digitais nos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica. Podemos observar que cada vez mais a tecnologia esta presente em nosso dia
a dia, fazendo com que os professores tomem uma posi¢do 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, mediando constantemente o individuo e o conhecimento.
Dessa forma, por meio da utilizagdo do aplicativo Construct2 um jogo digital foi elaborado, Coleta
Matematica, para a educa¢do matematica com relagdo ao processo de contagem nos anos inicias (Ensino
Fundamental 1). O jogo seré apresentado a alunos do segundo ano da educacdo bésica, entre 7 e 8 anos de
idade. Alunos estes de escola de zona rural do municipio de Soledade, Paraiba. Questionarios serdo aplicados
anterior e posterior a utilizacdo do jogo digital Coleta Matematica, além de notas de campo, observacao
participante, gravacdo audiovisual e fotos, para investigarmos como consideraram o jogo digital em questéo,
como enxergaram suas utilizagdes, assim como analisar as compreensfes sobre o contetdo matematico
trabalhado. Por estarmos cientes da dificuldade de aprendizado que o aluno assume diante da disciplina de
Matematica, buscamos uma metodologia em que o aluno se interesse pelo assunto, pois bem sabemos que o
interesse é um dos principais pilares do aprendizado.
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INTRODUCAO

Apresentamos no nosso projeto o uso de jogos digitais como recurso didatico, aliado a
estratégias pedagogicas que auxiliem o processo de ensino na sala de aula. Por estarmos cientes da
dificuldade de aprendizado que o aluno assume diante da disciplina de Matemaética, buscamos um
método pelo qual o aluno se interessaria pelo assunto. Observamos em nossas leituras e estudos
sobre aceitacdo, necessidade e importancia de novos jogos digitais para a educacdo matematica,
buscaremos desenvolver um jogo digitai através do aplicativo Construct2, na intencdo de prover
opcbes metodologicas aos professores de Matematica por enfrentarem dificuldade, e até mesmo
desinteresse, de seus alunos.

As dificuldades de aprendizagem estdo inteiramente relacionadas a evasdo e ao fracasso
escolar. De acordo com Perrenoud (2000, p.18), “normalmente, define-se o fracasso escolar como
uma simples consequéncia de dificuldades de aprendizagem e como a expressdo de uma falta
‘objetiva’ de conhecimentos e competéncias”.

Pode ser observado que a disciplina com mais reprovacdo é a Matemaética, dois aspectos
parecem ser fatores importantes a essa evasao:

(1) Os intraescolares (praticas pedagogicas inadequadas): “.. a forma como
propds atividade, ao contrario de despertar o gosto e criar o habito de leitura,
afastava as criancas dessa pratica, 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);

(2)  As extraescolares (condices socioecondmicas): a Matematica dissociada da
realidade € 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 o0s
conteldos da Matematica parecem vinculados a outras areas de conhecimento e a
situacBes do cotidiano dos alunos.

Como aponta Perrenoud (2000), contextualizacdo € necessaria uma vez que o aluno possa ser
motivado por outros elementos, como meio de comunicacdo, cultura, problemas sociais e
econdmicos, dentre outros.

Para cumprir adequadamente sua fungdo, 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 educacdo e na educacdo matematica, Frosi e Schlemmer
(2010, p.1154) apontam que “0 sujeito da aprendizagem deixa ser considerado, um sujeito passivo,
receptor de informacdo, para se tornar um sujeito ativo, que age, interage, participar e experimentar,
se apropriando do conhecimento”. Enfatizam que (2010, p.115):

Esse novo contexto tem exigido dos profissionais da area da Educacdo um
constante processo de formacdo continuada, a fim de que possam se apropriar das
novas teorias de desenvolvimento, de aprendizagem que surgem, ao mesmo tempo
em que se ‘“naturalizam” [SCHLEMMER, 2010], nesse mundo digital,
compreendendo-o e desenvolvendo fluéncia tecnoldgica digital que lhes permita
interagir e educar os “nativos digitais” [PRENSKI. 2002], sujeitos pertencentes a
“geracdo homo zappiens” [VEEN & VRAKKING, 2009].
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No estagio atual, estamos aprimorando o jogo digital Coleta Matematica, desenvolvido com
o aplicativo Construct2, envolvendo a questdo de contagem, estando nele trés subprojetos do
projeto maior PIBIC, nos quais Anna Karollyna Lima Aradjo, autora deste poster, trabalhara com
alunos do segundo ano da educacdo basica em escola de zona rural; Sintia Daniely Alves de Melo
segundo ano da educacgdo béasica em escola de zona urbana; e, Débora Castro de Araujo com 0s
respectivos professores de cada turma (zona rural e urbana).

METODOLOGIA

Pretendemos utilizar o jogo digital Coleta Matematica em sala de aula como recurso
didatico sobre o contetdo 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 o consideraram e como
enxergaram suas utilizagbes, assim como analisar as compreensdes sobre o conteldo 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.

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 o 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 nosso projeto. Ao apresentar 0 jogo digital Coleta Matematica aos
alunos, esperamos despertar neles 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 opg¢des metodoldgicas
aos professores que ensinam Matematica.

CONCLUSAO

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
atividades que estejam relacionadas com a realidade do aluno, e assim fazer uma ligacdo com o
conteudo aprendido em sala de aula.
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