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EleVEM MATHEMATIKOS
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RESUMO

Este trabalho apresenta o projeto de pesquisa, de iniciacdo cientifica, EleVem Matehmatikos®
desenvolvido na EEM Séo Francisco da Cruz no ano de 2018. O projeto foi aplicado nas turmas de
primeiro ano do Ensino Médio na disciplina de Matematica, e teve como objetivo principal elevar os
indices de aprendizagem dos educandos, na referida série/ano, nessa disciplina, fazendo com que estes
avancassem de nivel de proficiéncia na avaliagdo da Superintendéncia Escolar. Trata-se de uma pesquisa
guali-quantitativa, contando com elementos de uma pesquisa participante, na qual ocorre o
envolvimento dos pesquisadores e dos pesquisados no processo de pesquisa. Utilizou-se de diversas
estratégias para alcancgar os objetivos tragados, das quais, destaca-se a insercéo da tecnologia, por meio
da criacdo e utilizacdo de um jogo matemaético envolvendo os descritores de matematicas cobrados na
referida avaliacdo, que sdo os chamados descritores do Sistema Permanente de Avaliacdo do Estado do
Ceara (SPAECE). Como resultados quantitativos, verificou-se que houve avango na aprendizagem dos
educandos, comparando-se as quantidades de acertos dos cinco descritores mais criticos da primeira
avalicdo, com as quantidades de acertos desses mesmos descritores na terceira avaliacdo da
Superintendéncia Escolar. Observou-se também a elevacdo da porcentagem por nivel de proficiéncia,
por meio da comparacao dos dados dessas duas provas. Qualitativamente, percebeu-se que os estudantes
se sentiram mais atraidos para participar das aulas e estimulados a estudar. Portanto, considera-se que
os frutos do projeto foram positivos e influenciaram no rendimento escolar dos discentes.
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INTRODUCAO

EleVem Mathematikos, trata-se se um projeto de iniciacdo cientifica desenvolvido na
EEM Séo Francisco da Cruz. A escolha desse titulo tem dois significados: o primeiro € Ele
vem, com o prazer de aprender e 0 segundo que é mais intencional, porém subliminar, é elevar
os indicadores de aprendizagem na disciplina de Matematica.

A matematica apesar de sua larga utilizagdo no contexto social ainda é vista como uma
disciplina de dificil assimilagdo de seus contetdos, tornando-se um ‘“problema” na

aprendizagem dos estudantes, e um desafio para o professor na busca de metodologias que
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atendam a demanda de cada turma. Contudo, sabe-se da grande importancia da Matematica

para leitura e compreensdo de mundo, pois esta, é caracterizada como uma Ciéncia hipotético-

dedutiva e indutiva, na qual

(...) deve-se identificar, no contexto de sua aprendizagem quais S&o0 as
suas contribui¢bes na promocdo da cidadania e inclusdo social, por
meio do desenvolvimento de competéncias e habilidades que permitam
aprender e continuar aprendendo, compreender, questionar, interagir
e tomar decisoes. ( Colecdo Escola Aprendente, 2008)

Nesse sentido, torna-se necessario ao educando a assimilacdo de conhecimentos basicos
de matematica. Porém, é notdrio a fragilidade da aprendizagem dos estudantes ao ingressarem
no Ensino Médio, o que origina a necessidade de uma pratica de ensino diferenciada que possa
contribuir de forma mais eficiente na melhoria da aprendizagem dos conteddos matematicos.
Para tanto, desenvolveu-se na referida escola, esse projeto, o qual tinha como objetivo principal
elevar os indices de aprendizagem dos educandos do primeiro ano do Ensino Médio na
disciplina de Matematica, fazendo com que estes avancassem de nivel de proficiéncia na
Avaliacdo da Superintendéncia Escolar, e consequentemente, nos indicadores de proficiéncia
de avaliagdes externas, tais como: o Sistema Permanente de Avaliacdo da Educacdo Bésica do
Ceara (SPAECE), dentre outras. Os objetivos especificos, foram:

. Melhorar o rendimento escolar dos alunos na disciplina de matematica;

. Elevar a quantidade de acertos na terceira avalicdo da superintendéncia, naqueles

descritores considerados mais criticos, na primeira avaliacao;

. Aumentar o nivel de proficiéncia desses educandos em Matematica.

Para atingir os objetivos propostos, utilizou-se de pesquisa quali-quantitativa, na qual
se tem elementos do método qualitativo, que sdo os relacionados a analise processual, e
quantitativos, que sao referentes aos valores numéricos analisados por meios de procedimentos
estatisticos. Os dados quantitativos analisados mostraram que houve melhoria na aprendizagem
de matematica dos sujeitos da pesquisa, ndo tanto quanto o almejado, devido a fatores, tais
como: infrequéncia e desisténcia de alunos. Em termos de anélise qualitativa, percebeu-se que

0s educandos se sentiram mais motivados a participarem das atividades a partir da inserc¢éo do

jogo no celular como recurso tecnologico para testar 0os conhecimentos adquiridos.

Conclui-se, portanto, que as a¢des do projeto proporcionaram aos discentes um avango,
no que se refere ao desempenho em Matematica, instigando-os a perceber a importancia do
conhecimento matematico para a leitura de mundo, estimulando suas mentes para novas ideias,
motivando-0s a serem protagonistas de sua aprendizagem.
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METODOLOGIA

Utilizou-se de metodologia de pesquisa quali-quantitativa, contando com elementos de
uma pesquisa participante, em funcao do objetivo que foi tracado, mas prioritariamente, com a
apresentacédo de informagbes mensuradas numericamente e técnicas estatisticas.

No método qualitativo “os dados recolhidos sdo ricos em pormenores descritivos
relativamente a pessoas, locais e conversas, e de complexo tratamento estatistico. ” (BOGDAN
E BIKLEN, 1994, p. 16 ). A pesquisa participante, conforme Gil (2008), caracteriza-se pelo
envolvimento dos pesquisadores e dos pesquisados no processo de pesquisa. No método
quantitativo, conforme Gerhardt e Silveira (2009, p. 34), utiliza-se “procedimentos estruturados
e instrumentos formais para coleta de dados”, enfatizando a objetividade e os dados numéricos
sdo analisados por meio de procedimentos estatisticos.

Para tanto, estabeleceu-se como &rea de estudo a EEM Sédo Francisco da Cruz.
Inicialmente, analisou-se os resultados* da primeira avaliagdo da superintendéncia escolar das
sete turmas de primeiro ano. A seguir, fez-se um levantamento dos cinco descritores em que
houve menor quantidade de acertos, para a partir deles tracar estratégias de ensino que
pudessem contribuir com a melhoria do rendimento escolar desses estudantes. Apds esse
processo foram estabelecidas as seguintes estratégias:

1. Elaboracdo de atividades que contemplassem as necessidades identificadas;

2. Os estudantes que se encontravam no nivel muito critico de aprendizagem, foram
convidados a assistir duas horas/aulas no contraturno, duas vezes por semana;

3. Uma vez por semana, todos os estudantes de cada turma, tinham uma aula especifica
para resolver itens referentes aos cinco descritores considerados muito criticos, e
também, de outros descritos criticos, e tirar ddvidas sobre o assunto matematico
tratado naquele descritor;

4. Criacdo de um jogo matematico no computador para que os estudantes pudessem
estudar brincando, e testar os seus conhecimentos, resolvendo itens dos descritores
trabalhados.

Para avaliar os beneficios do projeto, qualitativamente se observou o interesse e

comportamento dos educandos ao participar das aulas e utilizar o jogo. Quantitativamente, fez-

se uma comparacdo entre a quantidade de acertos nos descritores selecionados a partir dos

4 Dados fornecidos pelo Laboratério de Informatica da EEM S&o Francisco da Cruz.
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resultados da primeira avaliagdo da Superintendéncia Escolar, com a quantidades de acertos

nesses mesmos descritores na terceira avaliagéo.

DESENVOLVIMENTO

A matematica apesar de ser uma &rea do conhecimento com extenso campo de aplicacao
e utilidade préatica cotidiana, ainda traz consigo a ideia de que somente aqueles bastante
inteligentes conseguem assimila-la. Tal pensamento tem dificultado o trabalho dos professores
e a aprendizagem de muitos estudantes. Buscando minimizar essa situagéo, o projeto EleVem
Mathematik6s por meio de diversas estratégias de ensino objetivou elevar os indices de
aprendizagem dos educandos do primeiro ano do Ensino Médio na disciplina de Matematica na
EEM Sao Francisco da Cruz em 2018, tendo como parametro para realizar comparacdes, as
avaliacdes do Projeto da Superintendéncia Escolar da Crede 03 — Acarad.

Essas avaliages ocorrem trés vezes ao ano. A primeira delas, tem cunho diagndstico e
serve para verificacdo dos conhecimentos prévios trazidos pelos estudantes. A partir da analise
dos resultados desta avaliacdo sdo tracadas medidas de intervencao para que o estudante possa
avancar no aprendizado. A segunda, é chamada de avaliacdo mediadora, utilizada para verificar
0s impactos das intervencgdes realizadas ap6s a primeira avaliagcdo. A terceira, tem como
objetivo verificar o quanto os discentes agregaram de aprendizagem, de proficiéncia, a partir
dos resultados diagnosticados inicialmente.

Nesse contexto, buscou-se melhorar a aprendizagem dos estudantes para elevar os
resultados de proficiéncia entre a primeira e terceira avaliacdo da Superintendéncia Escolar,
atingindo os objetivos propostos no projeto EleVem Mathematikds. Para isto, analisou-se 0s
resultados da primeira avaliacdo da superintendéncia escolar das sete turmas de primeiro ano.
A seguir, fez-se um levantamento dos descritores que 0s discentes mais erraram nessa avaliacdo
para a partir deles, tracar estratégias de ensino que pudessem contribuir com a melhoria do
rendimento escolar desses educandos. Para identificar os descritores muito criticos, fez a soma
da quantidade de acertos, em cada descritor, nas sete turmas. Aqueles descritores com a menor

guantidade de acertos foram considerados muito criticos. Ao final deste processo foi possivel

identificar os cinco descritores mais criticos, os quais foram selecionados para serem
trabalhados dentro das estratégias estabelecidas.

Os descritores identificados como muito critico foram: D(18) - Resolver situacéo-
problema envolvendo a variagdo proporcional entre grandezas direta ou inversamente

proporcionais; D(30) - Reconhecer a representacao algebrica ou grafica da funcao polinomial
(83) 3322.3222
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de 2° grau; D(37) - Resolver situagdo-problema envolvendo a variagdo proporcional entre

grandezas direta ou inversamente proporcionais; D(65) - Calcular o perimetro de figuras planas,
numa situacdo-problema; D(67) - Resolver problema envolvendo o célculo de area de figuras
planas. Apos essa identificacdo, organizou-se um planejamento estratégicos para amenizar a
problematica identificada, no qual constava: a elaboracdo de atividades direcionadas para esses
descritores criticos; aulas no contraturno; resolugdo de itens em grupo mesclados conforme
nivel de proficiéncia e um jogo matematico feito no computador e instalado nos celulares dos
alunos.

Tais estratégias se embasaram teoricamente no pensamento de Mazulo (2001, p. 9),
quando afirma que “o ato de conhecer esté estritamente ligado e depende do estabelecimento
de relacBes ldgicas, ou mais precisamente, de relacbes explicitas entre a construcdo das
operacdes mentais e 0 ensino”. Nesse sentido, a abordagem de situacdes matematicas a partir
da utilizacdo de tecnologias de informacdo e comunicacdo faz uma conexdo entre teoria e
pratica de forma atraente e divertida, gerando uma reflexdo sobre a necessidade de dominio do
conhecimento matematico para a tomada de decisdes conscientes que sejam mais favoraveis
para o avancar na aprendizagem. Neste caso, a inserc¢do do jogo funcionou como um motivador
do interesse para participacdo dos estudantes nas aulas de matematica.

As atividades direcionadas eram trabalhadas uma vez por semana, numa das aulas de
matematica. Nessa oportunidade, os educandos eram divididos em grupos, mesclados por niveis
de proficiéncias, de tal modo que, os estudantes que soubessem mais ajudassem os que sabiam
menos. Os grupos eram formados por quatro discentes, geralmente, um de nivel muito critico,
dois de nivel critico, um de nivel intermediario. Em nivel adequado se tinha um, no maximo 2
alunos. Estes, ficavam encaixados num dos grupos.

As aulas no contraturno ocorriam duas vezes por semana, por um periodo de duas
horas/aula em cada dia, e todos os discentes que se encontravam no nivel muito critico foram
convidados a participar. Essas aulas eram ministradas no Laboratdrio de Ciéncias, pela autora
e coautor deste, e mais dois estudantes de séries mais avancadas, sendo um de segundo ano e
outro de terceiro. Os estudantes tinham durante essas aulas suporte praticamente

individualizados, atividades praticas e a resolucdo de questdes referentes aos descritores,

identificados pela avali¢do diagndstica como muito criticos.

Quanto ao jogo matematico, este foi criado no computador e enviado para os celulares
dos estudantes por bluetooth para que o instalassem. Utilizou-se a versdo gratuita do software
Game Maker® para construi-lo. Esse software é utilizado para criacdo de jogos 2d, facilitando

a parte de programacgédo com auxilios visuais, sendo mais simples de trabalhar. Na parte visual
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algumas imagens de fundo foram retiradas de banco de imagens grétis da internet e as demais

gravuras foram criadas com desenhos a mao, feitos por dois estudantes de uma das turmas de
primeiro ano do turno da manha. Os desenhos foram escaneados para serem inseridos no jogo
e a concepcao do personagem principal teve como influencia a representacdo de um aluno
fardado na sua caminhada de casa até a chegada na escola, passando pelas dificuldades e
cansaco de uma viagem de transporte escolar e por paisagens que demonstram caracteristica da
regido onde vivem, para fazer uma aproximacdo com a realidade do aluno. Para a passagem de
nivel, no jogo, é necessario a resolucdo de questdes, referentes aos descritores trabalhados
durante as aulas de matematica em sala e no contraturno. Essas questdes sao inseridas no jogo
e sorteadas aleatoriamente para o discente responder.

Percebeu-se que no games o0s estudantes se sentiram mais livres e autbnomos para testar
seus conhecimentos. Beck e Wade (2006), reforcam esse pensamento quando expde sobre o
estilo de aprendizagem da geracdo de gamers, mencionados que eles preferem se autoeducar
por meio do método da tentativa e erro, interagindo com os amigos, pois ndo gostam da
educacdo formal. Nesse contexto, a integracdo curricular do saber tecnologico com a
matematica desperta no educando um maior interesse em estudar e se apropriar do
conhecimento matematico, para fortalecer a compreensdo de mundo e elevar seu rendimento
escolar nessa disciplina.

Ap0s a execucao das estratégias planejadas e da terceira avaliacdo da Superintendéncia
Escolar, recolheu-se os resultados® e, fez-se a analise dos dados para constatar se houve
crescimento no desempenho académicos dos discentes em relagdo aos cinco descritores
identificados na primeira avaliagdo como muito criticos. Para constatar se houve melhoria no
nivel de proficiéncia, levando em consideracdo 0s quatro niveis: muito critico, critico,
intermediario e adequado, comparou-se as porcentagens das quantidades de estudantes por
nivel entre a primeira e terceira avalicdo. Além disso, para avaliar os beneficios do projeto foi
observado o interesse e comportamento dos educandos ao participarem das aulas e utilizar o

jogo.

> Dados fornecidos pelo Laboratorio de Informatica da EEM S&o Francisco da Cruz.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A contribuicdo do projeto para a melhoria do desempenho dos discentes foi notoria, no
entanto, algumas estratégias ndo foram realizadas da forma como planejadas, devido a
infrequéncia de alguns estudantes e até desisténcia.

Em termos de infrequéncia, verificou-se a participacdo dos discentes em nivel de
proficiéncia muito critico, nas aulas ministradas no contraturno. Embora todos tenham sido
convidados a participar, poucos eram 0s estudantes que podiam ir. Alguns ndo iam porque
moravam longe e ndo tinham transporte para chegar até a escola, em horério diferente do que
estudavam e outros porque trabalhavam para ajudar no sustento da familia, e ainda tinham os
gue ndo iam por ndo querer.

Na primeira avaliacdo 273 educandos fizeram a prova. Era composta de 24 questdes e
cobrava 16 descritores diferentes, sendo que tinham 8 itens com descritores repetidos. Na
terceira, 241 estudantes fizeram a prova. Era composta de 24 questdes e cobrava 15 descritores,
sendo 9 itens com descritores repetidos. Observa-se a partir desses dados que houve uma queda
de aproximadamente 11,7% na quantidade de estudante de uma avali¢cdo para outra. Isto
significa que ndo se teve os mesmos alunos em ambas as provas, porém, considerou-se os dados
de forma global, ndo identificando sujeitos.

Apesar da insercdo da tecnologia ter funcionado como um incremento para despertar no
educando uma melhor compreensao acerca da importancia da matematica em situacdes praticas
da vida, e de sua relacdo com os conhecimentos tecnoldgicos, ja que estes, segundo Vygotsky
(1997) abrem um leque de oportunidades, principalmente para os sujeitos cujos padrdes de
aprendizagem ndo seguem os quadros tipicos de desenvolvimento, demandou tempo para a
construcdo do jogo, e seu uso demorou um pouco mais do que o esperado, pois 0s desenhos das
telas de fundo eram feitos por dois alunos do primeiro ano, depois scaneados e inseridos no
Jogo e as questdes eram selecionadas, criadas ou adaptadas conforme cada descritor, em seguida
inserida. Em virtude do ativismo na escola, o tempo passou rapidamente e o jogo foi usado
ainda de forma experimental, pois demandava tempo para aprimora-lo, e nesta fase, ele foi
utilizado com apenas duas alternativas de respostas para cada questao.

Apresenta-se abaixo imagens de telas do jogo e da utilizacdo do jogo em sala de aula.
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Figura 1 — Tela do jogo com cenérios tipos do Ceara.
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Fonte: Proprios autores. Desenho: Pedro Henrique e Mateus Corréia
(Alunos do primeiro ano em 2018).

Figura 2 — Tela do jogo com questdo referente ao D(67) - Resolver problema

envolvendo o célculo de area de figuras planas.
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Fonte: Proprios autores. Desenho: Pedro Henrique e Mateus Corréia
(Alunos do primeiro ano em 2018).

Figura 3 — Alunos usando o0 jogo nos seus celulares, em sala de aula.
/ | /' P

Fonte: Proprios autores.
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A aceitagéo do jogo por parte dos estudantes foi muito boa. Todos (que tinham celular)

aceitaram instalar o jogo no celular e participaram com interesse das aulas de utilizacéo do jogo.

As atividades de resolucdo de itens dos descitores em grupo foram proveitosas e era
perceptivel a interacdo entre os discentes, onde uns ajudavam aos outros. Depois da resolucao,
fazia-se competicdo entre grupos e eles ficam empolgados, participando por meio da resolugéo
de questdes na lousa.

A terceira avaliacdo da Superintendéncia Escolar ocorreu em dezembro do referido ano
e os resultados obtidos pelos discentes foi que possibilitaram constatar quantitativamente se
houve avango positivo no rendimento escolar.

O gréfico 1 mostra as porcentagens das quantidades de acertos dos descritores,
identificados como mais criticos, na primeira avalicdo da Superintendéncia Escolar e a
porcentagem de acertos destes mesmos descritores, na terceira avaliagéo.

Grafico 1

Porcentagens das quantidades de acertos
por descritores
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Fonte: Proprios autores.

E possivel constar pelo dados apresentados no grafico 1, que se obteve crescimento
percentual na quantidade de acertos dos itens, refentes aos mesmos descritores, de uma avali¢éo
para outra.

O grafico 2 apresenta 0 quanto percentualmente cresceu a quantidade de acertos, dos
mesmos descritores da primeira para tereceira avalicdo da Superintendéncia Escolar.
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Gréafico 2

Percentuais referentes ao crescimento na quantidade de
acertos. nestes descritores, da 1* para 3% avaliacao
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Fonte: Proprios autores

Ao observarmos o grafico 2 consegue-se visualizar que a evolugdo do crescimento na
quantidade de acerto destes descritores de uma avaliagdo para outra. Nota-se também que o
D(67) foi o descritor que menos evoluiu e o descritor (37) foi 0 que mais cresceu
destacadamente.

O grafico 3 expbe os dados percentuais de estudantes por nivel de proficéncia na
primeira avaliagdo da Superintendéncia escolar.

Gréfico 3
Percentuais da quantidade de alunos por nivel
de proficiéncia na 1° Avaliagédo
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Fonte: Proprios autores

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



N s
‘Eonedi EDICACAO

O gréfico 4 expde os dados percentuais de estudantes por nivel de proficéncia na

terceira avaliacdo da Superintendéncia Escolar
Gréfico 4

Percentuais da quantidade de alunos por nivel
de proficiéncia na 3* Avaliacao
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Fonte: Préprios autores

Comparando-se os graficos 3 e 4, verifica-se 0 quanto se obteve de elevacdo dos niveis
de proficiéncia da primeira para a terceira prova. O numero de estudantes no nivel muito critico
reduziu em 8% , o nivel de alunos no nivel critico teve uma porcentagem de 5% de aumento
devido aos discentes que sairam do nivel muito critico e passaram para ele. No nivel
intermediario a porcentagem diminuiu devido aos que passaram desse nivel para o adequado,
gue por sua vez teve um aumento em 7%. Houveram migracGes em todos 0s niveis.

De modo geral, consegui-se evolugdes significativas, especialmente em relagdo aos

descritores que foram selecionados para a realizacdo do trabalho diferenciado.
CONSIDERACOES FINAIS
Cosidera-se que as ac¢Oes do projeto proporcionaram aos discentes um avango, no que

se refere ao desempenho em Matemaética, possibilitando a elevacéo no nivel de proficiéncia.

Embora tenham ocorrido alguns contratempos, alheios ao controle dos pesquisadores,

foi possivel realizar um trabalho significativo. A insercéo da tecnologia computacional, no caso
0 jogo no celular, foi um atrativo a mais e dinamizou a agao docente promovendo um ambiente

mais favoravel a aprendizagem. Percebeu-se que a utilizacdo da tecnologia como ferramenta de
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suporte para o ensino dos conteudos matematicos colaborou para despertar o interesse dos

educandos em participar das aulas, por conseguinte, elevar seu desempenho escolar.
Como afirma Freire (2014), “mudar é dificil, mas é possivel” e é acreditando nessa
possibilidade de mudanca que se busca alternativa de ensino que promovam a consolidacdo da

aprendizagem.
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