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RESUMO

Este estudo é fruto da tese do Mestrado em Educacédo da Universidade Interamericana. Novos
paradigmas séo langados com foco no ensino da matemaética, uma vez que as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacgdo (TICs) tém elevada posicdo e determinam um novo modelo de
sociedade. Dessa maneira, de acordo com Moran (2000), as tecnologias estardo, cada vez
mais, presentes na educacdo, executando diversas atividades que os professores sempre
realizaram. Logo, é necessario ressignificar o uso da tecnologia através da ludicidade com
aplicativos educacionais focando no aprendizado de operagdes aditivas para alunos do Ensino
Fundamental do Ensino Basico quando a tecnologia determina e transforma o modo de pensar
das pessoas. Entdo, é necessario instruir os estudantes para uma era digital consciente e
responsavel. Nesse contexto, o trabalho busca discutir a forma que os aplicativos digitais,
principalmente o Math Games, contribuem, como instrumentos pedagogicos atraves do
ludico, para os alunos quando estdo estudando operacdes aditivas, tornando o processo de
aprendizado dindmico e integrado as Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo
(NTICs), que modela a sociedade atual. Nas consideracOes finais reafirma-se que 0S jogos
digitais em ambientes de aprendizagens tangenciam uma proposta pedagogica que precisa
implicar a producéo do proprio game ou em sua escolha.

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

Muitas séo as discussdes e estudos entre os educadores, pesquisadores em educacgéo e
a prépria sociedade em torno do papel das escolas, como ambiente de transformaces criticas
e sociais. DiscussOes acerca do professor como mediador, ao inveés de simplesmente
transmissor de contedo, 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 operagdes aditivas da Matematica, construindo
esse processo de ensino sob um olhar instigante e cuidadoso, numa era em que a tecnologia
influencia diretamente o comportamento, 0s costumes e até o consumismo humano.

O foco deste artigo foi a tecnologia na contemporaneidade dentre outras funcdes, a
qual assume papel de recurso cultural e € fundamental nos didlogos virtuais em consonancia
com o Ensino da Matematica, mais precisamente o aplicativo Math Games como dispositivo
para a aprendizagem significativa das operagdes aditivas no 7° Ano do Ensino Fundamental

anos finais.

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 catalogagéo das fontes
bibliograficas, 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
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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.

Como grupo 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
independente e os efeitos, que é a varidvel dependente, assim para este trabalho de
investigagcdo com o uso das TICs, observa-se como causa, a falta do aplicativo Math Games
que impacta no efeito de se obter uma aprendizagem através da ludicidade, onde o aluno
utiliza o que Ihe atrai na contemporaneidade a favor da sua aprendizagem, com o intuito de

aprender e apreender novos conhecimentos ou significar informacdes ja adquiridas.

AS TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E COMUNICACAO (TICs)

O homem sempre buscou melhorias no seu modo de vida, procurou se adaptar ao
mundo, criando e recriando. Entretanto, o avanco da tecnologia deveria ser a resposta para as
possiveis situagdes e coisas nesse periodo contemporaneo. E inegavel a facilidade com que o
tecnoldgico tornou a vida das pessoas e as relacdes humanas. Mas, contradizendo esse
pensamento, é perceptivel o quanto as pessoas estdo imediatistas, entdo, pensar da trabalho, a
maquina realiza a tarefa mais simples, as brincadeiras séo substituidas pelo uso descontrolado
e sem a vigilancia dos equipamentos eletronicos, os alimentos adquiridos pelos fast food e
assim por diante.

A velocidade é a caracteristica principal na contemporaneidade. Velocidade dos
transportes, das comunicagdes, das mudangas, das necessidades pessoais, das relagoes
interpessoais, do aprendizado. O avango das comunicagfes coloca em contato simultaneo o
mundo todo, num mesmo instante e em tempo real, e contraditoriamente afasta as pessoas
mais proximas, na maioria das vezes.

Percebe-se que o contexto atual estd marcado por transformacgdes tecnologicas e
cientificas, que provocam mudancas sociais, econémicas, politicas e culturais as quais

repercutem diretamente na educacgdo, a ponto de interferir na sua estrutura organizacional:

conteldos e métodos. E, com isso, a escola e os professores carecem analisar seu papel e
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reavaliar constantemente, acompanhando as mudangas constantes e exigéncias dessa
sociedade.
Como dizem Moran & Masetto (2000),

Mudancas na educacdo é importante para mudar a sociedade. As tecnologias
estdo cada vez mais em evidéncia e os investimentos visam ter cada classe
conectada a Internet e cada aluno com um notebook; investe-se também em
educacdo a distancia, educacdo continua, cursos de curta duracdo. Mas a
tecnologia ndo basta. Ensinar € um desafio constante. (MORAN &
MARSETTO 2000, p.1)

O quadro educacional tem ocupado um espaco privilegiado de pesquisas e discussao
com as demandas da sociedade emergente no gque tange ao avanco tecnoldgico e o lugar das
novas tecnologias da informagdo e comunicacdo no campo educacional, o sentido de
compreender as novas tecnologias como componentes curriculares nos cursos de formagéo
docente como meio de inclusdo digital e bases de democratizacdo de ensino e dispersor de
valores sociais.

A acdo educativa deve configurar-se como método investigativo, provocador e o
sujeito da acdo precisa assumir uma reflexdo constante de seus conhecimentos para intervir de
maneira auténtica e proceder com fundamentos teéricos que melhor possibilite a
concretizacdo entre o processo formativo e a realidade social.

Para refletir com mais profundidade sobre essa problematica Pretto (1984), reune o
melhor do pensamento critico e tedrico sobre as aplicacGes das novas tecnologias no sistema
educacional. O autor relata as divergentes situacdes e as influéncias das pesquisas mediante a
formacdo docente em detrimento das aplicacbes da tecnologia envolvendo o processo
evolutivo no sentido de fazer articulagcdes do progresso tecnolégico contemporaneo.

As modificagbes existentes na sociedade mediante a presenca significativa do
movimento dindmico dos meios tecnoldgicos de comunicacdo e informacdo € um fator
importante na construcdo social do individuo e a escola ndo pode ficar a margem, se isentar de
sua responsabilidade nesta questdo até mesmo pela sua real funcédo social. O desenvolvimento
tecnoldgico traz uma reflexd@o sobre o papel da educacéo e consequentemente da escola sobre
0s meios de comunicacdo quanto a sua utilizacdo e o despreparo profissional para o ensino
gue visa a inclusdo digital no curriculo.

De acordo com Moran (2000), pensar numa nova perspectiva de conceber as
inovagdes tecnoldgicas como ancora do trabalho educativo pressupde uma reflexéo tedrica
urgente. Neste desafio de ressignificacdes de formacao € importante 0 questionamento sobre
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como os professores podem tornar valido no seu trabalho educativo os recursos tecnoldgicos
de comunicacdo e informac&o, sobretudo os professores de Matematica.

Logo os recursos tecnoldgicos no setor devem ser ligadas as atuais praticas
educacionais para superar 0s transtornos quanto o manuseio dos equipamentos tecnologicos e
possibilitar uma educacdo voltada para a formacao do ser humano preparando-o para viver em
uma sociedade que vive em constantes transformacdes, e que ndo desconheca a realidade de
todos 0s que estdo inseridos no seu contexto social e historico.

Deste modo, parafraseando Litwin (1997), a escola precisa estar aberta, com um novo
olhar diante das transformagfes sociais e seguir um rumo em consonancia com 0 percurso
historico e ndo trilhar caminhos opostos ao seguimento social diante das novas tecnologias da
educacdo. As interfaces da escola na difusdo das novas tecnologias perpassam por um
seguimento de assimilacdo do novo como forma de producdo e ndo como acomodacdo do
velho as novas possibilidades técnicas que se apresentam.

Por muito tempo ndo se entendia o ensino das tecnologias no contexto de
interpretacdes das novas linguagens e expressdes sociais no ambito educativo, as praticas dos
educadores eram voltadas para um ensino sistematico no qual o discente era sujeitado a
transmissdo de conhecimento, reproducdo de todo um contexto social, com aulas expositivas
que perpetuavam a atuagdo mecénica de toda a agao de educar.

Para Lévy (1993), esse tipo de prética se deu em um momento histérico muito
conflituoso da histéria do Brasil, épocas em que a democracia era tdo almejada e requerida
pelo povo. Entender a escola em seu carater democratico como firmamento de garantias para
a formagdo do cidaddo critico-social é desprender-se de técnicas repressoras, de
determinismos socioeducativos e ir em busca de um desabrochar de seres pensantes,

protagonistas de seus proprios saberes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Elenca-se como resultados desta pesquisa o0 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¢do por parte dos alunos do sétimo
ano de uma escola publica no municipio de S&o Gongalo dos Campos, Bahia.

Vale ressaltar que foram as seguintes as etapas para se ter um pardmetro sobre a

aplicabilidade do math games, na aprendizagem matematica e como também motivadora em
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relacdo ao despertar para a Matemaética, aumentando o grau de interesse pela disciplina. Os
dados coletados a partir da enquete buscaram saber o local que os alunos moravam, na
intencdo de saber os que estdo mais proximos da escola, que esta localizada as margens da BA
502- Feira /S&o Goncalo dos Campos, assim como regifes circunvizinhas conforme

demonstra a tabela 04.

Tabela 01: Relacdo aluno x moradia (Sujeitos da pesquisa)

Total de alunos na turma
24
Localizagéo N.° de alunos
Brotas
Campelo
Corredor de Guedes
Corredor Durinho
Fazenda Boa Esperanca
Fazenda Esperanca
Fazenda Jodo Mendes
Fazenda Mangabeira
Magalhaes
Tapera
Xavante
Fonte: Pesquisa de Campo, marco de 2019

WOINEFEPNEFEP WNEFEDNDN

Observa-se que os alunos que ndo moram no distrito do Magalhées, dependem do
transporte escolar fornecido pela Secretaria de Educacdo do municipio de Sdo Gongalo dos
Campos- BA.

Além disso, e com mais énfase, a enquete buscou conhecer o aluno que possui celular
e se este leva essa ferramenta tecnoldgica para sua unidade escolar no periodo matutino,
periodo selecionado para o desenvolvimento da pesquisa, bem como conhecer os motivos
daqueles que possuem aparelho, mas ndo levam a escola. Outra questdo era saber, através
dessa enquete, conforme esta explicitado na tabela 02, além dos alunos que possuem celular e
levam para escola, os que ja tinham tido o contato com o aplicativo, se tinham gostado ou

ndo, haja vista orientagdo informal dada previamente.
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Tabela 02: Relacgdo aluno x celular (Sujeitos da pesquisa)

Total de alunos na turma

24
Alunos que
Alunos que possuem celular ndo possuem
celular
16 8
Tem
Levam para escola <
Né&o levam celular, mas
esta sem
chip
9 6 1
Motivo que ndo levam
Mae_ N80 | pai nao deixa
deixa
5 1
Alunos que baixaram o aplicativo Math games
. Né&o
Baixaram .
baixaram
14 1
Impressdes sobre o aplicativo -
Gostou N&o gostou NEE
respondeu
6 1 7 i}
Motivo
e Jogo
rapido

Fonte: Pesquisa de campo — 2019

Visto que a unidade de ensino escolhida ndo possui sala de informatica, tdo pouco
acesso de internet compartilhada. Além disso, conforme enquete, a quantidade de alunos nédo
correspondia a quantidade de celulares em sala, conforme matematicamente falando, uma
correspondéncia biunivoca, ou seja, para cada elemento “aluno”, um elemento “celular”.
Sendo assim, primeiramente, foram orientados a baixar o aplicativo de estudo em seus
celulares em outros lugares (casa propria ou parente) ou em algum celular de alguém proximo
a ele (pai, mae, irmaos, outrem) com a devida permissao e que pudesse usar, ja que uma vez

baixado através de uma rede de acesso a internet, pode ser utilizado em modo offline, sem
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acesso direto a rede. Todo esse processo acompanhado através de um grupo da sala no
aplicativo WhatsApp.

Em seguida, encontrou-se como alternativa, fazer a experiéncia em sala, em duplas,
resolvendo temporariamente a necessidade do momento e possibilitando aos que estavam sem
0 celular por motivos diversos, como ndo possuir, estar quebrado ou ainda o pai/mée nao
permitir levar para a escola, também participarem da experiéncia, e reforcando a importancia
do trabalho em grupo, exercitando o valor da solidariedade e da partilha. Foi solicitado para
esse dia, que zerassem os dados do aplicativo antes, dado condicGes iguais a todos de atingir
as fases, pontuaces, superacdes que Ihes iam apresentando.

Mesmo porque de acordo ao desempenho no Math Games, como dito anteriormente,
sdo atribuidos status de conhecimento em aprendizado, como: aprendiz, homem forte, mestre,
génio, sabio, mentor, alquimista, especialista, guardido da sabedoria, rei da matematica, nao
necessariamente nessa ordem pois depende do tempo e agilidade no raciocinio ldgico
matematico das operacGes aditivas que lhes vao apresentando a cada acerto ou erro. Fato que
estimula os jogadores “alunos” a avangarem na busca de status melhores, e entdo
desconhecidas para eles, assim uma novidade a cada fase e um desafio. Ficou acertado que 0s
alunos deveriam congelar sua fase, pontuacdo, status para os proximos momentos, e assim
foram realizados outros momentos.

No decorrer das aplicacGes em sala, também foram feitos questionarios individual e
orientado a fim de saber informacGes adversas, nome, idade, quantas pessoas moram com
vocé, quantos cdmodos na casa, se possui micro-ondas, TV digital, internet, celular,
computador, tablet, se 0 aluno tem celular e como esta, assim como se ele € moderno ou mais
antigo. Também quantas pessoas residem na mesma casa, se possuem aparelhos de celular. Se
esse aluno utiliza o celular para os estudos, como e quais aplicativos usa, dando énfase sempre
ao objetivo da educacao em si.

Contudo, este estudo pode-se observar a satisfacdo 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 ludico na aprendizagem das
operacOes aditivas da aritmética.

Fatos importantes foram percebidos nos relatos escritos pelos sujeitos da pesquisa
relembrando 0s pontos positivos e negativos que expuseram sobre a experiéncia vivida e a

aplicabilidade do Math Games na aprendizagem das opera¢Ges matematicas, principalmente

dos numeros inteiros negativos que fazem parte dos eixos tematicos da unidade para esta
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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.

CONSIDERACOES FINAIS

O ambiente escolar precisa deixar de ser um local onde a aprendizagem ocorre
de maneira mecanica e passe a acontecer de maneira significativa. E proporcionar uma
aprendizagem significativa através das TICs e dos aplicativos e jogos digitais, onde o
individuo relacione a informacdo ao seu cotidiano para o desenvolvimento de uma
consciéncia critica e transformadora.

Dessa forma, os jogos digitais devem ser vislumbrados como um significado
instrumento no espaco escolar para tornar o ambiente atrativo, acolhedor e prazeroso,
impulsionando a sistematizacdo na aquisicdao da aprendizagem e ndo como geralmente € visto
na Gtica da distragdo ou recurso secundario que aparece quando surgem lacunas neste espaco.
Todavia, o trabalho com o Math Game exige do professor, habilidades para direciona-lo todo
0 processo tecnoldgico e a promogdo e aquisi¢do dos contetidos aritméticos.

Um grande aliado do calculo mental, o Math Games permite a constru¢do 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, € Nnecessario
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 alcangcarmos um jogo
com intencdo 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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O jogo possui atribuicbes que possibilitam as criangas e adolescentes o
desenvolvimento de inimeras habilidades, como aperfeicoamento da cooperatividade, uma
vez que, por falta de aparelhos suficientes, organiza-se duplas para garantir que todos 0s
presentes participassem do desenvolvimento dos jogos.

Levando em consideracdo as contribui¢cbes do jogo no processo de maturagdo dos
seres humanos, é permitido inferir que é indispenséavel a utilizacdo destes como recurso
didatico numa escola com proposta pedagogica socio-interacionista, uma vez que este espaco
é considerado um campo de aprendizagem formal, todavia 0 mesmo deve possibilitar que os
agentes que interagem neste circuito possam ser protagonistas do préprio conhecimento, é
necessario que esta escola desenvolva um trabalho que estimule o aluno a exercer autonomia
diante das situacdes que 0 mesmo se encontrar.

Logo, a producdo de conhecimentos matematicos mediante o raciocinio logico 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 Matemaética se apresentar e nos tocar em sua forma essencial, para a vida.
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