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RESUMO

SOUZA, Silas Alves. Ensinando Fracdes com Jogos Virtuais e Luadicos: Um Estudo
de Caso no 5° Ano do Ensino Fundamental. 2018. 81 p. Dissertacao (Mestrado
Profissional em Ciéncia, Tecnologia e Educacédo) — Faculdade Vale do Cricaré, S&o
Mateus, Espirito Santo, 2018.

E preciso se pensar em métodos pedagdgicos que motivem os alunos na
aprendizagem matematica. Diante da percepcdo de que os alunos encontram nos
jogos uma forma de estimulo, onde por meio deles desenvolve a capacidade de
investigacao, raciocinio logico e habilidades, foi encontrado no jogo uma alternativa
pedagogica para explora-lo e estuda-lo em sala de aula. Portanto através da
pesquisa 0 objetivo geral foi contribuir com o uso dos jogos como ferramenta
facilitadora no processo de ensino-aprendizagem dos anos iniciais do ensino
fundamental. O intuito foi investigar as contribuicbes do uso dos jogos virtuais e
lGdicos no processo de ensino-aprendizagem de matematica em duas turmas de 5°
ano do ensino fundamental de uma escola publica do municipio de Vitoria. A
pesquisa teve caracteristica qualitativa e aborda um estudo de caso segundo
modelo metodolégico de Lima (2018). Para coletas de dados foi utilizado diario de
campo, observacdo participante, e entrevistas. Pretendemos com esse estudo
estimular o uso dos jogos virtuais e ladicos nas aulas de matematica, para isso foi
elaborada uma sequéncia didatica para ofertar uma alternativa para os professores.
Ao final da investigacdo observou-se que a pratica utilizando alternativas
metodoldgicas para o ensino de conteddos de matematica motiva os discentes e fica
perceptivel a interacdo dos estudantes com a aprendizagem matematica. Com a
utilizacdo dos jogos em sala de aula percebeu-se varios aspectos positivos como
interagdo, atengao, participagdo e melhora na aprendizagem. Ao final foi elaborada

uma cartilha como sugestéo do uso de jogos virtuais e ludicos no ensino de fragdes.

Palavras-chave: matematica; informatica; educacao



ABSTRACT

SOUZA, Silas Alves. Teaching Fractions with Virtual Games and Ludicos: A Study of
Case in the 5° Year of the Fundamental Teaching. 2018. 81 p. Dissertation
(Professional Master's degree in Science, Technology and Education). University is
Worth of Cricaré, Sdo Mateus, Espirito Santo 2018.

It is necessary to think in pedagogic methods that motivate the students in the
mathematical learning. Due to the perception that the students find in the games an
incentive form, where through them it develops the investigation capacity, logical
reasoning and abilities, it was found in the game a pedagogic alternative to explore
him/it and to study him/it in classroom. Therefore through the research the general
objective went to contribute with the use of the games as facilitative tool in the
process of teaching-learning of the years begins of the fundamental teaching. The
intention was to investigate the contributions of the use of the virtual games and
ladicos in the process of mathematics teaching-learning in two groups of 5° year of
the fundamental teaching of a public school of the municipal district of Vitéria. The
research had qualitative characteristic and he/she approaches a study of case
second methodological model of Lima (2018). For collections of data it was used field
diary, participant observation, and interviews. We intended with that study to
stimulate the use of the virtual games and ladicos in the mathematics classes, for
that a didactic sequence was elaborated to present an alternative for the teachers.At
the end of the investigation it was observed that the practice using methodological
alternatives for the teaching of mathematics contents motivates the discentes and it
is perceptible the students' interaction with the mathematical learning. With the use of
the games in classroom was noticed several positive aspects as interaction,
attention, participation and it gets better in the learning. At the end a spelling book
was elaborated as suggestion of the use of virtual games and ludicos in the teaching

of fractions.

Keywords: mathematics; Computing; education
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1 INTRODUCAO

A utilizacao de recursos diferenciados para aprendizagem dos alunos nas aulas de
matematica, pode contribuir para o maior interesse desses alunos pelo conteudo.
Considerando a intensidade de informacdes e a tecnologia, criancas e adolescentes
podem desenvolver atracdo pela matematica a partir da utilizacdo de atividades da
escola associadas a atividades diarias de fora da escola. Diante desse contexto,
torna-se cada vez mais dificil estimular o aprendizado do aluno a partir de métodos
gue nao sejam condizentes com a realidade cotidiana do mesmo. Muitas vezes
encontramos no cotidiano escolar professores de mateméatica ensinado contetdos
de forma “rotineira”, o método de ensino se restringe as aulas expositivas e

exercicios de fixagcdo Chagas (2004).

E preciso se pensar em métodos pedagdgicos que motivem o0s alunos na
aprendizagem matematica. Por isso, € sensivel perceber como a tecnologia toma o
tempo dos discentes, nos dias atuais grande parte dos alunos possuem smartphone,
acessam a todo tempo as redes sociais e ocupam 0 seu tempo jogando, em seus
aparelhos moveis e também utilizando computadores pessoais (PC’s). Segundo
Santana (2007), até mesmo o0s jogos existentes nos celulares mais simples prendem

a atencao dos alunos mesmo estando em sala de aula.

Diante da percepcao de que os alunos encontram nos jogos uma forma de estimulo,
onde por meio deles desenvolve a capacidade de investigacao, raciocinio l6gico e
habilidades, foi encontrado no jogo, uma alternativa pedagodgica para explora-lo e
estuda-lo em sala de aula, assim trabalhando o jogo em funcdo dos conteudos

aplicado.

Durante a minha vida escolar sempre tive aulas de mateméatica da forma tradicional,
ou seja, de forma mecanizada e repetitiva, em que o professor explicava o conteudo,
passava exercicios, corrigia-os e depois faziamos a prova. Nessa mesma época
lembro-me de como gostava de jogar, frequentava casa de jogos onde costumava

jogar Fliperama! e Nintendo?. Os desafios que os jogos despertam atrai a atengédo

! Fliperama é um jogo que consiste em fazer pontos cada vez que uma bilha aciona mecanismos
elétricos no interior de uma prancha inclinada.
2 Um videogame langado pela Nintendo Company no ano de 1983.
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do jogador, com isso, desenvolve habilidades e estratégias para avancar nas fases

dos jogos.

Enquanto fa dos jogos virtuais eu tive a oportunidade de acompanhar a evolugéo
dos mesmos e, muitos jovens utilizam os jogos como diversdo, com o uso dos
smartphone isso se torna muito comum. Santana (2007), afirma que essa evolugéo
atraiu mais o0s jovens para novos desafios criando uma nova linguagem e uma

mudanca de comportamento entre eles.

Quando ingressei no Curso de Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e
Educacdo na Faculdade Vale do Cricaré - FVC em Sao Mateus — ES, percebi que
seria uma Otima oportunidade para desenvolver essa pesquisa, me senti motivado

com o programa de mestrado e recebi apoio para o desenvolvimento dela.

O uso dos jogos virtuais e ladicos no processo de aprendizagem pode contribuir
muito na educacéo dos jovens, considerando que 0 jogo desperta interesse e cria
um ambiente mais atrativo para jovens gue passam a maior parte do tempo imersa
em aparelhos eletronicos, além disso, a utilizacdo dos jogos virtuais e ludicos na
educacado pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem de matematica e é

uma ferramenta pedagogica que o professor tem a sua disposicao.

Quando entrei no magistério, em 2010, assumindo turmas do ensino médio, observei
gue muitos alunos chegam ao ensino médio com defasagem de contetudos. Ao longo
da minha jornada como docente me deparo com jovens que chegam ao ensino
médio e ndo conseguem resolver operacdes simples com fracfes. Segundo
Cavalieri (2005) o importante, no estudo de fragcdes, como, alias, de toda a
matematica ndo é enviar a todo custo a memorizacdo de definicbes e regras, sem
compreensao, € possibilitar um aprendizado mais saudavel onde o aluno possa

participar do processo de aprendizagem.

O fato dos alunos chegarem ao ensino médio e ndo saberem determinados
conteudos € muito prejudicial, a defasagem de conteldos atrapalha no
desenvolvimento e sem 0s conhecimentos prévios muitos ndo conseguem avancatr.

Pensando nisso, esta pesquisa visa a elaboracao de estratégias de ensino, de forma
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gue os conteudos ensinados sejam significativos para os alunos e para que eles

possam apreender o conteldo em vez de apenas decorar.

Lecionar para o ensino fundamental me oportunizou enfrentar o problema da
mecanizacdo do ensino de matematica citado anteriormente. Quando lecionava
apenas para 0 ensino médio tinha que dar conta do curriculo do ensino médio e
ainda dos conteudos do ensino fundamental que os alunos ndo aprenderam. Agora
ministrando aulas no ensino fundamental precisei pensar em estratégias para fazer
que o aluno aprenda de forma que ele possa levar essa aprendizagem para toda a

vida.

A justificativa para o desenvolvimento da pesquisa surgiu ap0s perceber, em meu
contexto de trabalho, que o professor da educacdo béasica faz pouco uso das
tecnologias no cotidiano de suas aulas, o modelo de ensino que alguns professores
praticam ndo esta acompanhando os avangos tecnoldgicos, com isso sabe-se da
necessidade de inserir as novas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem

de matematica.

O intuito da pesquisa € provocar reflexdes sobre uma realidade que ha muito tempo
vem tornando a matematica uma disciplina que desperta pouco interesse nos
alunos, além de explorar o conteudo de fracdes onde percebemos que durante
esses oito anos de magistério, observou-se que muitos alunos chegam ao ensino

médio sem saber conteldos basicos da matematica.

O matematico e fildsofo Papert (1994) reconheceu que as tecnologias de informacgéao
e comunicacdo podem ser um grande aliado no processo de ensino-aprendizagem,
mas, viu que a escola pouco mudou com os avangos da tecnologia, em uma das
suas obras ele nos forca a repensar o uso das tecnologias na escola contando uma
estéria sobre uma possivel viagem no tempo onde os viajantes sdo Professores e
Médicos, como se comportaria os Médicos com todos os recursos disponiveis hoje?
Certamente ndo reconheceria muitos instrumentos e técnicas utilizados na medicina
com 0s avangos que tivemos na medicina, mas, e os professores? Se sentiriam a

vontade se entrassem numa sala de aula nos dias de hoje.

Confessor (2012) afirma que os alunos se tornam rebeldes, dispersos e

desestimulados por que as aulas que eles participam ndo acompanham a evolucéo
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7

das tecnologias, para que a aprendizagem aconteca €& preciso inseri-lo em um
ambiente estimulante. Estudos confirmam que quando o individuo se encontra em
um ambiente estimulante, a camada exterior do cérebro expande, com isso, a

apreenséo do aprendizado aumenta significantemente.

Os discentes fora do ambiente escolar podem usufruir de muitos recursos
tecnoldgicos que sdo do alcance deles, smartphone, smart tv, console de video
game entre tantos outros. Nao adianta o aluno ter acesso a tantos recursos fora de
sala de aula e no ambiente de aprendizagem assistir aulas que desestimulem a sua
aprendizagem. Por isso, é preciso se pensar em metodologias para trabalhar os
recursos tecnologicos em sala de aula, dessa forma, podemos torna-la base de

apoio para a aprendizagem do aluno.

Os jogos virtuais sdo um meio de distracao e diversdo para 0s jovens e por meio dos
jogos podemos estimular a aprendizagem dos discentes, um recurso que é aceito e
muito presente na vida deles. Utilizando Jogos virtuais podemos nos direcionar para
uma possivel solucdo para a nossa questdo norteadora: Como tornar o uso do jogo
uma ferramenta facilitadora no processo de ensino-aprendizagem de matematica

Nnos anos iniciais do ensino fundamental?

7

O jogo, tanto virtual quanto ludico, é uma ferramenta didatica que pode contribuir
muito na aprendizagem do educando, mas vale ressaltar que ele deve ser utilizado

com planejamento e ndo simplesmente como um jogo pelo jogo.

Assim, a presente pesquisa tem como objetivo geral contribuir com o uso dos jogos
como ferramenta facilitadora no processo de aprendizagem dos anos iniciais do
ensino fundamental. Para um direcionamento da pesquisa foi elaborado objetivos
especificos que contribuirdo para alcancarmos o objetivo maior do trabalho, os quais

sSao:

e Aplicar jogos virtuais e ludicos em aulas de matematica para duas turmas do
5° ano do ensino fundamental considerando o contetdo de fracdes.

e Estabelecer estratégias pedagdgicas para utilizacdo do jogo nos anos iniciais
do ensino fundamental dentro do processo de ensino-aprendizagem, por meio

da experimentacgéo de diferentes jogos.



17

e Elaborar uma cartilha com sugestdes de uma sequéncia didatica para uso dos

jogos virtuais e ludicos no ensino de fragdes.

A disciplina de matematica ndo agrada a todos os alunos e cria desanimo no
processo de aprendizagem dos estudantes, acabam surgindo alguns bloqueios por
conta da fama que essa disciplina tem, por isso, sabe-se da necessidade de
proporcionar novos recursos no ensino da matemdtica. Por ser uma disciplina
concreta, que proporciona o raciocinio l6gico, em que os alunos necessitam de
estratégias para resolver problemas e exercicios matematicos, inserir o jogo virtual
no ensino da matematica vai despertar nos jovens maior interesse pela disciplina.
Muitos jogos exigem dos participantes o raciocinio légico, a elaboracdo de
estratégias, a capacidade de decidir, além de estimular a criatividade dos alunos.

N&o ha duvidas de que € necessario inserir as novas tecnologias na educacao
basica, pois, passamos por um periodo de predominancia das NTIC — Novas
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, € possivel encontrar ferramentas que
tornam possivel o acesso a ambientes virtuais. Com esses recursos temos a
oportunidade de juntar o Ludico e o Virtual no processo de ensino-aprendizagem

assim, os alunos perceberédo que a matematica € puramente tecnoldgica.

A pesquisa foi desenvolvida em 4 capitulos, da seguinte maneira. No primeiro
capitulo tem-se os objetivos da pesquisa, a justificativa e o problema. No segundo
capitulo o referencial teérico que deu embasamento para desenvolvimento da
pesquisa. Buscou-se por meio deste capitulo mostrar como 0s jogos virtuais e
ladicos podem influenciar a aprendizagem de forma positiva. No terceiro capitulo
descreveu-se os métodos utilizados na pesquisa, e no quarto capitulo tem-se o0s

resultados e as consideracgdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 TEORIAS DA APRENDIZAGEM

2.1.1 Teorias Behavioristas

O Behaviorismo pode ser classificado em dois tipos: o metodolégico e o radical. O
comportamentalista e criador da vertente metodol6gica, John B. Watson (1878-1958)
afirma que tem carater empirista, ou seja, todo ser humano aprendia tudo através de
seu ambiente (o sujeito mercé do meio) e que este, ao nascer, estaria vazio de

qgualquer informagdo, isento de qualquer heranca bioldgica.

Nessa época, o behaviorismo surgiu para contrapor o mentalismo europeu, Watson
nao considerava processos mentais como objeto de pesquisa, para ele, a
introspeccdo ndo poderia ser aceita como préatica cientifica, este era contra

processos mentais serem alvos de pesquisa (SERIO, 2005).

Alguns enunciados de Watson evidenciam o carater determinista, teoria baseada em
estimulo resposta (E-R), onde indicios revelam ser previsivel o comportamento
humano. Se um antecedente X ocorre, 0 evento Y ocorrera como consequéncia
(PRIMO, 2009).

Behaviorismo radical, outra vertente criada por Burrhus Frederic Skinner (1904-
1990) ao contrario do que diz o behaviorismo metodoldgico, este ndo supde que o
ser seja uma tabula rasa, totalmente desprovido de qualquer dote fisioldgico e
genético, este, inclusive é o que difere as vertentes behavioristas e o que separa
bastante os trabalhos de Skinner e Watson (OESTERMANN E CAVALCANTI, 2011).

Para Skinner, o behaviorismo ndo era um estudo cientifico sobre comportamento, e
sim, uma filosofia da ciéncia que se importava com os métodos e objetos de estudo
da psicologia (SERIO, 2005). De acordo com Skinner: “Se a psicologia é uma
ciéncia da vida mental — da mente, da experiéncia consciente — entdo ela deve
desenvolver e defender uma metodologia especial, o que ainda néo foi feito com
sucesso” (SKINNER, 1963/1969). Se considerarmos como uma ciéncia do

comportamento dos organismos, humanos ou outros, logo, ela é parte da biologia,
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ciéncia natural onde os métodos testados e bem-sucedidos estdo disponiveis. Para
a psicologia, é de pouco importancia saber sobre a natureza do material sobre o
gual o mundo é feito, ou se ele é feito de um ou mais materiais, o que deve ser

levado em consideragéo sdo as dimensdes e os métodos pertinentes a elas.

Diferente de Watson, Skinner (1963/1969) ndo ignora a visdo mentalista da
psicologia. Para Skinner (1963/1969) os chamados o0s processos mentais
(fenbmenos da privacidade) sédo de natureza fisica, material, logo, algo que se pode

medir.

2.1.2 Teorias Cognitivistas

A corrente cognitivista enfatiza o processo de cogni¢do, ou seja, se preocupa com 0
processo de compreensao, transformacgéo, armazenamento e uso da informacéo,
processo onde a pessoa atribui significados a realidade em que se encontra. Nesta
corrente se encontram autores como Brunner, Piaget, Ausubel, Novak e Kelly,
alguns destes construtivistas com foco na cognicdo (Brunner, Piaget, Ausubel e

Noak) ou enfatizam o afeto (Kelly e Rogers).

Segundo Ostermann e Cavalcanti (2011), Jerome Bruner comeca sua teoria da
hipotese de que é possivel ensinar qualquer assunto, de maneira honesta, a
gualquer crianca em qualquer estagio de desenvolvimento. Considerando que o
desenvolvimento intelectual da crianca se da a partir da tarefa de ensinar uma
determinada matéria e de representar a estrutura da mesma levando em conta a

criacao imageética que a crianca possui sobre o mundo ao seu redor.

De acordo com Bruner (1960), o mais importante no ensino de uma matéria séo as
ideias e as relagBes fundamentais, ou seja, a estrutura, € muito importante destacar
0 processo de descoberta que consiste nos conteudos percebidos pelo aprendiz,
sendo a aprendizagem significante e consistente este passa a preencher lacunas,
resolver problemas e fazer as devidas relacdes. Além do ambiente propicio a
descobertas, ter pensadores e cientistas mais capazes em cada matéria em
particular devem se voltar em prol da fidelidade da estrutura basica da matéria

tratada.
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O autor Bruner (1960) compara a descoberta de um principio ou alguma relagéo
com a de um cientista em seu laboratério, o aprendiz inserido em um meio favoravel
a aprendizagem chega a um resultado de similaridades e relagdes. O destaque de
Bruner na aprendizagem por descoberta influencia até hoje muitas abordagens no
ensino de fisica, livros foram escritos com a proposta de um curriculo em espiral. O
projeto PSSC - Physical Science Study Committee € um exemplo, ressalta a
atividade de investigacdo por parte do aluno, com guias de aulas de laboratério,
observa-se a tendéncia por parte do aprendiz que busca explorar alternativas que

solucionem problemas ou os levem a “descoberta”.

Como forma de critica a Ausubel, a aprendizagem por descoberta € algo néo
significativo ou mecanico, ou seja, pode acontecer que o0 aluno memorize de
maneira generalizada como chegou ao resultado (OSTERMANN E CAVALCANTI,
2011). Uma década, apds a publicacdo de seus livros, Bruner (1960), revisa
algumas das questdes abordadas por ele sobre a teoria da aprendizagem, propondo
ensino das disciplinas dentro do contexto dos problemas que a sociedade enfrenta.
Com isto, conclui que apenas a criagdo de um curriculo ndo € suficiente para

aperfeicoamento da educacao, pois é profundamente politica.

Além de Bruner, a teoria de Jean Piaget denominada mais como uma teoria de
desenvolvimento mental do que de aprendizagem, caracteriza os quatro periodos
gerais de desenvolvimento cognitivo: sensério-motor, pré-operacional, operacional-
concreto e operacional-formal. Este afirma que o crescimento cognitivo da crianca
vem através de assimilacdo e acomodacao. O sujeito cria sistemas de assimilacao
para apropriagdo da realidade. O sistema de assimilagdo € criado, e toda
abordagem a realidade supde um sistema de assimilacdo. Quando o cérebro

assimila, ele introduz a realidade a seus sistemas de acao, impondo-se ao meio.

Os sistemas de acdo, em determinadas situagdes, ndo sdo assimilados pelo
individuo, caso este em que a mente desiste ou passa por uma modificacdo. Quando
a mente passa pela modificacdo, ocorre o que Piaget denomina de acomodacao. As
acomodacbes proporcionam construcdo de novos sistemas de assimilacao,

propiciando, o desenvolvimento cognitivo. Piaget (1947), leva em consideragéo,
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como a base do comportamento humano, as ac¢des humanas ao invés das

sensacoes.

Portanto, o0 pensamento, € a interiorizacdo da agcdo. A aprendizagem acontece
apenas quando o sistema de assimilacdo sofre acomodacédo. A mente, para Piaget
(1947), é uma estrutura que tende a funcionar em equilibrio. Mas, se este equilibro é
rompido por experiéncias nao-assimilaveis, a mente, no propdsito de alcancar o
novo equilibrio sofre acomodacédo, criando novos sistemas de assimilacdo. Nesta
abordagem, a mente da crianca é levada ao desiquilibrio, para que na busca do
reequilibrio, haja a reestruturacdo cognitiva e venha o aprendizado. Piaget,
precursor da linha construtivista, expds as suas teorias durante a década de 30, mas
somente na década de 80, com o declinio do comportamentalismo, é que a sua

teoria conquistou 0 maior espago na area educacional.

As ideias de Piaget, em todas as suas obras, exercem influéncia nos educadores,
principalmente o0s responsaveis pelo ensino de fisica ou ciéncias de forma
generalizada, o ensino deve acompanhar o nivel de desenvolvimento mental da
crianca, pois estes, de maneira espontanea as suas nocdes sobre o mundo fisico. O
ensino reversivel, de acordo com a teoria de Piaget, diz que para ensinar é
necessario provocar o desiquilibrio, mas este ndo pode ser tdo grande a ponto de

ndo permitir o processo de acomodacao da mente que trara um novo equilibrio.

O ensino reversivel ndo significa excluir o desequilibrio, mas, passar por um estado
de equilibrio para outro através de uma sucessao de estados de equilibrios muito
proximos, algo como uma transformacdo termodindmica reversivel. Para a melhor
compreensao de um topico, é necessario um grande desequilibrio, é papel do

professor introduzir passos intermediarios para reduzi-lo.

Outra influéncia de Piaget, no ensino da fisica, € o recurso aos métodos ativos,
dando importancia a pesquisa espontanea do estudante, por meio de trabalhos
praticos para que o aluno reconstrua e nao receba apenas transmissdes do assunto.
As acbes e demonstracbes sé proporcionam conhecimento se estiverem
diretamente integradas a argumentacdo do professor. NO processo ensino-

aprendizagem, o construtivismo piagetiano foi muito difundido e utilizado.
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A teoria de David Ausubel (1918-2008), tem como principal conceito a
aprendizagem significativa, processo onde uma nova informacao é relacionada de
maneira ndo arbitraria e substantiva a um aspecto relevante da estrutura cognitiva
do individuo. Durante o processo a nova informacgéo interage com uma estrutura de
conhecimento especifica, chamada por Ausubel de “subsuncor®”, presente na
estrutura cognitiva do aprendiz (OSTERMANN E CAVALCANTI, 2011). O subsuncor
€ um conceito, uma ideia, ja presente na estrutura cognitiva, serve como base a uma
nova informacdo, de modo que este ganhe significado para o individuo: a
aprendizagem significativa ocorre quando a nova informac&o se apoia a conceitos
relevantes pré-existentes na estrutura cognitiva. Segundo Ausubel (1963), o
mecanismo humano para adquirir e reter a vasta quantidade de informacdes de um

corpo de conhecimentos, tem este tipo de aprendizagem, a de exceléncia.

O processo de aprendizagem significativa, destaca Ausubel, como sendo a mais
importante na aprendizagem escolar. Podemos destacar da teoria de Ausubel e
suas implicacfes para o0 ensino, se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional
a um soé principio, seria este: o fator isolado mais importante que influencia a
aprendizagem € aquilo que o aprendiz ja sabe (MOREIRA e OSTERMANN, 1999).

Ausubel encara o armazenamento de informagbes na mente humana como algo
altamente organizado, com uma espécie de hierarquia conceitual na qual os
elementos mais especificos de conhecimento sédo ligados a conceitos, ideia,

proposi¢cdes mais generalizadas e inclusivas.

Em contraposicdo a aprendizagem significativa, Ausubel (1963), define
aprendizagem mecanica, com o qual a nova informacdo € armazenada de forma
arbitraria e literal, ndo havendo interacdo com a ja existente estrutura cognitiva, e
pouco ou nada de contribuicdo para a sua elaboracdo e diferenciagdo. Uma
abordagem ausubeliana ao ensino da fisica, proporciona o envolvimento do
professor em pelo menos quatro tarefas fundamentais. A primeira seria determinar a
estrutura conceitual e proposicional de ensino da matéria, organizando de forma

hierarquica os conceitos e principios.

3 Ac&o subsumir, de inserir alguma coisa num contexto mais amplo, termo utilizado na Psicologia para
estrutura cognitiva existente, capaz de favorecer novas aprendizagens.
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A segunda tarefa seria identificar quais os subsuncores relevantes a aprendizagem
do conteddo a ser ensinado, para que o estudante tenha uma estrutura cognitiva
para que o aprendizado seja de forma significativa. Outra etapa importante seria
determinar dentre os subsuncores relevantes, quais estdo disponiveis dentro da

estrutura cognitiva do aluno.

Por fim, Ausubel (1963) propde o ensino através do uso de recursos e principios que
faciltem a assimilacdo da estrutura do contetdo por parte do estudante e a
organizacdo de suas proprias estruturas cognitivas nessa area de conhecimento,

advindo da aquisicdo de significados claros, estaveis e transferiveis.

2.1.3 Teorias Humanistas

Carl Rogers (1969) se diferencia das anteriores, pois seu objetivo ndo é controlar o
comportamento, o desenvolvimento cognitivo ou a formulacdo de um excelente
curriculo e sim, o crescimento pessoal do aluno. Nesta abordagem o aluno é
considerado como uma pessoa, de modo que o ensino deve facilitar a auto
realizacdo, visando a aprendizagem “pela pessoa inteira”, que transcende e engloba

a aprendizagens afetiva, cognitiva e psicomotora (ROGERS, 1969).

Rogers (1969) ainda afirma que, somente uma grande mudanca na direcdo basica
da educacéo pode suprir as necessidades culturais atuais. O ponto final do nosso
sistema educacional, de acordo com Rogers, devem ser o desenvolvimento de
individuos “plenamente atuantes”. O objetivo educacional deve ser a facilitagdo da

aprendizagem.

Por esse ponto de vista, o Unico homem educado € o que aprendeu a aprender; o
gue aprendeu a adaptar-se e mudou, que percebe que nenhum conhecimento é
seguro que apenas o processo de busca pelo conhecimento oferece a base para a
seguranca. Para que o professor assuma o papel de facilitador, ele precisa ser um
individuo verdadeiro, autentico, genuino, se despindo do papel tradicional de ser

professor, sendo uma pessoa real com seus alunos.

Uma segunda atitude que deve existir na relacdo entre o facilitador e o aprendiz

deve ser fruto de uma duradoura confianga e aceitacao. A aceitacdo do outro como
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uma pessoa separada, sendo digna por direito e merecedora de plena oportunidade

de buscar, experimentar e descobrir o que engrandece a si proprio.

Em qualquer relacdo que deva ocorrer aprendizagem, € necessario haver
comunicacao entre as partes envolvidas. Comunicacao, por natureza, s6 € possivel
em clima caracterizado por compreensdo empatica. Os estudantes precisam de
compreensao, e nao julgamentos. Facilitacdo exige compreensdo e aceitacao

empética.

Do ponto de vista de Rogers (1969), a aprendizagem significativa envolve o aprendiz
num todo (de sentimentos até o intelecto) e € mais duradoura e penetrante. Além
disso, aprender a ser aprendiz, ou seja, ser independente, criativo e autoconfiante,
com 0 senso critico e avaliativo sobre si proprio revelam aprendizes bem
desenvolvidos, de forma que as avaliacdes realizadas por outros acaba tendo um

grau de importancia secundario.

Kelly (1955) elaborou uma teoria formal, contendo um postulado e onze corolarios,
gue este denomina como Psicologia dos Construtos* Pessoais. O postulado
fundamental afirma que o0s processos de uma pessoa sao psicologicamente
canalizados em conjunto com a forma com que ela antecipa os eventos. Para Kelly
(1955), a construcdo da realidade € subjetiva, pessoal, ativa, criativa, racional e

emocional.

Filosofos de ciéncia contemporaneos, afirmam que esses adjetivos se aplicam a
teoria cientificas. A metafora do homem-cientista utilizada por Kelly (1955), prop&e
gue o homem pode ser visto como um cientista engajado e em um processo de
observacéo, interpretacdo, predicdo e controle. A filosofia kellyana € tida como
alternativista construtivista, ou seja, as pessoas, assim como 0s cientistas, criam
modelos pessoais que ndo representam o mundo da forma como ele é, mas séo

realidades construidas que ndo sao baseadas em verdades absolutas.

Segundo o autor supracitado, o fato de uma pessoa mudar seus construtos, ou seja,
suas ideias e teorias criadas a partir de elementos conceituais e subjetivos,
dependera da sua permeabilidade, do éxito das predicdes geradas pelos construtos,

e a extensao da mudanca esté sujeito a natureza das relacdes entre os construtos e

4 Ideia ou conceito que é resultado da sintetizac&o de ideias mais simples.



25

o repertorio do individuo. O corolario da organizacdo, onde de maneira individual o
ser desenvolve um sistema de construcdo abrangendo relagcfes hierarquicas entre
0s construtos, ha evolugcdo conceitual como um processo evolutivo que envolve a
distingdo progressiva de estruturas definidas em subestruturas em niveis de

abstracao progressiva.

Uma légica do corolario da fragmentacédo de Kelly (1955) € que o alternativismo
construtivista permite que as pessoas testem suas novas hipoteses sem que
descartem os construtos. Os construtos sao consideradas hipoteses, tende a manter
0S que sao incompativeis. Seu corolario da individualidade, ou sejam, individuos que
sdo diferentes em sua construcdo de eventos, pode servir como uma possivel
explicacdo das construcdes cientificas dos alunos. Os aprendizes, mesmo 0s que
ndo estudam ciéncia na escola, séo cientistas, isto é, sdo portadores de teorizagédo
pessoal e realizam experiéncias a partir desta base constroem o conhecimento

formal.

Partindo do ponto de vista kellyano, o professor precisa reconhecer que estas
teorias sdo viaveis em seus contextos e que algumas podem ser firmemente
inseridas em um sistema de relagcdes com outras teorias. Uma tarefa do docente,
segundo o construtivismo de Kelly (1955), consiste em expor os discentes a
situacbes que permita que seus construtos pessoais possam ser articulados,

estendidos ou desafiados pelos construtos formais da viséo cientifica.

Adotar o ponto de vista kellyano ndo quer dizer que os aprendizes devam ser
deixados a deriva, para que construam suas visdes do mundo sem qualquer
apresentacao de teorias cientificas. Entretanto, o essencial é que tal conhecimento
formal seja apresentado como hipotético e passivel de reconstrucdo e avaliacao por

parte do mesmao.

2.1.4 Teorias Socioculturais

O conceito central da teoria de Lev Semenovitch Vygotsky € o de atividade, que é a
unidade de construcdo da arquitetura funcional da consciéncia; um meio de
transformacdo do ambiente (interno e externo da consciéncia) com auxilio de

instrumentos (orientados externamente; deve proporcionar a mudanga nos objetos)
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e signos (orientados internamente; dirigidos para o controle do préprio individuo)
(OSTERMANN E CAVALCANTI, 2011).

Vygotsky (1954), afirma que o desenvolvimento humano € definido pela
interiorizacdo dos instrumentos e signos; através da conversdo dos sistemas de
regulacdo externa em meios de autorregulacdo. Processos elementares, tais como
os reflexos, sdo de origem bioldgica, fazem parte do inicio das funcdes superiores e
conscientes (pensamento, linguagem, formacdo de conceitos, atencdo voluntaria)
gue se originam sécio-culturalmente. Os processos psicolégicos superiores sdo

desenvolvidos através da atividade.

A arquitetura funcional, proposta por Vygotsky (1954), difere do modelo piagetiano,
pois trata-se de uma arquitetura variavel, na ontogénese, mas cuja estrutura esteja
definida, de forma precisa, pela interacao e pela cultura. Desta maneira, a sociedade

e a cultura tem papel efetivo na formacéo das estruturas endégenas da razéo.

O conceito de zona de desenvolvimento proximal é talvez o conceito mais original e
de maior repercussao, em termos educacionais, da teoria de Vygotsky. Considera-se
uma espécie de desnivel intelectual avancado dentro do qual uma crianca, com o
auxilio direto ou indireto de um adulto, pode desempenhar atividades que ela mesma
nao faria, por estar acima do seu nivel de desenvolvimento. A implicacdo
pedagdgica mais relevante desse conceito reside na forma como é vista a relagcéo
entre o aprendizado e o desenvolvimento (OSTERMANN E CAVALCANTI, 2011).

Contraria a outras teorias pedagdgicas, como a piagetiana, que sugere a
necessidade do ensino se ajusta a estruturas mentais ja estabelecidas, para
Vygotsky, o aprendizado orientado para diferentes niveis de desenvolvimento antes
alcancados é ineficaz do ponto de vista do desenvolvimento global da crianca. Este
nao se encaminha a um novo estagio do processo de desenvolvimento, mas

contrario a isso, vai a reboque deste processo.

A nocdo de zona de desenvolvimento proximal nos torna capaz de mostrar uma
nova féormula, a de que o “bom aprendizado” é apenas aquele que se adianta ao
processo. A escola € como motor de desenvolvimento, ganha papel de importancia
nessa perspectiva. Vygotsky afirma que:
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[...] o aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento
mental e pde em movimento varios processos que, de outra forma, seriam
impossiveis de acontecer. Assim, o aprendizado € um aspecto necessério e
universal do processo de desenvolvimento das fungbes psicoldgicas
culturalmente organizadas e especificamente humanas (VYGOTSKI, 2003,
p. 118).

Ganha destaque a importancia da figura do professor como mediador e como
elemento-chave nas interacdes sociais do estudante. Sistemas de signos, a
linguagem, os diagramas que o professor utiliza tem relevancia na psicologia
vygotskyana, a aprendizagem depende de forma direta da riqgueza do sistema de
signos e como sdo utilizados os instrumentos. Na perspectiva vygotskyana, a
educacdo tem como objetivo geral o desenvolvimento da consciéncia construida
culturalmente (OSTERMANN E CAVALCANTI, 2011).

Além, de Vygotsky, tem-se no campo das teorias socioculturais, Paulo Freire.
Segundo Ostermann e Cavalcanti (2011) é considerado até hoje um dos educadores
mais influentes do planeta, Paulo Freire iniciou as suas concepg¢des da educacéo na
década de 60, causando um impacto mundial. Seu livro, Pedagogia do Oprimido foi
escrito em 1966 e é provavelmente o mais conhecido de seus livros — publicacéo
feita em varios idiomas, em 1970 (inglés), 1981 (hebraico) e em 1974 a publicacéo

foi feita no Brasil.

Os seus projetos educacionais se voltavam a alfabetizacdo de adultos, teve origem
no final da década de 50, partindo de um trabalho realizado com os circulos de
cultura. Em 1962, na cidade de Angicos (RN), este juntamente com seu grupo,
alfabetizaram 300 cortadores de cana em 45 dias (GADOTTI, 1991). Em 1963,
gracas ao sucesso dessa experiéncia, foi convidado do entdo presidente, Jodo
Goulart, por meio do ministro da educacéo Tarso Santos, para reformar o sistema de
alfabetizacdo de adultos no Brasil.

Em 1964, havia a previsdo de 20.000 circulos de cultura que iriam beneficiar 2
milndes de analfabetos. A iniciativa foi reprimida pelo golpe militar, nesse mesmo
ano Paulo Freire foi preso. O tedrico apresentou suas experiéncias em alfabetizacao
a 44 adultos na obra Educacion como Préactica de Libertad, publicada durante o seu

exilio no Chile.
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A perspectiva educacional de Paulo Freire € muito mais uma teoria do conhecimento
e uma filosofia da educacédo do que um método. Para Gadotti (1991), diante dessa
distincdo, o trabalho realizado em adultos analfabetos se tornou conhecido como
método freireano, inclusive por individuos contrarios a essa denominagédo. Portanto,

0 mais adequado seria nos referirmos como perspectiva freireana.

No prefacio da edicdo italiana de Pedagogia do Oprimido, Linda Bimbi posiciona
bem o motivo do “incbmodo” causado por Paulo Freire (GADOTTI, 1991): a
originalidade do método de Paulo Freire ndo esta situada apenas na eficacia dos
métodos de alfabetizacdo, mas, principalmente na inovacao de seus conteudos para
“conscientizar”. A conscientizacdo nasce em um determinado contexto pedagogico e
apresenta caracteristicas originais: com as novas técnicas se aprende uma nova
visdo de mundo, com o qual implica uma critica cujo os caminhos néo sdo impostos,
mas deixados a capacidade criadora da consciéncia livre. Nao se conscientiza um
individuo isolado, mas sim uma comunidade, quando € totalmente solidaria com

respeito a uma situacdo comum.

Portanto, a base do método, que € a educacdo gerada como um momento do
processo global de transformacéo revolucionaria da sociedade, € um desafio toda a
situacao pré-revolucionaria e sugere a criacdo de atos pedagdgicos humanizados (e
ndo humanisticos) que se incorporam em uma pedagogia da revolugcdo. Desta
forma, destacamos a forte relacdo existente entre o método de Paulo Freire e a
transformacéo social (GADOTTI, 1991).

O método freireano, estd comprometido com uma transformacéo total da sociedade.
Nos circulos de cultura, ndo ha um programa de conteudo definidos previamente. Os
temas eram debatidos e era o grupo que os estabelecia. O grupo que desenvolvia o
tema ndo era composto de educadores exclusivamente. Cabia aos docentes orientar
os discentes enriquecendo o0s debates e propondo temas secundarios que
alavancavam o processo educativo. Esses temas tornavam mais claro e ilustravam o

tema estabelecido inicialmente.

Freire argumentava que existe uma sabedoria popular, ou seja, os alunos trazem
consigo vivéncias, conhecimentos e habitos que devem ser considerados no sentido
de uma conscientizacdo, visando uma transformacdo social. Os resultados

alcancados nos circulos de cultura foram excelentes tanto quanto ao
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aperfeicoamento que os alunos atingiam no que diz respeito aos temas tratados e
guanto ao compromisso em relacdo a compreensao e conscientizacdo (postura

critica).

Dessa maneira, Freire se perguntou: se € possivel alcancar esse nivel de discusséao
em grupos populares, independentemente de ser composto por individuos
alfabetizados ou ndo, por que ndo fazer o mesmo durante uma experiéncia de
alfabetizacdo? Por que n&o envolver criticamente os alfabetizados na constituicéo de
seus sinais graficos, como sujeito deste processo? Esta maneira de trabalhar, cria a
denominada hierarquia horizontal, que ha entre educador e educando influenciando
a obra de Paulo Freire por completo partindo deste ponto (OSTERMANN E
CAVALCANTI, 2011).

Contrario a forma tradicional de ensino, que estava centrada na autoridade de um
professor, a forma horizontal em que alunos e professor aprendem juntos com
intensa interacdo, se mostrou mais eficiente. Cabe ressaltar que quando se diz
hierarquia horizontal, ndo h& exclusao da hierarquia professor-aluno. A partir deste
momento, ela se estabelece de forma distinta da tradicional. A hierarquia horizontal
teoriza uma participacdo do professor e do aluno no processo de aprendizagem de

forma igualitaria.

2.2 MATEMATICA, JOGOS E MOTIVACAO

O jogo tem papel importante no desenvolvimento humano, desde a antiguidade a
pratica de jogos tem influéncia na sociedade. Na sociedade antiga Greco romana o
jogo era visto como recreacdo e aparecem como relaxamento necessario as
atividades que exigem esforco fisico e mental, jA na idade média os jogos eram
considerados ndo sérios, devido sua associagcdo com jogos de azar, a partir do
Renascimento € visto como conduta livre que favorece o desenvolvimento da
inteligéncia e facilita o estudo (KISHIMOTO, 2005).

O jogo, dependendo da cultura e da época tem significados diferentes, a forma
lidica em algumas culturas era instrumento de trabalho e treinamento, nas culturas

indigenas, por exemplo, o ato de uma crianca brincar com arcos e flechas era um
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treinamento para quando adulta a crianca ir em busca do alimento através da caga
(KISHIMOTO, 2005).

O termo jogo € de dificil definicdo por apresentar caracteristicas variadas em tempos

e culturas diferentes, Huizinga apud Caillois (2017) define o jogo da seguinte

maneira
Sob o angulo da forma, é portanto possivel, em poucas palavras, definir
jogo como uma acao livre, vivenciada como ficticia e situada fora da vida
comum, capaz no entanto de absorver totalmente o jogador; uma acéo
desprovida de qualquer interesse material e de qualquer utilidade; que se
realiza em um tempo e em um espago expressamente circunscritos,
desenrolando-se com ordem segundo regras dadas e produzindo na vida
relagBes de grupo que voluntariamente se cercam de mistério ou acentuam

pelo disfarce sua estranheza em relacdo ao mundo. (HUIZINGA apud
CAILLOIS, 2017, p. 26)

Caillois (2017) afirma que a definicdo de jogo de Huizinga é ao mesmo tempo larga
e estreita, a definicdo de jogo como uma acédo desprovida de qualquer interesse
material exclui as apostas e 0s jogos de azar que fazem parte da vida de muitos
povos e culturas diferentes, por outro lado o jogo deve ser definido como uma

atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e de divertimento.

Muitos jogos praticados na antiguidade ainda sdo praticados no tempo atual,
brincadeiras tradicionais tomam a atencédo de muitos jovens, essas brincadeiras sao
passadas de geracdo em geragcdo e encontramos registros dessa pratica em

civilizagdes antigas.

N&o se conhece a origem da amarelinha, do pido, das parlendas, das
férmulas de sele¢do. Seus criadores sdo andnimos. Sabe-se, apenas, que
provém das praticas abandonadas por adultos, de fragmentos de romances,
poesias, mitos e rituais religiosos. A tradicionalidade e universalidade das
brincadeiras assentam-se no fato de que povos distintos e antigos, como os
da Grécia e do Oriente, brincavam de amarelinha, empinar papagaios, jogar
pedrinhas e até hoje as criancas o fazem quase da mesma forma. Tais
brincadeiras foram transmitidas de geragcdo em geracdo através de
conhecimentos empiricos e permanecem na memoria infantil.
(KISHIMOTO,2005, p. 38-39).

Assim, percebemos que mesmo povos que viveram em tempos e culturas distintas
possuem préticas de jogos equivalentes. O jogo contribuiu para o desenvolvimento
de muitos povos e em sala de aula contribui muito para o desenvolvimento da

aprendizagem dos alunos.
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E possivel se observar que atualmente o aluno sofre uma forte inclinacdo a
dificuldades de realizar célculos e a compreender 0s conceitos matematicos,

causando a desmotivacao, tanto da participacdo nas aulas, quanto a frequéncia.

Pensar a motivagdo do aluno & muito importante, sendo esse um conceito utilizado
em contextos multifuncionais e interdisciplinares. Dentro do contexto escolar a
motivacdo possui relacdo direta com o que Lemos, Soares e Almeira (2000),
chamam de investimento ou desinvestimento do aluno no que tange ao processo de
ensino/aprendizagem. A motivacéo esta relacionada, ainda, ao papel do sujeito com
relacdo a tarefa, ou seja, o sujeito pode estar motivado porque nutre valorizagdo da

atividade — papel ativo, ou por arbitrariedade — papel inativo (DECI & RYAN, 2000).

Deci e Ryan (1985; 2000), definem dois tipos existentes de motivacdo, sendo eles:
1) Motivacao intrinseca tendo o foco no sujeito como ser capaz de alcancar a
realizacdo e a persisténcia no que diz respeito a uma determinada tarefa que por si
sO traz satisfacdo; 2) Motivacao extrinseca, tendo foco na influéncia exercida por

fatores externos a tarefa realizada, como recompensas de cunho material ou social.

Os estudos de Deci e Ryan (1985), Messias & Monteiro (2009) demostram que a
motivacao intrinseca revela alunos mais autodeterminados que assimilam melhor
internamente as atividades. Portanto, motivar o aluno a aprender é um fator de suma
importancia no processo de aprendizagem, no entanto, nota-se, segundo o Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, a disciplina de
Matematica tem apontado os mais baixos resultados de alunos no rendimento
escolar (INEP, 2018).

E nesse contexto que entram recursos didaticos como os jogos. Podendo ser tanto
virtuais quanto ludicos, os jogos atraem as criancas e os adolescentes, servindo
como ponte de ligacdo entre o aluno e o conteudo a ser compreendido por ele. A
utilizacdo de jogos em sala de aula tem se tornado cada vez mais comum, visto que
para a crianga, 0 jogo é um sinbnimo de brincadeira e, portanto, de diversdo. No
intuito de tornar a aula mais didatica e divertida, precisamos que mais professores
possam aderir a esse recurso como recurso pedagogico e até mesmo como um

método de ensino.
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Para Cabral (2005), os jogos desenvolvem no aluno concentragdo, coleguismo,
curiosidade, interesse, consciéncia de grupo, entre outros fatores benéficos a saude
mental da crianca. Por isso, 0 jogo passa a ser considerado um agente cognitivo
capaz de auxiliar ndo s6 no aprendizado matematico da crianca, mas também na

linguagem e na interacao social.

Nessa perspectiva, acredita-se que ao utilizar o jogo dentro do ensino de
matematica, o professor torna-se capaz de resgatar o interesse do aluno em
aprender a disciplina, motivando-o. De acordo com Groenwald e Timm (2002), a
aprendizagem através de jogos, como doming, palavras cruzadas, memoria e outros
permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido.
As autoras confirmam ainda, o carater ludico, cognitivo e social da utilizacdo dos

jogos em sala de aula.

E necessario que o professor de matematica, ao lecionar, tenha a percepcdo de que
a resolucdo de exercicios € um grande fator de influéncia na capacidade de
autonomia do aluno, quando utilizado nesse processo, 0 jogo pode tornar a

aprendizagem ainda mais efetiva.

2.2.1 A aprendizagem matemaética na era digital

A educacdo matemética vivencia uma grande transformacdo com a insercao das
Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicacao (NTIC), no processo de ensino-
aprendizagem. A utilizagdo desses recursos tecnologicos proporciona aos
professores de matematica um instrumento educacional, capaz de auxiliar no

processo de ensino-aprendizagem.

O ensino da matemética por muito tempo vem sofrendo criticas pelos dados
alarmantes sofridos ao longo do tempo. O Brasil ocupa 66° posi¢cdo no ranking da
avaliacdo mundial (PISA — Programa internacional de avaliacdo de alunos), a
pesquisa feita em 70 paises mostra a situacdo preocupante que o Pais vive na
educacao (INEP, 2018).

O aluno que frequenta a escola hoje é um aluno que vivencia as transformacdes
tecnoldgicas, sao jovens oriundos dessa era virtual, as estratégias pedagogicas que

eram utilizadas nas décadas passadas ndo surtirdo o mesmo efeito com esses
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alunos, uma alternativa € o uso das novas tecnologias como recursos didaticos nas

aulas de matematica.

O ensino da Matematica proposto na maioria das escolas continua arraigado na
transmissao e memorizagéo de informacdes. Os professores ainda séo repetidores
de conteddos e querem que passivamente os alunos assimilem esse conteldo e
reproduzam nas avalicbes (GONCALVES e MARCO, 2016).

Goncalves e Marco (2016), afirmam que quando o ensino é apresentado através de
métodos de transmissdo e memorizacdo pode criar aversdo a disciplina por parte
dos estudantes. Com isso a disciplina é vista pelos alunos como muito dificil e é
temida por eles, € comum os proprios pais falarem que a matematica é dificil e assim

transmitir essa aversao para os seus filhos.

Borba e Penteado (2007), afirmam que alguns professores procuram permanecer na
zona de conforto e tendem a evitar sair dela, procuram evitar as mudangas. Os
professores evitam o que Borba e Penteado (2007) chamam de zona de risco na
gual é preciso avaliar constantemente as consequéncias das acdes propostas. Os
professores de matematica precisam enfrentar essa zona de risco, e tornar 0 uso

das NTIC permanentes em suas aulas.

E preciso que os professores de matemética vencam essa zona de conforto, e
enfrentem todas as barreiras que surgirem. Utilizar as NTIC necessita de
planejamento e dominio da tecnologia que sera usada, os docentes precisam estar
preparados, € muito comum os alunos dominarem certos recursos tecnoldgicos mais
do que os seus professores. Confessor (2012) afirma que é fundamental que o
educador tenha conhecimento e dominio das NTIC, pois é fonte de informacdes e
recursos pedagogicos muito ricos, desde que utilizadas de forma adequada pelo
professor. Por isso é importante que os professores participem de formacdes para

aperfeicoar o uso das NTIC no processo de ensino-aprendizagem.

Delgado (2011), afirma que o professor é um facilitador, incentivador ou motivador
da aprendizagem, tendo o papel de mediador, guia do aluno para atingir seu
objetivo. O professor precisa fornecer suporte necessario para que os discentes

utilizem os recursos tecnoldgicos e sejam protagonistas da sua aprendizagem.
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Vivenciamos no cotidiano das aulas alunos utilizando os recursos tecnolégicos,

muitas vezes ndo como meio didatico, mas como meio de distracao.

Delgado (2011) afirma ainda, que:

Outra finalidade do mediador pedagoégico € cooperar para que o aluno use e
domine as novas tecnologias em suas habilidades e ndo seja dominado por
elas ou por quem as tenha programado. A mediacédo pedagdgica coloca em
evidéncia o papel do sujeito aprendiz e o fortalece como sujeito das
atividades que o permitiram aprender e conseguir atingir suas metas
(DELGADO, 2011, p. 77).

O professor, ao utilizar as NTIC em suas aulas, é desafiado a todo o instante e
precisa rever seus conceitos, pois quanto mais as usa mais corre o risco de se
deparar com situacdes que desconhece afirma Borba e Penteado (2007). As NTIC
tem o poder de potencializar a pratica pedagogica e contribui para o
desenvolvimento do professor e do aluno, funciona como uma ferramenta

pedagogica que pode colaborar muito no processo de ensino-aprendizagem.

Para Moran (2006), ensinar e aprender sdo desafios que se manifestam a nés em
todas as épocas, e no momento vivenciamos os desafios para se ensinar e aprender
com a evolugdo das novas tecnologias de informacdo e comunicacédo. Esses
desafios precisam ser superados por isso precisamos de professores atualizados.
Confessor (2012), afirma que quando o docente tem conhecimento com as NTIC e
sabe mediar esse conhecimento, torna a construgédo do processo de conhecimento

mais concreto. Na Figura 1 tem-se o perfil do novo professor (CONFESSOR, 2012).
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Figura 1: Professor antenado

PERFIL ANTENADO

Foi-se a época do giz branco

e do quadro-negro. Hoje, os ) :

educadores contam com . 4

muitos equipamentos .. Comumdades

tecnolégicos & disposigdo. Comunidade , onllne Midia
local / famﬂia// “ de ——

Video  /

Novo professor m'e’é“‘as"
Esta sempre atualizado

o com o que ha de mais moderno
E——
Sabe utilizar a tecnologia

para melhorar o aprendizado Microblogging
Admite nao ter -
todas as respostas

E parceiro do aluno \

e aprende com eles

Marcadores
Continua mantendo a sociais
autoridade, sem ser autoritdrio ~
Documentos ; Compartilhamento
Curriculares ' ' ‘efotos digitais
‘ ‘g Senvigos de
WIle comunidades
Recursos impressos virtuais

e digitais

Fonte: hitp://veja.abril.com.br/imagem/professorantenado jpg

Ao analisar a Figura 1, observa-se as caracteristicas do professor da era digital,
observa-se que sdo muitos os recursos disponiveis para uso no processo de ensino-
aprendizagem, sendo assim, o professor deve estar antenado para saber o

momento que podera usar tal tecnologia.

O uso das NTIC no processo de ensino-aprendizagem possibilita atingir objetivos
inimaginaveis, desperta o interesse do aluno, possui a capacidade de tornar os
discentes protagonistas de sua prépria aprendizagem. O professor mediador tem o
papel de criar mecanismos que permitam aos estudantes atingirem o dominio de sua

prépria capacidade de transformacédo no processo de aprendizagem.

E preciso observar todas as transformacdes e ficar atento por que as NTIC por si s6

nao resolveriam todos os problemas que surgem no processo de ensino-
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aprendizagem, € um meio didatico, por isso é preciso planejamento para que esses

recursos didaticos sejam uteis.

2.2.2 O jogo virtual no processo de ensino-aprendizagem de matematica

O jogo virtual é uma ferramenta de entretenimento utilizada no computador, tablet,
smartphone, entre outros dispositivos virtuais. Além da utilizagdo para
entretenimento, o jogo virtual pode ser usado também para a aprendizagem
matematica. Utilizando o jogo nas aulas de matematica podemos mostrar que 0s

estudantes podem aprender matematica brincando.

O surgimento do jogo virtual se deu no final da década de 50 e, desde entdo nédo
parou de ser aperfeicoado, expandindo o seu uso. Os dispositivos utilizados
atualmente proporcionam aos jogadores uma gama de possibilidades como, assistir
videos, ouvir musicas ou até mesmo jogar com outras pessoas a milhares de

quilémetros de distancia.

Os jogos virtuais prendem a atencéo dos jovens, possibilitam a interacdo com o jogo
fazendo o jogador elaborar estratégias para atingir seu objetivo. Conforme Santana
(2007), a popularidade dos jogos virtuais € maior entre criangas e adolescentes. De
acordo com o autor, esse é 0 publico que passa muitas horas por dia conectado,
fazendo uso da internet e jogando todos os tipos de jogos. Diante disso, € surgida a
necessidade do alinhamento dos sistemas educacionais a essa realidade téo

rotineira para os alunos.

Entende-se nas diretrizes curriculares da SEME-PMV (2017) que a utilizagdo do jogo
€ uma importante ferramenta para a aprendizagem matematica desde que sejam
planejados com objetivos definidos e que sejam explorados por meio das
tecnologias da informacao. Durante o desenvolvimento do jogo o aluno consegue

desenvolver diversas capacidades, assim afirmam as diretrizes curriculares:

Os estudantes aprendem a se comunicar, a argumentar defendendo
estratégias, a lidar com ganhos e perdas, a respeitar regras e criar novas
regras ou modifica-las, tornando-se mais seguros e confiantes. Ao utilizarem
convencdes e regras que serdo empregadas no processo de ensino
aprendizagem, adquirem uma forma de compreensdo que favorece sua
integracdo no mundo social complexo e proporciona as primeiras
aproximacdes com futuras teorizacdes, independente da idade que o
estudante tenha. Jogar é uma atividade inerente ao ser humano e essencial
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ao seu desenvolvimento. (Diretrizes Curriculares do Ensino Fundamental e
da EJA — SEME-PMV, 2017, p.167).

Sendo assim, 0s jogos virtuais podem ser usados como recursos didaticos nas aulas
de matematica, mas, o trabalho com os jogos virtuais requer muito planejamento, o
jogo deve ser trabalhado de forma a contribuir com a constru¢cdo do conhecimento

dos conceitos de matematica. Esse recurso € muito poderoso quando usado com

planejamento.

E, segundo Cox (2008), existe uma ampla gama de jogos frente as vastas
possibilidade geradas a partir da internet. Em meio aqueles em que a finalidade
educacional é deixada de lado, mas h& também muitos em que diversdo e
aprendizado sao incluidos num mesmo momento de jogo. De acordo com Santos
(2012), esses sdo denominados jogos virtuais educacionais, em que sao abordados
conteudos matematicos, e os alunos sdo expostos ao raciocinio, a leitura, a escrita
etc. Tais conteudos permitem a interdisciplinaridade e séo auxiliadores do ensino,

dado a sua linguagem acessivel. Podendo ser utilizados desde a educacéao infantil.

As aulas de matemética que sdo consideradas dificeis e chatas pelos alunos
conseguem um grande aliado, que pode tornar as aulas mais atrativas e dinamicas,
proporciona uma aula diferenciada do tradicional, no qual o aluno n&o apenas
reproduzird o que € enunciado pelo seu professor, mas também, podera discutir e
argumentar sobre o contelddo envolvido, e também avaliar se realmente houve

aprendizagem, afirma Jacobsen (2013).

Com a utlizacao dessa ferramenta pedagdgica o professor pode despertar a
criatividade dos educandos, a aprendizagem acontece brincando, na interacdo com
0 jogo o aluno desenvolve estratégias, e cria mecanismo para resolver a situagdes
problemas que aparecem durante o jogo. De acordo com Jacobsen (2013), o
comportamento dos jovens enquanto jogam € diferente, pois enquanto estdo
praticando, estes se entregam ao jogo, questionam, buscam por novas solugoes,

pensam sobre suas situacdes e avaliam suas atitudes.

E valido ressaltar o fato de que os recursos tecnoldgicos podem ser considerados
como uma ponte, proporcionando a assimilacdo eficaz dos contetudos apresentados
pela disciplina. O uso dos jogos virtuais educativos permite que tais contetudos e o

conhecimento a respeito deles seja materializado, tornando-se acessivel para os
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alunos. Pazin Filho e Scarpelini (2007), afirmam que através da linguagem
audiovisual a integracédo dos sentidos sensoriais humanos como, visao e audicao, é
efetivada. O que os tornam mais significativos no processo de construcdo de

conhecimento.

Os jovens que vivem na era virtual acessam as informagdes em uma velocidade
muito alta, a aprendizagem desses alunos € diferente da forma como o0s seus
professores aprenderam, o planejamento das aulas utilizando os jogos virtuais é
alternativa para conduzir os alunos para que eles possam aprender de forma

significativa.

Nesse sentido, os professores sdo levados a possibilidade de enriquecerem suas
aulas de matematica por meio dos jogos virtuais educativos, pois, eles tém acesso a
conteddos que permitem interacdo e dinamica em maiores quantidades. Além disso,
€ proporcionado aos alunos uma aprendizagem mais atraente, alinhada as jogos,
tecnologia e aprendizado. Os alunos sé@o envolvidos e desafiados a aprender. No
entanto, de acordo com Carneiro e Passos (2014), a resisténcia ao uso de recursos
tecnoldgicos por parte dos docentes ainda existe diante das dificuldades enfrentadas

pelos mesmos no manuseio de tais tecnologias.

Segundo Santos (2012), a integragdo dos conhecimentos de informética aos temas
trabalhados pelos alunos constitui-se num desafio para a utilizacdo dos recursos de
internet e dos jogos virtuais educacionais. Atualmente, faz parte da realidade de
muitas escolas salas equipadas para o ensino através da informatica, conforme
Carneiro e Passos (2014). Contudo, Lévy (2007), afirma que é necessario que se
formem professores com conhecimento nessa area, permitindo a eles um maior
aproveitamento desses recursos tecnoldgicos. Assim, os educadores poderao
construir metodologias e praticas pedagogicas diferenciadas a partir de novos

espacos de aprendizagem.

2.2.3 A aprendizagem na era digital

Atualmente a tecnologia esta presente em todos os cantos da sociedade e na

educacdo ela é essencial, a populacdo vé a necessidade de se atualizar nesse
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mundo virtual, dos mais jovens até os mais idosos vem crescendo a busca pelo
conhecimento acerca de tecnologias. Viver nesse mundo sem dominar 0S recursos
tecnoldgicos certamente é ultrapassado, a utilizacdo das novas tecnologias se
expande e s&o utilizadas em diversos ambientes da sociedade contemporanea,
marcacéo de consultas, compras virtuais, GPS, etc., percebe-se que dependemos

muito dos meios de comunicacao.

Na educacdo a utilizacdo desses recursos tecnolégicos se faz presente e €
crescente, o uso de quadros digitais e dos laboratdrios de informatica, data show,
internet, smartphones, entre outros, disponibilizam aulas mais dinamicas e assim
atrai a atencao dos alunos buscando motivar e incentivar a aprendizagem. Segundo
Confessor (2012), a geracdo atual tem acesso disponivel a uma gama de recursos
tecnolégicos onde aprendem de forma prazerosa, divertida e dindmica. Segundo os
PCN’s — Parametros Curriculares Nacionais
As experiéncias escolares com o computador também tém mostrado que
seu uso efetivo pode levar ao estabelecimento de uma nova relacéo
professor-aluno, marcada por uma maior proximidade, interacdo e
colaboracdo. Isso define uma nova visdo do professor, que longe de
considerar-se um profissional pronto, ao final de sua formacdo académica,

tem de continuar em formacdo permanente ao longo de sua vida
profissional (BRASIL,1998, p.44).

E preciso pensar no poder transformador que a tecnologia possui na aprendizagem
do aluno e o professor tem o papel fundamental em buscar estratégias para utilizar
essa ferramenta que tanto pode beneficiar, mas, o uso de forma inadequada pode
atrapalhar a aprendizagem do aluno. Para Valente (1998) o uso de tecnologias como
0 computador ndo serve apenas para despertar a curiosidade e motivar os alunos, a
escola por si s6 devera ser capaz disso, a utilizacdo das tecnologias € um meio
didatico que auxilia na aprendizagem e possibilita que o aluno desenvolva o
raciocinio l6gico e possibilita situacdes de resolucao de problemas.

Os jovens pertencentes a geracao digital conseguem manusear com facilidade todas
as tecnologias que estdo ao seu alcance e muitas vezes preferem estar no seu
aconchegante lar, onde utilizam esses recursos, do que ir para um local
ultrapassado e obsoleto. A escola deve propiciar situacbes favoraveis e esse
movimento que as tecnologias estao criando dissemina uma rede de conhecimento

gue roda o mundo contemporaneo (SANTANA, 2007).
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Segundo Santana (2007) a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos séo ingredientes de
um processo onde o professor teria o papel de orientar os estudantes acerca de
onde e como selecionar a informac&o, como trata-la e utiliza-la pedagogicamente,
articulando o desenvolvimento do conhecimento. A utilizagdo dos meios tecnolégicos
dentro da escola propicia uma riqueza de conhecimento e possibilita ao aluno uma
gama de recursos que ajudara no seu aprendizado, mas o professor precisa orientar
0s educandos para que eles consigam alcancar os reais objetivos da utilizacao

desse recurso na sua aprendizagem.

As mudancgas trazidas pelas novas tecnologias exige que o professor se atualize
para que a aprendizagem do aluno nesse contexto que vivenciamos se concretize.
Mesmo com todas as possibilidades de aprendizagem que as novas tecnologias
trazem, o professor permanece como agente formador, é essencial que oriente e
nao seja apenas um transmissor de informacdes. Para isso, 0 professor precisa ter o
conhecimento necessario acerca dos direcionamentos que devem ser tomados para

ensinar os educandos.

Confessor (2012), destaca que € importante o professor conhecer as dimensdes em
gue a aprendizagem estd envolvida, as quatro dimensdes sdo: dimenséo cognitiva,
afetiva, psicomotora e dimensdo de fé e crenca. O autor conceitua ainda, cada

dimensdo como sendo:

Dimens&o cognitiva: € com certeza, umas das mais comentadas no cenario
educacional. Ela esta relacionada com a forma racional e estruturada do
conhecimento.

Dimenséo afetiva: esta relacionada com as questfes de convivéncia, de
relacbes interpessoais e intrapessoais dos alunos, importante para
enriquecer as intera¢cdes no ambiente escolar e, consequentemente, facilitar
os aprendizados.

Dimenséo psicomotora: abrange as relagBes corporais e motoras que o
individuo estabelece com o0 ambiente e com 0s outros seres.

Dimenséo de fé e crengas: essa dimensao também tem muita importancia,
pois esta relacionada com os aspectos culturais, tradicionais dos individuos,
sendo interessantes para a abertura de didlogos e ideologias
(CONFESSOR, 2012, p 22.)

A compreensdo dessas dimensOes de aprendizagem pode levar o professor a
elaborar acdes que motivem, incentivem e alcancem a aprendizagem mais
significativa dos educandos. Santana (2007), ressalta que no contexto pedagdgico

de ensino-aprendizagem ha pontos importantes que o professor precisa conhecer: o
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gue € informacdo; o que € conhecimento; o que é ensinar e 0 que € aprender. Para
o entendimento desses pontos Valente apud Santana (2007), esclarece que:
1- Informac&o: E vista como fatos, dados que encontramos nas publicacées,
na Internet, e até mesmo aquilo que as pessoas trocam entre si. A aplicacao
da informacdo exige sua interpretacdo e seu processamento, o que implica

a atribuicdo de significados de modo que a informacdo passe a ter sentido
para o aprendiz;

2- Conhecimento: E o que cada individuo constréi como produto do
processamento, da interpretacdo, da compreensdo da informacdo. E o
significado que atribuimos e representamos em nossa mente sobre a nossa
realidade. E algo construido por cada um, muito proprio e impossivel de ser
passado — o que é passado € a informacdo que advém desse
conhecimento, porém nunca o conhecimento em si;

3- Ensinar: Significa colocar signos, logo, compreendido como o ato de
“depositar informagdo”. E a educacdo bancaria de Paulo Freire, critico
desse modelo de educacédo. Nesse caso, o professor ensina quando passa
a informacdo para o aluno e este aprende através da memorizagdo e
reproducao da informacao recebida;

4- Aprender: E construir conhecimento através do processamento das
informacgdes. E apropriar-se das informagbes a partir dos conhecimentos
qgque o aprendiz jA possui e aqueles que estdo sendo continuamente
construidos. Nesse contexto ensinar € criar ambientes de aprendizagem
para que o aluno possa construir novos conhecimentos (Valente apud
Santana, 2007, p. 22).

Percebe-se que no processo de ensino-aprendizagem, precisamos de professores
preparados para tornar o uso das novas tecnologias, uma ferramenta capaz de
trazer muito mais do que a simples diversdo para os alunos. E preciso estabelecer
um didlogo entre o conhecimento, 0 ensino, a aprendizagem e a informacao, o que &

possivel a partir de recursos tecnoldgicos mediados pelo professor.

Vivemos na educagdo um processo de transigcdo, muitas escolas estdo sendo
equipadas com varios artefatos tecnolégicos que sao utilizados no projeto
pedagogico da escola, projetos como laboratorio de informatica modvel séo
implantados em algumas instituicdes, a crescente busca por uma escola mais
tecnolégica, nds obriga a pensar! E s6 a escola que precisa se atualizar? E os
professores? E preciso que os docentes tenham formacgdes para estimular o uso das

novas tecnologias no cotidiano de suas aulas.

Muitos sdo os beneficios do uso das novas tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem, por exemplo, aulas mais atrativas, desperta a curiosidade dos

alunos, estimula o aluno, cria espagos de aprendizagem coletiva e novas
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alternativas de praticas pedagdgicas. Segundo Moran (2006), o professor tem um
grande leque de opcdes metodoldgica, de possibilidades de organizar suas aulas
com a utilizacdo dos recursos tecnologicos, tem a capacidade de integrar os varios
recursos tecnoldgicos e procedimentos metodoldgicos. Mas, é preciso que amplie
seu conhecimento acerca das NTIC, entdo a formacdo continuada € essencial para
gue os docentes continuem aprendendo e busque sempre diversificar as praticas
pedagogicas. O conhecimento disponibilizado pela tecnologia possibilita que a
educacao alcance resultados satisfatério no processo de ensino-aprendizagem, por
isso é importante alinhar as praticas pedagogicas com a utilizagdo das tecnologias.
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3 METODOLOGIA

3.1 O ESTUDO

A pesquisa é uma abordagem qualitativa, para Lima (2018) a pesquisa qualitativa
apresenta como preocupacao fundamental a contextualizacdo do objeto em estudo,
visa uma analise profunda dos sujeitos a serem pesquisados e busca valorizar o

processo mais do que os resultados.

Percebemos que era necessario utilizar um estudo de caso e assim buscar se
aprofundar no problema para produzir uma pesquisa detalhada e abrangente.
Segundo Lima (2018) um estudo de caso €, entdo, uma estratégia de pesquisa
propria para trabalhar em profundidade com um objeto especifico e bem definido — o
chamado “caso”. O estudo de caso possui a possibilidade de generalizagao

semelhante a generalizacdo por meio de um experimento Unico.

O conteudo de fracdes é visto pelos alunos a partir do 4° ano do ensino fundamental
consolidando-o no 7° ano. Optou-se em fazer as atividades para a investigagdo com
os alunos do 5° ano, pois essa etapa aprimora o0 tema, nesta etapa os alunos

precisam aprender o conteldo, pois, nas etapas seguintes utilizardo o contetdo.

Para o desenvolvimento da pesquisa utilizou-se os jogos virtuais 1) Encaixe as
fracOes; 2) Fracbes do professor Sagaz; 3) Dividindo a pizza e 4) Enigma das
fracdes. E jogos ludicos: 1) Domino de fragdes; 2) Discos de fragbes; 3) Balas e 4)
Recipientes cilindricos. Com esses jogos os alunos tiveram a chance de praticar

diversos conceitos sobre fracoes.

Os participantes da pesquisa foram avisados formalmente de todas as etapas da
pesquisa, ndo pairando, portanto, duvidas sobre o planejamento e acdes tomadas
durante o processo de pesquisa. Ressalta-se que ndo houve desisténcia de
participantes, embora todos os envolvidos soubessem que podiam fazé-lo a

qualquer instante do desenvolvimento da pesquisa.
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3.2 LOCAL DA PESQUISA

Para o desenvolvimento da pesquisa foi escolhida a EMEF Maria Jose Costa
Moraes, localizada no Bairro S&o Jose, Vitoria- ES. A escola foi fundada em 2002,
mas funcionava antes como anexo da Escola Municipal Neuza Nunes Gongalves. A
escola possui 14 salas de aulas, uma sala de educacao artistica, um laboratério de
informatica, uma biblioteca, uma quadra poliesportiva coberta, duas salas de
coordenacdo, uma sala de acompanhamento pedagogico, duas salas de recursos
destinadas a educacdo especial, uma sala da direcdo, uma sala destinada a
secretaria, uma sala de professores, uma sala de planejamento. No total ha 8
banheiros, 3 banheiros para os funcionarios da escola, 4 para os alunos e 1

banheiro para alunos com necessidades especiais.

Possui também um auditoério que é constantemente utilizado pela comunidade local
para apresentacdes e palestras e um amplo pétio. A escola fica ao lado de uma
unidade de saude. A maioria dos alunos é da redondeza da escola, ou seja, da
Grande Sao Pedro, a escola funciona no turno matutino e vespertino sendo
ofertados os anos iniciais e finais do ensino fundamental, 1° ano ao 8° ano. A escola
ofertava o0 9°ano até 2015, deixou de ofertar essa série/ano, porque a demanda das
séries iniciais aumentou, assim o 9° ano passou a ser ofertado em uma escola

estadual localizada nas redondezas da Grande Sao Pedro.

A escola conta com recursos didaticos e dentre eles estao varios jogos pedagdogicos,
possui 3 televisores, 6 cameras digital, 8 aparelhos de DVDs, trés projetores, varios
DVDs pedagédgicos, 21 computadores, um quadro digital e uma impressora no
laboratorios de informatica, 2 computadores e uma impressora na sala de educagéo
especial, 1 computador e uma impressora na sala de Libras, 1 computador e uma
impressora em cada sala da coordenacdo, 3 computadores e 2 impressoras na
secretaria, 2 computadores e 3 impressoras na sala de acompanhamento

pedagdgico e 1 computador e 1 impressora na sala da direcéo.

O acervo da biblioteca conta com cerca de 40 mil livros, além de cerca de 100
revistas de temas diversos. A biblioteca conta com 367 Dvd’s, mapas e globos
terrestres, sempre a disposicdo para consulta de professores e alunos. A area

destinada para a prética de esportes dispde de amplo espaco. A quadra tem
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dimensdes oficiais, no entanto ndo é suficiente para atender a demanda, os dois
professores de educacdo fisica que trabalham na escola utilizam a quadra no

sistema de revezamento.

O modelo de gestao adotado nas escolas da capital Vitoria é a gestdo democratica,
0os membros da comunidade escolar escolhem o diretor, por meio de votagdo. Além
do diretor a escola possui cinco pedagogas, cinco coordenadores de turmas,
guarenta e trés professores, seis professores de educacédo especial, trés interpretes
e trés estagiarios, quatro auxiliares de servigco gerais (ASG), quatro cozinheiras,
guatro vigilantes, dois secretdrios e uma bibliotecaria. A escola segue o projeto
politico pedagogico (PPP) definido e faz uma avaliacdo anual do mesmo. A escola

possui um conselho escolar participativo.

A escola atende alunos das comunidades locais, o local onde a escola esta situada
denomina-se Grande Sao Pedro, € uma comunidade carente com grande
vulnerabilidade social, o histérico de violéncia vem assombrando essa comunidade
h& varios anos, a comunidade € dominada pelo trafico de drogas e ha constantes
brigas de gangues rivais. 36% dos alunos desta instituicdo recebem bolsa familia, a
maioria dos alunos possui pais separados segundo dados do sistema de gestao da

prefeitura municipal de Vitéria.

Essa unidade de ensino atende 699 alunos matriculados nos dois turnos matutino e
vespertino. No turno matutino ha duas turmas de 1° ano, duas de 2° ano, duas de 3°
ano, duas de 4° ano, uma de 5° ano, duas de 6° ano, duas de 7° ano e uma de 8°
ano, ja no turno vespertino conta com duas turmas de 1° ano, duas de 2° ano, duas
de 3° ano, duas de 4° ano, duas de 5° ano, uma de 6° ano, uma de 7° ano e duas de
8° ano. A escola também funciona como polo em educacdo em Libras, atendendo

alunos com deficiéncia auditiva de escolas da regiao da Grande Séo Pedro.
3.3 SUJEITOS DA PESQUISA
Foram escolhidas para a aplicacdo da atividade duas turmas de 5° ano do turno

vespertino, 5° ano B e 5° ano C. O motivo da escolha das turmas se deu pelo pedido

do diretor que afirma que os alunos do 5° ano possuem dificuldades de
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aprendizagem em matemética e sdo alunos que passardo por uma transicao quando

avancarem para o ano seguinte.

Para o desenvolvimento da pesquisa, foi definido como sujeitos, sete professores
atuantes nos 5° anos da escola estudada, adotamos como critérios ser professor
dos 5° anos da escola MJCM no ano de 2018, sendo duas professoras que
ministram as disciplinas de matematica, portugués, ciéncias, histéria e geografia,
duas professoras que atuam em dupla docéncia com as disciplinas de geografia e
ciéncias, e trés professoras que ministram as disciplinas de artes, educagéo fisica e
inglés, 28 alunos do 5° ano B e 26 alunos do 5° ano C da EMEF MJCM matriculados
no turno vespertino no ano de 2018, adotamos como critérios para participacdo da
pesquisa para os alunos: esta matriculado no 5° ano B ou C na EMEF Maria Jose
Costa Moraes no ano de 2018.

3.4 DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

Para o desenvolvimento da sequéncia didatica ficou definido 10 aulas de 50 minutos
com cada turma, nos meses de agosto e setembro de 2018, apos dialogo com as
professoras regentes das turmas. A conversa com as professoras das turmas tinha o
intuito de conhecer o desenvolvimento dos alunos na disciplina de matemética, quais
conteudos trabalhados até o periodo e o que elas achavam de utilizar os jogos

virtuais e ludicos como alternativa no ensino-aprendizagem de matematica.

Abordou-se o conceito de fragcbes de forma que os alunos compreendessem seu
significado e conseguissem operar com fragdes. Na Tabela 1, tem-se o cronograma
para trabalhar a sequéncia didatica para a turma 5° ano B, e na tabela 2 o

cronograma da turma 5° ano C..



Tabela 1 - Planejamento da sequéncia didatica para trabalhar os jogos virtuais na turma 5° B.

Data Aulas Atividade desenvolvida
Apresentacéo da proposta da pesquisa para
1° aula
turma.
1° dia | 17/08/2018
Conceito de fracao utilizando os discos
2° aula .
fracOes.
_ 1* aula Construcdo e momento do jogo dominé de
2° dia | 20/08/2018 .
2 aula fracOes.
1° aula Comparacao de fragcOes e fracOes
3° dia | 24/08/2018 equivalentes utilizando os discos de fracoes.
2° aula . ) N
Fracdo de uma quantidade utilizando balas.
_ 17 aula Adicao e subtracao de fragdes utilizando
4° dia | 28/08/2018 o o
> aula recipientes cilindricos.
1° aula Resolucao de atividades
5° dia | 03/09/2018
2° aula | Aplicacdo do questionario
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Tabela 2 - Planejamento da sequéncia didatica para trabalhar os jogos virtuais na turma 5° C.

Data Aulas Atividade desenvolvida
Apresentacdo da proposta da pesquisa para
1° aula
turma.
1° dia | 17/08/2018 :
- Conceito de fracao
2° aula
- Jogo virtual monte as fracdes
2° dia | 20/08/2018 1° aula Comparacao de fragéo e fracdes equivalentes.
2° aula Jogo virtual: Fracdes do professor sagaz
1° aula Adicdo e subtracdo de fracoes.
3° dia | 24/08/2018
2° aula Jogo virtual: Dividindo a pizza
1 | Adicado de subtracédo de fracbes e fracdo de uma
¢ aula
4° dia | 28/08/2018 quantidade.
2° aula Jogo virtual enigma das fracdes
1° aula Resolucao de atividades
5° dia | 03/09/2018
2° aula Aplicacdo do questionario

Conforme demonstrado nas Tabela 1 e 2, foram trabalhados com os alunos do 5° B

e do 5°C o conteudo de fracbes a partir de jogos diferentes. Em ambas as turmas os

alunos tiveram experiéncias com jogos, virtuais e ludicos. A partir das aulas com os

jogos, os alunos resolveram problemas (APENDICE B) envolvendo o contetdo de

fracOes, com o objetivo de fixacdo do contetdo aprendido.

Como meio de coleta de dados para a pesquisa, foi aplicado um questionario aos

alunos (APENDICE A) ap6s as atividades em sala, para obtencdo de informacées

sobre a percepc¢ao dos alunos em relacdo aos jogos e o conteudo.
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3.5. 0S JOGOS UTILIZADOS

Para o desenvolvimento da sequéncia didatica, foram utilizados jogos virtuais e

lGdicos. Sendo os jogos virtuais 0s seguintes:

e Encaixe as fracOes;
e Dividindo a pizza;
e Fracdes do professor Sagaz e

e Enigma das fracoes.
Os jogos ludicos utilizados foram:

e Discos de fracoes;

e Domind de fracOes;

e Balase

e Recipientes cilindricos.

3.5.1 Encaixe as fracdes

O jogo “encaixe as fracBes” esta disponivel no site midias digitais para matematica
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, o jogo tem como objetivo encaixar
as pecas correspondentes. No nivel 1 é preciso encaixar duas pecas, uma com a
representacdo numeérica da fragdo e outra com sua representacdo na forma de
desenho. No nivel 2 precisa encaixar trés pecas, uma com a representacao
numeérica da fracdo, outra com sua representacdo na forma de desenho e a terceira
peca com a fragao escrita por extenso. Para acessar 0 jogo o aluno precisa abrir 0

site®, escolher o nivel e iniciar o jogo.

Com o jogo encaixe as fracbes o aluno tem a possibilidade de praticar as

representacdoes de fracdes na Figura 2 mostra a tela inicial do jogo.

> http://mdmat.mat.ufrgs.br/anos_iniciais/objetos/encaixe.htm
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Figura 2 — Tela inicial do jogo encaixe a fracBes

Encaixe as fracoes

Para comegar o jogo escolha o nivel que
vocé quer jogar.

veioee [ommvvstes oo ( creaon

Fonte: Google, 2018

3.5.2 Fragcbes do professor Sagaz

O jogo “Fracdes do professor Sagaz” tem como objetivo introduzir o conceito de
representacdo do inteiro por partes, seguido pelo ensino de fracdes equivalentes e
finalizando com comparagdo de fracbes. O mesmo trabalha com a interacdo do
aluno com caixas que representam fracdes e questdes que visam concretizar o
aprendizado. Na figura 3 podemos visualizar a tela inicial do jogo.
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Figura 3 — Tela inicial do jogo Fra¢des do Professor Sagaz

Fracoes do
Professor Sagaz

‘créditos‘
Fonte: Google, 2018
O jogo Fracgdes do professor sagaz € dividido em 3 partes, na primeira parte o aluno

. ~ . 1 . .
precisa responder questdes do tipo quantos > cabem em um inteiro, 0 aluno pode

ainda utilizar a figura completando o retangulo e assim descobrir as respostas, na 22
parte o jogo traz a ideia de fracbes equivalentes onde os educando precisam
descobrir quais fracbes podem representar a mesma quantidade que a fracdo dada,
ele pode usar os retangulos para descobrir as respostas. Na 32 parte o aluno precisa
responder utilizando os sinais >, < ou = qual nimero é maior. Para jogar o aluno
precisa entrar no site® e clicar no botdo parte 1 e na medida que vai acertando as
perguntas ele passa para a parte 2 e depois para a parte 3.

3.5.3 Dividindo a pizza

O jogo “Dividindo a pizza” possibilita o aluno treinar os conceitos iniciais sobre
fracdes, nele o aluno precisa representar a fragcdo correspondente a figura dada,
indicar a parte da figura que representa a fracdo dada, e também operar a adicédo de
fracdo com denominadores iguais. Para acessar 0 jogo o aluno precisa entrar no
site’, na pagina inicial tem um botdo escrito Jogar, apertando o botdo o aluno é
levado a uma nova pagina de apresentacao, e para ir para a pagina seguinte precisa
apertar a tecla continuar, em que ha uma breve introducdo das regras do jogo; apos

clicar em continuar o aluno inicia o jogo. O jogo consiste em quatro tipos de

® http://tsampaio.com/ic/objetos/kit1/index.html
7 http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/?deviceType=computer



52

questdes 1) pede-se para adicionar as partes que restam em duas pizza divididas
em quantidades iguais, 2) o aluno precisa marcar a parte que representa a fracao na
adicdo de duas pizzas divididas em quantidades iguais, 3) pede-se para o aluno
escrever a fragdo correspondente a quantidade de pedacgos de pizza considerados e
4) dada a fracdo o aluno precisa marcar na pizza quantos pedacos representa a
fracdo. O aluno que acerta as questdes é levado para uma nova fase onde ele
precisa entregar pizzas nos enderecos indicados. O aluno que erra 3 vezes uma
guestdo o jogo mostra a resposta correta, o aluno que erra mais de trés questdes

nao entrega as pizzas.

No jogo dividindo a pizza o aluno além de representar as partes de um todo, também
trabalha o conceito de adicdo e subtracéo de fragbes com denominadores iguais. O
jogo possibilita aulas mais divertidas em que o aluno aprende brincando, o game
proporciona a compreenséao e reflexdo dos conceitos que envolvem a fracdo. O jogo
explora situacdes em que o aluno tem a possibilidade de reconhecer outros numeros
para demonstrar o resultado de uma divisdo, compreender as representacoes de

fracdes através dos jogos, estabelecer relagdes entre divisdo e fracdes.

O jogo Dividindo a pizza é disponibilizado no site escola games, na Figura 4 tem-se

a tela inicial do jogo.

Figura 4 - Tela inicial do jogo dividindo a Pizza

Fonte: Google, 2018
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3.5.4 Enigma das fragdes

O jogo “Enigma das Fracdes” é um jogo criado exclusivamente para o site Nova
Escola, atualmente disponivel em outros sites. O objetivo deste jogo € trabalhar os
conceitos de fracdes e suas diferentes representacdes. O jogo explora as operacdes
e fragBes. Seu funcionamento se d& da seguinte forma: o jogador precisa auxiliar o
gnomo, ajudando-o a salvar a aldeia do comando do feiticeiro, libertando todos os

habitantes. llustrado na Figura 5.

Figura 5 — Tela inicial do jogo Enigma das Fragfes

Fonte: Google, 2018

Ao clicar na opcao de iniciar o jogo, o aluno é levado a escolher o nivel de
dificuldade, facil ou dificil.

Dessa maneira, o aluno pode jogar nos dois modos e explorar suas dificuldades.

Ao interagir com este jogo, os alunos sdo levados a refletir sobre os diferentes
conceitos de fracdo. Portanto, a crianca é desafiada em cada questdo, percebendo
as regularidades do sistema de numeragao decimal. Sendo assim, a aprendizagem
se d& de maneira ludica, divertida e gameficada, podendo ser explorada individual e

coletivamente.
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Para iniciar o jogo Enigma das fracGes o aluno precisa entrar no site®, na tela inicial
do jogo ele pode acessar uma breve introducédo do jogo, onde ele podera aprender
as regras do jogo. Para iniciar 0 jogo ele precisa apertar o botdo iniciar o jogo,
depois selecionar o nivel, facil ou dificil, foi pedido aos alunos que passassem pelo
nivel facil e depois de concluido, nivel dificil. O jogo traz questdes do tipo multiplas

escolha envolvendo o conceito de fracdes.
3.5.5 Discos de fragcdes

Os Discos de fracdes utilizados séo feitos de madeira, a escola possui esse material,
porém tivemos que montar grupos de quatro alunos, pois ndo havia material
suficiente para distribuir por aluno. Com os discos trabalhamos os conceitos de
fracdo como parte de um todo, ideia de numerador e denominador, nome das

fracOes, comparacao de fracdes e fracdes equivalentes.
3.5.6 Domino de fragcdes

O jogo Dominé de fragdes possibilita aos alunos fixar a ideia de fragdo como parte
de um inteiro, no jogo é preciso que eles encaixem as pecas corretamente, 0 jogo
possui vinte e oito pecas e pode ser jogado com quatro participantes, vence 0 jogo
guem acabar com as pecas primeiro. Para construir o jogo domind de fracGes
primeiro imprimimos o jogo em uma folha A4, depois foi pedido aos alunos que
colassem a folha em uma folha mais rigida no caso papel cartdo e posteriormente

recortaram as pecas.
3.5.7 Balas

Usamos balas para ensinar como calcular fracdo de uma quantidade. Os alunos
. .1 .
foram questionados com perguntas como possuo 24 balas e darei 3 para Ricardo,

guantas balas Ricardo ird receber? Nesse momento alguns alunos foram convidados

a resolver o problema utilizando as balas.

8 https://novaescola.org.br/arquivo/jogos/enigma-fracoes/
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3.5.8 Recipientes Cilindricos

Usamos os recipientes cilindricos para ensinar as operacdes de adicdo e subtracédo
de fracdes, utilizamos trés recipientes divididos em tercos, trés recipientes divididos
em meios, um recipiente dividido em quintos, um recipiente dividido em sextos e um

recipiente dividido em décimos. Utilizando os recipientes fizemos diversas

P 1 1,3 1,1 1,3 1,1 1, 2 1 .
operagbes, =+ -; - — -, -+, -— =, -+ = =+ -. Os alunos foram convidados para
2 2" 2 3 3 3 3 2 35 2

participar das resolucoes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 TURMA 5°B

4.1.1 Aula 01 E 02- 17/08/2018

Iniciou-se a primeira aula com uma conversa para que os alunos e a professora
ficassem cientes do trabalho que seria desenvolvido com a turma, foi necessario
nesse momento esclarecer todas as duvidas do que seria desenvolvido durante os
encontros e conhecer mais os alunos. Em um segundo momento foi distribuido o
material que seria utilizado na aula, apesar de alguns alunos ja terem tido contato
com os discos de fragbes, todos ficaram encantados com o material mesmo sendo
um material simples, foi explicado que o material seria usado para ensinar fragdes
(FIGURA, 6).

Apoés a distribuicdo dos discos os alunos separaram o0s discos e anotaram em

guantas partes iguais cada disco foi dividido.

Nesta aula foi trabalhado o conceito de fragdo, a nomenclatura das fragcbes. Com o0s
discos foi possivel fazer vérios questionamentos acerca de fracbes, como: qual
fracdo representa cada parte em relacdo ao todo? Retirando uma parte qual fracéo
representa as partes que sobraram? Quantas partes sdo necessarias para completar
um inteiro? Os discos possibilitaram aos alunos uma forma mais dinamica e atrativa

de aprendizagem sobre fragoes.

Fonte: elaborada peio autor.
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4.1.2 Aula 03 e 04 — 20/08/2018

No segundo encontro que aconteceu na sala de artes foi proposto aos alunos para
gue eles confeccionassem o jogo domind de fracGes, formou-se grupos de quatro
alunos para que eles jogassem, foi entregue para cada grupo uma folha A4 com o
domind impresso para que eles colassem em uma folha mais dura (papel cartdo) e
assim cada grupo recortou o domin6 a apés esse momento jogaram (FIGURAS 7 e
8). Com o0 jogo dominé de fragbes o aluno explorou os conceitos iniciais sobre

fracOes.

Figura 7 — Alunos recortando dominé de fracoes.
M e

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 8 — Alunos jogando dominé de fracées.

Fonte: elaborada pelo autor
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4.1.3 Aula 05 e 06 — 24/08/2018

No terceiro encontro com a turma do 5° ano B foi trabalhado fragdo de uma
guantidade, comparacéao de fracdes e fracbes equivalentes. Utilizou-se os discos de
fracOes para comparar fracdes e para a aprendizagem de fracdes equivalentes, para

o ensino de fracdo de uma quantidade foram utilizadas balas (FIGURA 9).

Figura 9 — Aluna separando as balas.
R v win 7 1n UBTE

Fonte: elaborada pelo autor

4.1.4 Aula 07 e 08 — 28/08/2018

Na sétima e oitava aulas foram desenvolvidas com os alunos as operacbes de
adicdo e subtracdo de fragBes, utilizou-se recipientes cilindricos para melhor
compreensao dos alunos. A participacdo da turma foi essencial para o

desenvolvimento dessa atividade, em cada etapa foram questionados, respondiam e

2

tiravam as duavidas. Na Figura 10 temos a demonstracdo da operacéo §+ §= "

primeiro encheu-se os dois cilindros com um terco cada e depois juntou-se

despejando no terceiro copo obtendo assim o resultado de dois tercos.
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Figura 10 — Operando com recipientes cilindricos.

tuln-

Fonte: elaborada pelo autor.

4.1.5 Aula 09 e 10 — 03/09/2018

No ultimo encontro foi proposto para a turma o desenvolvimento de atividades
relacionado ao contetdo de fragdes, a turma se envolveu nas atividades, surgiram
algumas duvidas na adicao e subtracdo de fragdes com denominadores diferentes,

mas, em geral a turma obteve éxito na aprendizagem dos conteudos trabalhados.

4.2 TURMA 5° C.

4.2.1 Aula 01 E 02- 17/08/2018

Nesse primeiro momento foi realizado um didlogo com a turma e com a professora
regente com intuito de comunicar como seria a realizagdo dos trabalhos com a
turma, focou-se em ficar apenas em um bate-papo, assim poderia ser usado esse
tempo para conhecer mais os alunos dessa turma. Os alunos ja tinham
conhecimento de que seria iniciado os trabalhos naquele dia, apesar disso ficaram
surpresos com a minha presencga, conversando com a turma foi possivel observar a
curiosidade deles para saber quais trabalhos seriam realizados com eles, com o
didlogo os alunos tiveram a oportunidade de tirar as duvidas acerca do trabalho que

seria desenvolvido. Nesse primeiro encontro tinham 14 alunos presentes.
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Apos o didlogo sobre a definicdo de fracdo, foi trabalhado o conceito de fragcdo. Os
alunos foram questionados sobre o que eles entendiam e em quais situacdes do dia-
a-dia utilizavam fracdes, as respostas foram: fracdo € uma diviséao, fracdo é a parte
do todo, quando corto uma pizza e divido-a estou formando fracdes da pizza, e
disseram ter visto fragcbes em receita de bolo, quando reparto algo como um bolo,

cada um recebe uma fracédo do bolo, entre outras.

Em seguida os alunos foram para os computadores e acessaram o jogo virtual
encaixe as fracOes pelo site
http://mdmat.mat.ufrgs.br/anos_iniciais/objetos/encaixe.htm, o jogo permite que 0s
alunos pratiguem os conceitos iniciais sobre fraces (FIGURA 11). Assim que
terminavam de jogar os alunos foram questionados sobre o que puderam aprender
com o jogo. De maneira geral os alunos disseram que conseguiram entender que a
figura encaixava na fracdo correspondente e no nome das fragdes, com isSso
perceberam que a fracdo representa parte de um todo e praticaram a leitura de

fracoes.

Figura 11 — Crianc¢as na sala de informatica

Fonte: elaborada pelo autor.

4.2.2 Aula 03 e 04 — 20/08/2018

No segundo dia de trabalho foram realizadas a segunda e a terceira aula, foi

desenvolvido com a turma o conceito de fracbes equivalentes e comparacéo de
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fracdes, percebeu-se que os alunos possuiam dificuldades nas comparagbes de
fracOes. Foi proposto aos alunos para que eles solucionassem o seguinte problema:
Priscila e Felipe compraram, na cantina da escola, uma barra de chocolate para

cada um. As barras séo iguais:

bt Camoon

Priscila dividiu sua barra de chocolate em duas partes iguais e comeu uma delas.
Felipe dividiu sua barra em quatro partes iguais e comeu duas delas. Qual das

criangcas comeu mais chocolate?

Grande parte dos alunos responderam que Felipe comeu mais chocolate, pois o

. 2
problema fala que comeu duas das quatro partes. Certo aluno questionou sobre "

. . 1 . . A .
terem algarlsmos mailores que > e disse que era por Isso, tres alunos disseram que

comeram a mesma quantidade. Posteriormente foi mostrado a eles o esquema:

Priscila

Felipe

Quando observaram a figura, perceberam que Felipe e Priscila comeram a mesma
guantidade e assim foi introduzido o conceito de fracdes equivalentes. Assim foi
orientado a eles para quando forem comparar fracbes verificarem o que elas

representam e ndo pelo fato de possuir maiores algarismos.
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ApOs esse primeiro momento realizou-se a atividade com o jogo fragbes do
professor Sagaz disponibilizado no site
http://tsampaio.com/ic/objetos/kitl/index.html. Nesse jogo os alunos aprenderam um
pouco mais sobre fragcdes equivalentes (FIGURA 12).

Figura 12 — Alunos jogando o jogo Fra¢des do professor Sagaz

Fonte: elaborada pelo autor.

4.2.3 Aula 05 e 06 — 24/08/2018

Nesse terceiro encontro foram desenvolvidas com os alunos as operagdes de adicao
e subtracdo de fracdes com denominadores iguais, trabalhou-se também a ideia de
fracdo de uma quantidade utilizando alguns problemas. O jogo virtual foi acessado
no site http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/?deviceType=computer,
esse jogo virtual € denominado de Dividindo a pizza (FIGURA 13). A interacdo com
0 jogo possibilita o aluno a compreender um pouco mais sobre a ideia de fracao
como parte de um inteiro e o discente pode fixar a ideia de adicdo e subtracdo de

fracdo com denominadores iguais.


http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/?deviceType=computer
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Figura 13 — Aluno jogando o jogo Dividindo a Pizza
- —

Fonte: elaborada pelo autor.

4.2.4 Aula 07 e 08 — 24/08/2018

Nessas duas aulas foi desenvolvido com a turma as operacdoes de adicdo e
subtracdo com denominadores diferentes além da ideia de fracdo como numero
decimal, utilizou-se o jogo virtual denominado enigma das fracdes que esta
disponivel no site https://novaescola.org.br/conteudo/4846/0-enigma-das-fracoes, o

jogo possibilita ao aluno praticar diversos conceitos de fracdes (FIGURA 14).

Figura 14 — Alunos jogando na aula

" Bpi TS ——



64

4.2.5 Aula 09 e 10 — 03/09/2018

No ultimo encontro foi proposto para a turma o desenvolvimento de atividades
relacionadas ao conteudo de fragbes, os alunos participaram da resolucdo das
atividades, surgiram algumas dudvidas, mas em geral os alunos obtiveram éxito na

aprendizagem dos conteudos trabalhados.

4.3 QUESTIONARIO

Sabendo da realidade do ensino de matematica na maior parte das escolas e da
crescente luta de professores da disciplina para que suas aulas sejam atrativas e
interessantes para o aluno, percebeu-se o0 uso dos jogos como um fator de influéncia
no processo de ensino-aprendizagem de matematica. Para essa analise elaboramos
trés conceitos basicos para nés apoiarmos: 0 uso dos jogos como agente cognitivo,
0 ensino de mateméatica no ensino béasico e o ensino de matemética através dos

jogos.

Pensando na capacidade cognitiva do aluno e como o professor encontra meios de
explorar tal capacidade, vé-se 0 jogo como uma alternativa que traz mais facilidade

ao docente.

O ensino de matematica tem sofrido mudangas e a utilizagdo dos jogos ganha
espaco, abrindo um leque de opcgbes pelas quais o professor pode alcangar o
interesse, a motivagdo do aluno. Cabral (2005), destaca o beneficio dos jogos
desenvolvem ndo sé na motivacdo, mas também na concentracdo, coleguismo,
curiosidade, interesse, consciéncia de grupo, podendo ser benéfico a salde mental
da crianca. A partir disso, pode se considerar o jogo como um agente cognitivo
capaz de auxiliar ndo s6 no aprendizado matematico da crianca, mas também na

linguagem e na interacao social.

Em primeiro lugar, tem-se o alcance da efetivagdo do ensino do contetdo por meio
dos jogos, sendo este de grande importancia, pois define o grau de influéncia que o
jogo tem sobre o ensino do contetudo da disciplina. Temos por base as teorias de

Deci & Ryan (1985) e Messias & Monteiro (2009), que tomam por principio a melhor
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assimilacdo do conteudo por parte dos alunos através de atividades que promovam

motivacao intrinseca.

Partindo da ideia de que ha grande popularidade dos jogos entre criancas e
adolescentes (SANTANA, 2007), e que, conforme Delgado (2011), o professor é
uma facilitador, incentivador e motivador da aprendizagem, O segundo é referente a
preferéncia dos alunos e como eles se portam diante de uma aula diferenciada que

aborde os jogos como principal método de ensino.

As informagBes de cunho pessoal, Graficos 1 e 2 demostram a satisfacdo dos

alunos em aprender por meio do jogo.

Gréfico 1: Satisfacao dos alunos do 5° B em aprender jogando

= Gostaram

Faltaram

O Grafico 1 representa a turma do 5° ano B, nessa turma os alunos tiveram contato
com o contetdo de fracGes através de jogos ludicos. Observa-se no Grafico 1, que
todos os alunos do 5° ano B que responderam acharam divertido aprender por meio
dos jogos. O ensino por meio de jogos cria condicdes que favorecem a
aprendizagem dos alunos, pois 0 jogo possibilita a assimilacdo e apropriacdo de
novos conhecimentos, o uso do jogo na sala de aula desperta o interesse do aluno
pelo conteudo, desta forma o aluno fica mais interessado pela aula, € muito positivo
utilizar esse recurso nas aulas de matematica para estimular a aproximagdo e
interacdo do aluno com a aprendizagem de conteddos em matematica. Certamente

0 jogo motiva a aprendizagem do aluno.
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Grafico 2: Satisfacao dos alunos do 5° C em aprender jogando.

m Gostaram

Faltaram

O Grafico 2 refere-se a turma do 5° ano C, os alunos tiveram contato com 0s jogos
virtuais para aprender o conteudo de fracbes. Observa-se o resultado igual ao
primeiro, com total satisfagdo dos alunos em aprender jogando. O jogo virtual
possibilita ao aluno aprender o conteldo de forma prazerosa, eles se sentem
motivados e desafiados quando estdo em contato com o jogo, desta forma percebe-
se que 0s jogos virtuais sdo uma excelente fonte para despertar o interesse pela

aprendizagem do conteudo.

Com relacdo ao entendimento do conteudo, a maioria dos alunos demonstraram
compreender com mais facilidade por meio do jogo, sendo esse um facilitador da
aprendizagem, pois a utilizacdo do jogo como um artefato pedagogico é capaz de
proporcionar um ambiente mais prazeroso e amigavel para que ocorra a
aprendizagem do ensino de matematica. Conforme Vygotsky (1984) a aprendizagem
se d& por meio de interacdes e 0s jogos possibilitam que haja uma atuacdo na zona
de desenvolvimento proximal do individuo, assim cria condicbes para que a
apropriacdo do conhecimento ocorra. Nesse contexto os alunos se expdem
naturalmente favorecendo a socializacdo, a interacao e o relacionamento entre eles.
Com o jogo surge a vontade de vencer o desafio, de passar para o proximo nivel de
superar as dificuldades. Observa-se uma pequena diferenca dos alunos do 5° ano B

para o 5° ano C, como representado pelo Grafico 3.
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Grafico 3: Alunos que aprenderam ou ndo nas duas turmas estudadas
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Diante dos dados apresentados (GRAFICO 3), observa-se que apesar de alguns
alunos ndo compreenderem o contetdo por meio dos jogos, ainda ha a prevaléncia
do sucesso da aula. Outro ponto a ser enfatizado é que diante dessas informacdes,
observou-se a dificuldade de alguns alunos da turma do 5° ano B em
compreenderem o conteudo, nessa turma utilizou-se os jogos ludicos e na turma do
5° ano C, utilizou-se o0s jogos virtuais e nessa turma nao houve dificuldade alguma

em compreender o conteudo fragdes.

Nesse caso, relativo a preferéncia dos alunos e como gostariam de aprender o
conteldo, tem-se o Gréfico 4, em que sdo demonstradas as respostas que os alunos
deram quando questionados se acham melhor terem o primeiro contato com o
conteudo da matéria por meio de jogos — ludicos ou virtuais - e se eles acham que é
eficaz. Segundo Jacobsen (2013) O jogo como um auxiliar ao professor de
matematica, deixa a aula diferenciada, criando interesses e questionamentos por
parte dos alunos, pois ele liga o concreto ao abstrato, essa metodologia possibilita
aos educandos se envolver no processo de construcdo do conhecimento. O jogo
pode ser usado como forma de divertimento, mas também propicia a capacidade de
desenvolvimento de habilidades e conceitos se tornando um facilitador na

aprendizagem de conteddos em matemaética.
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Gréfico 4: Preferéncia dos alunos
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O Gréfico 4 confirma a preferéncia dos alunos por aulas mediadas pelos jogos. Um
dado a ser destacado é que a partir do contato com o conteudo através da
brincadeira, os alunos demonstraram interesse em aprender também outros
conteuidos através do jogo, e ndo somente o contetdo de fragdes. Esse dado aponta
para o que Deci e Ryan (2000) destacam a respeito da motivagdo dos alunos,
guando o discente passa a ter interesse pelas aulas seu processo de aprendizagem

se da de forma prazerosa e ndo por uma obrigacao.

Conforme os resultados apresentados percebeu-se que a utilizagdo dos jogos nas
aulas de matematica cria fatores que contribuem para a aprendizagem do aluno,
melhora a qualidade do ensino, contribuicdo para o aluno ser um agente na sua
formacédo em vez de ser apenas receptor de informacdes, encoraja a exploragcéo de
ideias, guia o aluno para que ele aprenda de forma significativa. Os jogos
contribuem para que os alunos desenvolvam com prazer e conservem a curiosidade
pela aprendizagem matematica. Para que os resultados positivos acontecessem foi
preciso promover em sala de aula a possibilidade do aluno se organizar, explorar e

esclarecer suas ideias, refletir, comunicar e interagir com o meio.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao se pensar o uso de jogos como método de ensino de matematica, deve-se notar
gue a motivacdo e a diversdo estdo atreladas ao objetivo desse uso, fazendo com
gue o professor seja um mediador entre a seriedade do contetdo e a diversao da
aula, de modo a levar o aluno a se envolver na disciplina e acreditar que € capaz de

aprender o conteudo que antes parecia dificil.

Desse modo, torna-se necessario que o0 professor estabeleca estratégias
pedagdgicas que o auxiiem na aplicacdo de jogos, como realizado no
desenvolvimento da sequéncia didatica aplicada nesta pesquisa. O conhecimento
prévio do perfil da turma e como os alunos se desenvolvem no conteudo pode ser

uma ferramenta Gtil no momento da escolha dos jogos.

Evidenciamos o intuito dessa pesquisa em incentivar outros professores de
matematica a adotarem o0s jogos como ferramenta de ensino/aprendizagem do
conteudo nos anos iniciais do ensino fundamental, para isso, disponibilizou-se a
sequéncia didatica utilizada para que outros docentes possam aplicar em suas
turmas e reforcamos o carater interativo e cognitivo que o jogo possui quando usado
em sala de aula de forma mais especifica, que € o caso do ensino de matematica,
além disso, foi elaborado uma cartilha (Apéndice C) como produto final dessa

dissertacéo, a fim de auxiliar outros professores de forma pratica.

Diante dos dados revelados, observamos que além da preferéncia dos alunos pela
aula diferenciada, existe facilidade em trazer ludicidade para a apresentacdo dos
conteudos, pois as atividades ludicas utilizadas nessa pesquisa ndo demandaram
grandes recursos materiais, contudo, ainda assim foi o suficiente para chamar a
atencdo dos alunos. Por isso, propomos que o0s professores de matematica
baseiem-se em nossa cartilha para a elaboracédo de atividades que sejam atrativas

aos discentes ao mesmo tempo que sejam com baixo custo e alta funcionalidade.

Por fim, sugerimos o uso de jogos tanto ludicos quanto virtuais, pois acreditamos
gue diante de uma geracdo conectada precisa haver equilibrio no modo pelo qual

eles serdo atraidos a disciplina. Consideramos justo a utilizacdo de jogos virtuais,
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pois os alunos ja sabem interagir com o computador e passam a maior parte do
tempo conectados, assim como também consideramos justo o uso de jogos ludicos,
manuais e montaveis, que fagam com o que o aluno interaja também com o colega e
ative sua capacidade de grupo. Cabendo ao professor a percepcdo do que € mais

necessario em sua turma.
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APENDICE A

QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS
1) FOI DIVERTIDO A AULA COM OS MATERIAIS LUDICOS OU JOGOS?
( )SIM ( )NAO
2) VOCE APRENDEU O CONTEUDO?
( )SIM ( )NAO

3) VOCE ACHA QUE UTILIZANDO MATERIAIS LUDICOS OU JOGOS E
POSSIVEL APRENDER OUTROS CONTEUDOS EM MATEMATICA?

( )SIM ( ) NAO

4) VOCE ACHA QUE E MELHOR APRENDER O CONTEUDO SO COM AULA
EXPOSITIVA, OU UTILIZANDO OUTROS METODOS COMO MATERIAIS
LUDICOS OU JOGOS?

( )SIM ( )NAO



APENDICE B

Nome: Data: [

Turma:

ATIVIDADES SOBRE FRA(}()ES
Questédo 01
a) Quantas fatias tem esta pizza?

b) Quantos pedacos estdo prontos (coloridos) para
serem servidos?

c) Se vocé comer somente os pedacos com recheio
(azuis), quantos pedagos irdo sobrar?

d) Represente esta pizza em forma de fracéo:

Numerador
Denominador

Questao 02

a) Qual o namero total de fatias desta pizza?
b) Qual a quantidade de pedacos que sobraram?
¢) Quantos pedacos foram comidos?

d Como ¢é a representacdo da fragao que representa a

quantidade de pedacos ja consumidos?

Numerador

Denominador
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Questéo 03 - Um pacote continha 24 jujubas. Ari comeu um terco, Lia comeu um quarto e Maria, um

sexto. Quantas jujubas comeu cada um deles?
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Questdo 04 - Jodo dividiu uma pizza em 12 fatias iguais e comeu 3. Qual teria sido o modo mais

rapido de dividi-la para comer a mesma quantidade?

Questédo 05 - Escreva trés fracdes equivalentes que sé@o sugeridas pela parte colorida da figura.

Questédo 06 - Dando nome as fracdes. Escreva os nomes das fracdes.

a) - E
b) 2 9) -
c) 2 h)%
d) 2 i)li6
e) 2 e

Questdo 07 — Mateus e Beatriz estavam jogando um video game no qual tinham que tentar pegar

todo o tesouro. Mateus pegou 13—0 do tesouro. Beatriz pegou % do tesouro.

Juntos, que fracdo do tesouro Mateus e Beatriz pegaram?

~ . , . . 3 .
Questdo 08 — Ricardo e Saulo sairam para comer uma pizza. Ricardo comeu 3 da pizza e Saulo

5 .
comeu _. Quem comeu mais? Quanto?
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APENDICE C

Cartilha de sugestdes de jogos para o ensino de fracdes no 5° ano

Para melhor envolvimento do aluno com a aprendizagem é necessario pensar e criar
alternativas didaticas que estimule a aprendizagem, com isso, elaborou-se esta

cartilha com sugestdes de jogos para o ensino de fracbes no 5° ano.

Detalhamento

Vamos organizar a cartilha em 5 passos.

Primeiro passo: Vamos trabalhar com o jogo dominé das fracdes, para realizagédo
dessa atividade sdo necessaria duas aulas de 50 minutos cada, € sugestivo uma
revisdo sobre fracdes como parte de um todo. Esse jogo pode ser jogado entre
guatro alunos ou menos, sao distribuidas as pecas entre eles e precisam encaixar

as pecas correspondentes.
Confeccéao do material;

Para a confeccdo do material precisamos de cartolina ou papel cartéo, cola, tesoura
e folha impressa com o jogo dominé das fragbes, que pode ser encontrado em

varios site para impresséao.

Peca aos alunos para colar a folha com o dominé no papel cartdo o objetivo é deixar
as pecas mais rigidas, depois peca para eles recortarem as pecas, apos fazerem

isso 0 dominé das fracdes esta pronto para uso.

Esse jogo prende muito a atencdo dos alunos fica a sugestdo premiar o aluno
vencedor, pode-se organizar de forma que os vencedores de cada grupo dispute
uma final. Com esse jogo os educandos podem fixar a ideia inicial acerca de fracdes

como parte de um inteiro e numerador e denominador.



Jogo Domino das fracoes

Fonte: elaborada pelo autor.

Segundo passo: No segundo passo utilizaremos o jogo Fracdes do professor
Sagaz, nesse jogo o aluno pratica os conceitos de fracdes equivalentes e
comparacao de fracdes o jogo ainda faz revisbes para que o0 aluno possa fixar o

conteudo, além do designer do jogo que atrai os educandos.
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Etapas do Jogo fra
Fracoes do
Professor Sagaz

Oes do professor Sagaz

De tergos preci para |l um inteil
Clique e arraste as pecas das caixas na drea cinza para tentar responder.

Abaixo temos trés fragdes equivalentes a 41, Quais sao elas?

° ° 00 Tente descobrirt ~ +
Selecione as respostas corretas.

NIW Slw &IN
VIiN Bld ®|N
Vw N|[= o|w

g menu i='dg?i W Eh-lenu HEIJ W

Fonte: google,2018

Terceiro passo: Para realizacdo desta atividade, vamos usar uma aula de 50
minutos, o material que vamos trabalhar sdo balas, nessa aula vamos ensinar aos

alunos como calcular fracdo de uma quantidade, iremos questionar com problemas
. . . . 1
do tipo Beatriz possui 24 balas e gostaria de doar 5 bara uma pessoa da turma,

guantas balas essa pessoa ird ganhar? Pode sugerir aos alunos que eles
respondam utilizando as balas e mostrem a resolucdo aos colegas. Nessa aula
sugerimos também que trabalhem problemas que envolvem fracdo de uma

guantidade.
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Aluna fazendo o célculo utilizando balas

Fonte: elaborada pelo autor.

Quarto passo: Essa atividade possui duracdo de duas aulas de 50 minutos cada,
nesse quarto passo utilizaremos os recipientes cilindricos. A utilizacdo dos
recipientes cilindricos ajudam os alunos a perceberem a maneira correta de
adicionar ou subtrair fracbes, muitas vezes nés deparamos com resolucbes
equivocadas em que o aluno soma os numeradores e 0os denominadores entre si,

desta forma os recipientes possibilita que os alunos percebam isso.

Os copos utilizados possuem altura de 15cm e diametro de 5cm, uma sugestao é
possibilitar que os alunos facam as divisdes, mas, demandaria mais tempo, no
Nnosso caso levamos os recipientes ja divididos e usamos, trés copos divididos em
meios, trés copos divididos em tercos, um copo dividido em quintos, um em sextos e

um em décimos.

Os alunos podem ser questionados acerca das seguintes operacdes: quanto é

1,1 1,1 2 1 _ 1,1 3 1 2 1 :
st ot - - - = i i - _ - i———i
st;e;t;e;—;e;+t;ec—;e;—2>? E depois podemos mostrar os

resultados utilizando os recipientes ou pedir a eles que facam as operacbes

utilizando esses recipientes.
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Operagdes com recipientes cilindricos.

Fonte: elaborada pelo autor.

Quinto passo: A atividade que iremos propor nesse quinto passo necessita de duas
aulas de 50 minutos, aqui propomos a utilizacdo do Jogo Enigmas das fragbes. O
Jogo Enigma das fracdes trabalha diversos conceitos acerca de fragOes e pode ser
usado para os alunos fixarem o contetdo, o jogo possui dois niveis, nivel facil e nivel
dificil. O aluno podera jogar os dois niveis. O designer do jogo possibilita interagédo
com o aluno. O jogo consiste em ajudar o gnomo a salvar uma aldeia mas, para isso

o0 aluno precisa compreender o conceito de fracdes.
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Fonte: Google, 2018



