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Portanto, ainda na busca de recursos motivadores a aprendizagem, cheguei as
Tecnologias Educacionais inspiradas no uso de ferramentas tecnoldgicas utilizando
instrumentos como Jogos Computacionais e aplicativos, estratégias estas que vém
contribuindo com o desenvolvimento do educando no seu processo de aprendizagem,
motivando e favorecendo a aquisicdo de conhecimentos matematicos. Esses métodos
diferenciados ao se consolidarem possibilitam aos estudantes acessar, organizar, trocar e
administrar a informacdo; produzir conhecimentos e integrar habilidades; modelar,
resolver problemas e tornar decisdes independentes, promover de forma autdbnoma e ao
mesmo tempo compartilhada ao desenvolvimento pessoal e profissional, dentre outros

ganhos.
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RESUMO

REIS, Leila Maria Silva Pereira dos. Game Fracionario: implicacfes do jogo
computacional na aprendizagem significativa critica do conjunto dos nameros
racionais. (Disserta¢do). Programa de P6s-graduacdo em Ensino de Ciéncias - PPGEC -
UNIGRANRIO, Duque de Caxias — RJ, 2018.

O presente estudo tem como objetivo principal construir, aplicar e analisar um
aplicativo educacional nomeado “Game Fracionario” (GF), ele foi elaborado com o
intuito de auxiliar na aprendizagem do Conjunto dos NUmeros Racionais (Q) de forma
significativa fazendo uso de Tecnologias. A metodologia desta pesquisa foi de natureza
qualitativa e baseou-se em um estudo de caso. Fundamentamos nosso estudo em
trabalhos realizados sobre as Tecnologias de ensino, sua contribuicdo para uma
Aprendizagem Significativa no estudo da Matemética e na teoria da Aprendizagem
Significativa Critica de Moreira. Participaram dessa pesquisa vinte e trés alunos de uma
turma de oitavo ano do Ensino Fundamental 1l de uma escola estadual, na cidade de
Duque de Caxias no Estado do Rio de Janeiro. O aplicativo educacional (GF) é
composto por questdes de multipla escolha e “drag and drop” que permitem os alunos
arrastarem as respostas, 0s assuntos abordados sdo referentes a conceituagdo dos
conjuntos dos numéricos, suas formas de representacdo, operacGes de adicdo e
subtracao de fracbes com denominadores iguais e diferentes e resolucfes de problemas.
Pretende-se com os resultados encontrados e com as andlises dos dados coletados
através da aplicagdo dos questionarios Pré-Teste, Pds-Teste e da andlise do aplicativo,
compreender se o uso do GF pode, realmente, contribuir com a aprendizagem dos

alunos no ensino dos Conjuntos Numeéricos.

Palavras-chave: Ensino da Matematica. Aprendizagem Significativa Critica.
Tecnologias. Estudo de Caso. Conjuntos Numéricos.
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ABSTRACT

The main objective of this study was to construct, apply and analyze an educational
application named "Fractional Game" (GF). It was developed with the purpose of
helping to learn the Rational Number Set (Q) in a significant way using technologies.
The methodology of this research was qualitative in nature and was based on a case
study. We base our study on works carried out on teaching technologies, their
contribution to a meaningful learning in the study of Mathematics and in the theory of
significant critical learning of Moreira. Twenty-three students from an eighth-grade
class from Elementary School Il from a state school in the city of Duque de Caxias in
the State of Rio de Janeiro participated in this study. The educational application (GF)
consists of multiple choice and "drag and drop™ questions that allow students to drag
answers, the subjects are related to the conceptualization of the sets of numbers, their
forms of representation, operations of addition and subtraction of fractions with the
same and different denominators and problem solving. It is intended with the results
found and with the analysis of the data collected through the application of the pre-test,
post-test and application analysis questionnaires, to understand if the use of GF can

really contribute to students' learning in teaching of number sets.

Keywords: Mathematics Teaching. Significant Critical Learning. Technologies. Case
Study. Numerical Sets.
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1. INTRODUCAO

Estamos envoltos numa sociedade que nos permite diversificar em nossas agoes
pedagdgicas e para tornarmos as nossas aulas mais interessantes, precisamos de
metodologias diversificadas. Podemos fazer uso dos Jogos em nossas salas para
tornarmos as aulas mais atraentes para os discentes. A palavra jogo esta inserida no
cotidiano, na sociedade, e a cada dia que passa vem ganhando mais espaco na area
educacional. Segundo os autores Luiz et al., (2014, p. 1) "os Jogos sdo considerados
atividades espontaneas e voluntarias, presentes no cotidiano das criancas, favorecendo
assim, o desenvolvimento, ndo so fisico, como também mental, afetivo e o social".

Jé& para Grando (2008), o jogo é conceituado como um componente cultural que,
ao ser resgatado em contextos da classe, proporciona ao sujeito um dialogo com as suas
especificas formas de lidar com o mundo. Os Jogos podem ser considerados como
estratégias pedagdgicas que agucam o interesse dos alunos, possibilitando a realizacéo
de atividades com mais entusiasmo e contentamento. De acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998), uma vantagem relevante nos Jogos é o
desafio, o que faz com que os alunos sintam mais interesse e prazer pela disciplina.

Compreendemos que as ferramentas computacionais vém contribuindo com a
educacao através da utilizacdo de Jogos, programas educativos e softwares. Os Jogos
quando atrelados ao computador, tendem a ampliar as possibilidades de aprendizagem,
levando em consideracdo que o computador possibilita o envolvimento das inUmeras
areas do conhecimento.

Os Jogos Computacionais para Armeliato (2011, p. 5) "pode ser definido como
um aplicativo computacional que apresenta de forma Iudica tornando possivel a
interagdo do homem com a maquina”. Podemos considerar que essas estratégias
computacionais estimulam e facilitam a construcdo do conhecimento pelo estudante.
Pois de acordo com as autoras Costa e Barbosa (2007) esses Jogos computadorizados,

sdo considerados:

[...] por si s, motivadores e intrinsecos a qualquer ser humano. Eles
funcionam como ferramentas lidicas que fazem a atencdo dos alunos
voltar-se para a sala de aula e ajudam no desenvolvimento motor,
psiquico e afetivo dos mesmos. (COSTA, BARBOSA, 2007, p. 2)
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A nossa sociedade esta em pleno desenvolvimento e a cada instante nos impde
desafios envolvendo as tecnologias digitais. Registros feitos pelos PCN (BRASIL,
1998) corroboram as Tecnologias como sendo um relevante agente transformador da
sociedade em suas diversas formas e uso. Estratégias diferenciadas inspiradas no uso de
ferramentas tecnoldgicas utilizando instrumentos como Jogos Computacionais e
aplicativos vém contribuindo com desenvolvimento do educando no processo ensino-
aprendizagem, motivando e favorecendo a aquisi¢cdo de conhecimentos matematicos.
Ainda em suas diferentes formas e usos, a tecnologia € um importante agente de
transformacéo da sociedade, familia e da escola (BRASIL, 1998).

Entendemos que os jovens de hoje estdo preparados para aprenderem de
diferentes formas e fazem uso, principalmente, das TIC (Tecnologias de Informacao e
Comunicagédo) para se divertir e dialogar. O uso eficiente das TIC no meio escolar se
torna uma premissa importante para inser¢do mais ampla do individuo nesta sociedade
basicamente tecnoldgica. Sendo assim, nesse trabalho optou-se pela construcdo de um
aplicativo educacional Game Fracionario (GF), pois temos ciéncia que essas
Tecnologias digitais como celulares com touchscreen, notebooks, tablets e iPods vém
ganhando cada vez mais espago na vida dos estudantes (BAIRRAL; ASSIS; SILVA,
2015).

Estamos trabalhando com jovens que nasceram em uma era digital chamada

Geracdo Z, essa tambeém € nomeada de:

(Generation, Plurais ou Centennials) sdo as pessoas nascidas na
década de 90 até o ano de 2010. Essa € a geracdo que corresponde a
idealizacdo e nascimento da World Wide Web, criada em 1990 por
Tim Berners-Lee (nascidos a partir de 1991) e no "boom" da criagdo
de aparelhos tecnoldgicos (nascidos entre o fim de 1992 a 2010), isto
é, desta vez foram as maquinas modernas que acompanharam de perto
0 nascimento e crescimento dos jovens. (JORDAO, 2016, p. 50)

De acordo com os PCN (BRASIL, 1998) alguns desses jovens se sentem
descontentes e desmotivados com as metodologias tradicionais utilizadas por seus
professores e a escola, muitas vezes, ndo oferece ou ndo possuem 0 suporte necessario
para que novas Tecnologias sejam inseridas nesse ambiente.

Carneiro (2018, p. 21) destaca que a “tecnologia e a virtualizagdo sdo os pontos
fortes da Geracgédo Z. Para estes adolescentes 0 mundo gira entorno da internet, telefones

celulares, computadores, iPods, games, televisores e videos em alta definigdo”. Por isso,
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a escola pode utilizar esses aparatos para que o0 ensino da Matematica ndo se torne
mecanico e desvinculado da realidade dos alunos.

Este estudo nomeado “Game Fracionario: implicacdes do jogo
computacional na aprendizagem significativa critica do conjunto dos numeros
racionais” apresenta uma possibilidade de trabalhar de forma diferenciada os contetdos
matematicos, em especial, a conceituacdo do Conjunto dos NUmeros Racionais, suas
formas de representacbes e as operacOes de adicdo e subtracdo de fracbes com
denominadores iguais e diferentes e resolucdo de problemas.

O jogo computacional (Game Fracionario) foi utilizado nessa pesquisa com 0
intuito de responder ao seguinte questionamento: De que modo o Game Fracionario
pode contribuir para a Aprendizagem Significativa de operacdes Matematicas
emQ?

Tomando como base a investigacdo da contribuicdo de Jogos e aplicativos
educacionais na aquisi¢do dos conceitos dos nimeros racionais, a presente pesquisa tem
por objetivo geral proporcionar uma Aprendizagem Significativa Critica de
operacbes Matematicas no Conjunto dos NUmeros Racionais utilizando um jogo
computacional. Assim, seguimos com 0s objetivos especificos: desenvolver um jogo
computacional (aplicativo Game Fracionario) que auxilie na aprendizagem de
Conjuntos Numéricos (Q); aplicar o jogo computacional (GF) elaborado, para alunos do
oitavo ano, como ferramenta educacional na aprendizagem Matematica; e analisar a
aquisicdo dos conceitos abordados e contribuicdes para a Aprendizagem Significativa
Critica.

Nessa perspectiva, justifica-se a realizagdo deste trabalho com a expectativa de
que o “Game Fracionario” utilizado através do aplicativo educacional possa propiciar
espacos e situacGes de aprendizagens significativas que vinculem 0s recursos,
capacidades emocionais, afetivas, cognitivas e sociais de cada educando aos seus
conhecimentos anteriores e aos contetdos referentes aos Conjuntos Numeéricos.

A Aprendizagem Significativa se confirma nessa pesquisa com a descri¢do de
Moreira (1999) em seu artigo intitulado “Uso das TIC em uma experiéncia didatica para

0 aprendizado significativo” e argumenta que:

[...] a aprendizagem ¢ dita significativa quando uma nova informagéo
(conceito, ideia, proposicdo) adquire significados para o aprendiz
através de uma espécie de ancoragem em aspectos relevantes da
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estrutura cognitiva preexistente do individuo, isto é, em conceitos,
ideias, proposicdes ja existentes em sua estrutura de conhecimentos
(ou de significados) com determinado grau de clareza, estabilidade e
diferenciacdo. (MOREIRA, 1999, p. 5).

Ter compromisso em desenvolver momentos educativos que utilizem os Jogos
Computacionais com o intuito de contribuir para uma Aprendizagem Significativa
Critica é proporcionar ao discente um ensino diferenciado, através de estratégias
instrucionais que resultem na sua presenca ativa no desenvolvimento do raciocinio
I6gico, no aprendizado das operacgdes, na elaboracdo de estratégias de resolucdo e na
busca de solugoes.

De acordo com Moreira (2011), a Aprendizagem Significativa Critica € uma
perspectiva que possibilita o individuo a estar inserido em sua cultura de maneira critica
em relacdo aos procedimentos de seu grupo social, sabendo lidar com as transformacoes
sem ser dominado por elas. Dessa forma, o sujeito se torna mais independente, aprende
significativamente e tende a se tornar mais critico e preparado para tomar decisfes e
escolher caminhos a seguir.

A pesquisa qualitativa realizada baseou-se em um estudo de caso (LUDKE;
ANDRE, 1986). O estudo foi desenvolvido com um grupo de 23 estudantes do oitavo
ano do Ensino Fundamental de uma Unidade de Ensino (UE) da rede publica estadual
situada no municipio de Duque de Caxias no Estado do Rio de Janeiro. A pesquisa
ocorreu durante cinco encontros dentre os meses de novembro e dezembro do ano de
2017. Desejamos que este estudo auxilie os discentes de forma significativa, sendo o
aplicativo “Game Fracionario” um instrumento dinamizador e facilitador para as aulas
de Matematica e, em especial, na aprendizagem dos Conjuntos Numeéricos.

Esta dissertacdo insere-se na Linha de Pesquisa Ensino de Ciéncias: Inovacdes
Tecnoldgicas vinculadas ao Programa de Pds-Graduagdo Stricto Sensu em Ensino de
Ciéncias, da Universidade do Grande Rio. O presente trabalho foi organizado em seis
capitulos que serdo retratados e pontuados de forma sucinta a seguir.

Na segunda secdo estd a revisdo da literatura, onde por meio dela tivemos
contato com alguns estudos recentes sobre o tema de nossa pesquisa que contribuiram
para a realizacao deste trabalho.

A terceira secdo reporta-se o referencial tedrico da pesquisa, ou seja, apresenta

estudos, teorias e reflexdes que serviram como base necessaria para a investigacdo a
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respeito da utilizacdo de aplicativos educacionais como proposta pedagodgica para o
ensino da Matematica e, em especial, do estudo dos Conjuntos Numeéricos.

Na quarta secdo encontra-se a apresentagdo do produto educacional “Game
Fracionario”, o conceito do aplicativo para o publico-alvo no qual estd sendo destinado
e 0s objetivos propostos em cada uma das atividades. Neste capitulo, também é
apresentado um tutorial em que teremos todas as telas e funcdes do recurso tecnoldgico
produzido.

A quinta secdo descreve os procedimentos metodoldgicos que foram aplicados
para que esse estudo fosse realizado. Inicialmente, apresenta-se a metodologia de
pesquisa e seus métodos. Logo em seguida, apresenta-se a metodologia utilizada para a
coleta de dados ligados aos participantes da pesquisa. Ainda nesse capitulo sera relatado
minuciosamente como ocorreu todo o processo de coleta dos dados: conhecimentos
prévios sobre o Conjunto dos NUmeros Racionais e a aplicagdo dos questionarios
avaliativos.

A sexta secdo desta pesquisa estd destinada a descricdo dos resultados obtidos
durante o trabalho. Através destes resultados, ha a possibilidade de investigar se o
aplicativo educacional “Game Fracionario” ¢ um recurso tecnoldgico que favorece uma
Aprendizagem Significativa no ensino da Matematica, e por fim, apresentamos a
discussdo dos resultados. Nessa etapa os resultados analisados e discutidos serdo
apresentados em conclusdes e consideragdes finais em prol de contribuir com futuros
pesquisadores da area educacional.

A seguir, sera apresentada a revisdo sistemdtica da literatura através da
utilizacdo de algumas pesquisas sobre o uso de Jogos Computacionais e a sua
colaboracdo na metodologia de ensino-aprendizagem, comprovando desta forma sua
importancia para reflexdo sobre esses métodos pedagdgicos. Além disso, trazemos

pesquisas sobre 0 uso de Tecnologias no ensino de fragoes.
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2. REVISAO DA LITERATURA

A revisdo da literatura serd realizada através da metodologia de revisdo
sistematica. Conforme descreve Paula, Rodrigues e Silva (2016) a revisdo sistematica €
uma ferramenta utilizada para identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas
disponiveis e importantes sobre uma questdo da pesquisa, de um tépico ou de um
fenbmeno de interesse, ou seja, uma forma de executar revisdes abrangentes da
literatura de forma ndo tendenciosa. A orientacdo para uma revisdo sistematica
apresenta suporte para um estudo do topico de pesquisa, a medida que se utiliza esta

metodologia, pode-se obter resultados confiaveis e passiveis de analise.

2.1 Metodologia da Revisao de Literatura

A revisdo sistematica segundo Paula, Rodrigues e Silva (2016) pode ser vista
como uma metodologia peculiar de pesquisa que obedece a uma sucessédo de passos
metodologicos, restritos e bem definidos, em acordo com um protocolo previamente
desenvolvido.

Este tipo de revisdo possui passos metodologicos, a saber: planejamento,
conducio e sintese. E necessario definir primeiramente o alvo da revisdo por "questdes
de investigacdo”, em seguida, deve-se estabelecer um regulamento que distingue a
fonte, os modelos de pesquisa, os critérios de introducdo e eliminacdo e as informacdes
da ficha de coletada. Logo apos, é realizada a aplicacdo da pesquisa e coleta de
informacdes e, por fim, apresenta-se a divulgacdo das conclusdes em tabelas ou outras
formas de apresentacdo para a realizacdo de relatorio, finalidade do trabalho (PAULA,
RODRIGUES; SILVA, 2016).

Ela é também um dos caminhos existentes para identificar, avaliar e interpretar
toda pesquisa relevante a uma pergunta de pesquisa em particular. Ademais, existem

outros argumentos mais especificos que justificam o uso da revisdo:

. Resumir alguma evidéncia existente sobre uma determinada
teoria ou tecnologia, por exemplo;

. Identificar pontos em aberto para a pesquisa em questdo,
possibilitando a definicdo de areas onde mais investigacdes devem ser
realizadas;

. Prover um embasamento para novas atividades de pesquisa.
(PAULA; RODRIGUES; SILVA, 2016, p. 57)
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A realizacdo desta metodologia de revisdo sisteméatica de literatura esta
relacionada com a utilizacdo de ferramentas computacionais, colaborando no processo
de ensino e aprendizagem com foco no oitavo ano do ensino fundamental, restritamente
no estudo dos nimeros racionais e suas representacdes.

Portanto, esta metodologia de revisdo torna-se imprescindivel, pois através dela
tivemos contato com algumas pesquisas realizadas recentemente sobre o assunto do
nosso estudo, tornando possivel a compreensdo de como cada metodologia foi aplicada
em cada estudo, bem como o objetivo principal de cada uma delas.

O Quadro 1 apresenta os critérios para a realizacdo da revisao sistematica a

partir da questdo de pesquisa apresentada.

Quadro 1 — Critérios para a Revisdo Sistematica

Critério Descricao

Selecdo de Fontes Sera fundamentada em bases de dados eletrdnicas
incluindo as conferéncias e artigos listados mais
abaixo, bem como a busca por proceedings de
conferéncias cuja tematica seja 0 uso de Jogos
Computacionais no Ensino dos Numeros
Racionais.

Palavras-chave Tecnologia; Jogos; Jogos Computacionais;
Aplicativos Mdveis; Numeros Racionais; Ensino
Fundamental; Matematica.

Idioma dos Estudos Portugués

Métodos de busca de fontes As fontes serdo acessadas via web. No contexto
dessa revisdo ndo serd considerada a busca
manual.

Listagem de fontes Google Académico

Tipo de Artigo Teoricos e Estudos Experimentais.

Critérios de Inclusdo e Exclusdo de Artigos | Os artigos devem estar disponiveis na web;

Os artigos devem considerar estudos do uso de
Jogos Computacionais para o ensino do Conjunto
dos NUmeros Racionais.

Linha de corte temporal Pesquisas realizadas nos ultimos cinco anos.

Fonte: Adaptado de Paula, Rodrigues e Silva (2016)

Para realizarmos a revisao sistematica da literatura de nossa pesquisa, utilizou-se

0s seguintes procedimentos metodoldgicos que serdo apresentados no Quadro 2 abaixo:
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Quadro 2 — Procedimentos Metodolégicos para a Revisdo Sistematica

Processo de Selecdo dos
Estudos Preliminares

No processo de escolha dos estudos fundamentais aplicou-se
0 método de busca para a identificacio de artigos
relacionados ao tema da analise. Os artigos encontrados
foram nomeados diante da leitura pelo pesquisador e ap6s
este procedimento foram examinados 0s critérios de insercéo
e exclusdo estabelecidos. Com isso, foi feita a selecdo dos
artigos.

Avaliacdo da Qualidade dos
Estudos Primarios

Para a avaliag8o da qualidade dos artigos ndo foi definido um
checklist. Sendo assim, o tratamento para definir a qualidade
estd embasado na fonte para retirada do material e na
execucdo dos critérios (Quadro 1) de inclusdo/ exclusdo das
pesquisas.

Estratégia de Extracdo de
Informacao

Em cada estudo selecionado apds a execugdo do processo de
selecdo, foram extraidos os seguintes dados: Titulo das
pesquisas; Autores; Fonte; Tipo de pesquisa; Categoria;
Contexto e tecnologia da aplicacdo; Descricdo das
metodologias utilizadas.

Sumarizacao de Resultados

Os resultados foram organizados e logo depois de realizados
0s estudos para obter os materiais que expliquem os
procedimentos didaticos utilizados no ensino dos conjuntos
dos nimeros racionais e suas representacoes.

Busca

Para a realizagdo da busca foi necessario restringir o escopo.
Essa restri¢do variou de acordo com a string de busca (termos
escolhidos como diregdo para busca ou palavras-chave da
pesquisa) utilizada junto aos conectivos légicos (AND ou OR)
e considera também o periddico no qual a busca é realizada e
o local onde as palavras-chave serdo procuradas em todo o
texto.

Fonte: Adaptado de Paula, Rodrigues e Silva (2016)

Para iniciar a buscar pelos trabalhos a serem analisados em nossa revisdo de

literatura, utilizamos a primeira string de busca.

(“Matematica”) + (“Jogos”) + ("Jogos Computacionais”)

Em decorréncia da pesquisa realizada no Google Académico foram encontrados

217 resultados. Entdo, foi necessario realizar uma nova busca a fim de estabelecer uma

relacdo mais estreita e profunda sobre o uso da tecnologia na aprendizagem de

Matematica, pois nem todas as pesquisas destacadas citavam o assunto em questéo,

visto que grande parte dos 217 trabalhos apresentados contemplava a Matematica, 0s

Jogos e os Jogos Computacionais, usamos o novo filtro de string para a segunda busca:

(“Matematica”) + (“Jogos™) + ("Jogos Computacionais”) + (“Tecnologia™)
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A nova busca realizada no Google Académico encontrou 162 resultados.
Contudo, nem todas as pesquisas destacadas citavam 0 assunto em destaque, ja que a
maioria dos 162 trabalhos apresentados destacava a Matematica, 0os Jogos, 0s Jogos
Computacionais e a Tecnologia. Entéo, foi utilizado o terceiro filtro de string de busca
com o intuito de constituir uma relacdo mais restrita sobre o ensino das fragcdes na

aprendizagem de Matematica. A seguir veremos a terceira string de busca:

("Matematica™) + ("Jogos") + ("Jogos Computacionais™) + (“Tecnologia™)

+ (“Frac0es”)

De acordo com a busca realizada no Google Académico, foram encontrados 25
resultados. A maior parte dos 25 trabalhos destacados contemplava a Matematica, 0s
Jogos, os Jogos Computacionais a Tecnologia e as FracGes, porém nem todos 0s
trabalhos eram relacionados com o ensino da Matematica no ensino fundamental.
Portanto para estreitar a relacdo com o tema de nossa pesquisa, utilizamos nova string

para a terceira busca:

("Matematica") + ("Jogos") + ("Jogos Computacionais") + ("Tecnologia™) +

(“FracBes™) + (“Ensino Fundamental™)

Em virtude da busca realizada no Google Académico, foram encontrados 23
resultados, que em geral, contemplavam a Matematica, 0s Jogos, 0s Jogos
Computacionais a Tecnologia, as Fracdes e o Ensino Fundamental, entdo desses 23
estudos foram selecionados os sete trabalhos que mais retratavam os assuntos que

embasavam nossa pesquisa e foram referidos no Quadro 3.
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Quadro 3 — Resultado da busca da Revisdo Sistematica

Item | Autores Titulo Ano

1 Jessica LUIZ As concepcBes de Jogos para Piaget, | 2014
Ana SANTOS Wallon e Vygotsky.

Francielli ROCHA
Soraia ANDRADE
Yara REIS

2 Ana Carla de Almeida | Ensino e aprendizagem de fracfes | 2015
BOLOGNANI mediados pela tecnologia: uma anélise a

luz da teoria dos campos conceituais de
Vergnaud

3 Irlene ALMEIDA A utilizagdo do ludico no processo de | 2016
Joaldo SANTOS ensino - aprendizagem da Matematica.
Washington CARNEIRO

4 Ana MENEZES Jogos no ensino da Matemaética: o uso | 2016
Luciana MUZATTI de aplicativos como estratégia de

aprendizagem.

5 Samara de SENA Aprendizagem baseada em Jogos | 2016
Sarah SCHMIEGELOW digitais: a contribuicdo dos Jogos
Gladys do PRADO episttmicos na geracdo de novos
Richard de SOUZA conhecimentos.

Francisco FIALHO

6 Marcos Henrique Pereira PAIVA | Aprendizagem de frages com softwares | 2016
e aplicativos matematicos online

7 Hélio Mangueira de ALMEIDA O uso de celulares, tablets e notebooks | 2016
no ensino da Matematica

Fonte: Dados da Pesquisa

2.2 Pesquisas Encontradas

Os autores Luiz, Santos, Rocha, Andrade e Reis (2014) buscaram durante a
pesquisa intitulada “As concepcdes de Jogos para Piaget, Wallon e Vygotsky” abordar
0s Jogos na concepcao de trés diferentes tedricos do desenvolvimento cognitivo: Piaget,
Vygotsky e Wallon de maneira que as contribuigdes decorrentes do jogo sejam
relacionadas ao desenvolvimento da crianca. A pesquisa caracteriza-se por um estudo
bibliogréafico, trazendo as concep¢des ja publicadas por esses autores.

Na visdo de Piaget, os autores Luiz, Santos, Rocha, Andrade e Reis (2014)
destacam que para entender o que significa jogo deve-se conhecer melhor o que Piaget
salientou sobre o desenvolvimento cognitivo. As fases analisadas pelo autor nesse
estudo sdo as seguintes: sensorio motor (0 a 2 anos), pré-operatorio (2 a 7 anos),

operatorio-concreto (7 a 12 anos) e operatorio-formal (a partir dos 12 anos). Piaget
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ainda ressalta que fases s@o definidas de acordo como cada cidaddo interage com a
realidade o que possibilita entdo mudangas importantes e progressivas nos
procedimentos de assimilacdo e acomodacéo.

Para os autores Luiz, Santos, Rocha, Andrade e Reis (2014), os Jogos sdo
significativos, pois a crianga demonstra as multiplas experiéncias vivenciadas, como:
memorizacdo, enumeracao, socializacdo, articulacdo sensoriais, entre outras.

Sobre o pensamento de Henri Paul Hyacinthe Wallon, eles destacam que o
desenvolvimento humano deve ser considerado nos varios campos funcionais que
distribuem a atividade infantil, uma vez que a crianca deve ser contextualizada nas
relacdes com o meio.

Ainda segundo Wallon (1979), a compreensdo infantil € uma simulacdo que vai
da outra pessoa a si mesmo e de si mesmo ao outro. O filésofo denomina a palavra
infantil com sendo sinénimo de Iudico, ou melhor dizendo, a fase infantil é o periodo
em que o ludico e a criatividade predominam de forma espontanea.

Segundo Luiz, Santos, Rocha, Andrade e Reis (2014), Henri Wallon também
evidéncia que o jogo para a crianca apresenta o papel de progressao funcional, ja para o
adulto tem o papel de regressdo, visto que o homem quer se afastar o mais réapido
possivel das atividades ladicas, aproximando-se rapidamente de atividades mais adultas.
Para Wallon (1979), a percepcao da crianga é entendida como uma simulacdo que vai
do outro individuo a si proprio e de si proprio ao outro.

J& Vygotsky (2007) ressalta que as atividades ludicas fazem com que as criangas
se desenvolvam e assim elas fazem uso do jogo imaginario e representativo em
situagbes imagindrias que chegam proximo ao real. No jogo, uma zona de
desenvolvimento proximal é criada pela crianca e isso possibilita que ela esteja além de
sua idade média, 0 que a partir do jogo apresenta tendéncias que evoluem e podem ser
consideradas como fonte de evolucéo.

E por fim, o estudo de Luiz, Santos, Rocha, Andrade e Reis (2014) apresenta 0s
Jogos na concepcao de Vygotsky que estuda a evolugdo do homem levando em conta 0s
aspectos sociais ou culturais dos cidadaos e retrata pesquisas sobre o papel psicologico
do jogo para o desenvolvimento da crianga. O jogo para Vygotsky deve ser entendido
como brincadeira e um dos elementos fundamentais é caracterizar o brincar da crianca

como imaginacdo em acao.
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Entre as concepcdes de Jogos abordadas na percepcdo de Piaget, Vygotsky e
Wallon, os autores Luiz, Santos, Rocha, Andrade e Reis (2014) apresentam um
significado generalizado para o jogo, ressaltando que ele parte do principio de ser um
conector entre 0s aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais. Destacaram também
as concepgdes dos pesquisadores com as respectivas caracteristicas na visdo de cada um
e ressaltou a relevancia que cada estudioso faz do jogo para o desenvolvimento da
crianca.

Bolognani (2015) buscou durante a sua pesquisa de mestrado nomeada “Ensino
e aprendizagem de fragcBes mediadas pela tecnologia: uma anélise a luz da teoria dos
campos conceituais de Vergnaud” apresentar o desenvolvimento de uma sequéncia
didatica (SD) para o ensino de fragbes equivalentes e investigar o papel exercido pela
variedade de situacOes propostas quando baseadas na utilizacdo das Tecnologias da
Informagé&o e Comunicagéo (TIC). O estudo foi realizado com uma turma do 6° ano do
ensino fundamental de uma Escola Estadual de Minas Gerais.

Os Dados da Pesquisa de Bolognani (2015) foram analisados a luz da Teoria dos
Campos Conceituais de Vergnaud e posteriormente passaram por um processo de
triangulacdo, no qual foram agrupados nas categorias que sintetizaram os registros dos
alunos: a) mencdo a tecnologia como uma alternativa de apoio ao ensino; b) uso da
tecnologia como ferramenta na resolucdo dos exercicios; ¢) a tecnologia como fator
desmotivador a aprendizagem; d) o uso da tecnologia sem significados.

Para que os objetivos da investigacdo fossem alcancados, Bolognani (2015)
realizou uma intensa pesquisa e estudo acerca da TCC, teoria que embasou todas as
etapas deste estudo. A compreensdo da TCC, desenvolvida pelo matematico francés
Gérard Vergnaud, no decorrer da investigacdo mostrou-se uma ardua tarefa, ja que
Vergnaud apresenta suas ideias principais entrelacadas fazendo com que seja dificil
isolar cada topico por ele discutido. Seus principais pontos foram discutidos em um
capitulo especifico a respeito dos campos conceituais, 0s invariantes operatorios, 0s
conceitos, 0s esquemas e as situacdes que foram o foco tanto para a elaboracdo da SD
quanto para a analise dos dados obtidos. Sendo assim, a reflexdo sobre a pesquisa e a
pratica em conjunto com o referencial tedrico permearam a realizacdo de todas as etapas
da investigagéo.

A triangulacdo apontou que a aproximacao do contelido matematico ao cotidiano

dos estudantes por meio da TIC fez com que eles participassem efetivamente das
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atividades desenvolvidas e pudessem dar mais significados ao conteldo trabalhado. A
preocupacao com a variedade de situacGes propostas da SD contribuiu para a construcao
do conhecimento matematico a cada nova situacdo vivenciada pelo educando.
Bolognani (2015) ao fazer andlise dos dados constatou que a utilizagcdo de recursos
tecnoldgicos juntamente com a variedade de situagdes propostas aos estudantes teve
impactos positivos na aprendizagem.

Almeida, Santos e Carneiro (2016) em “A utilizagdo do ladico no processo de
ensino — aprendizagem da Matematica” buscaram apresentar a importancia da utilizacéo
de Jogos matematicos como uma alternativa para o ensino de Matematica de 6° ao 9°
ano do ensino fundamental. O objeto de estudo do artigo foram alunos dos quatro
Gltimos anos do ensino fundamental. Foi realizada uma pesquisa bibliografica acerca da
utilizacdo de Jogos como recurso metodolégico.

Almeida, Santos e Carneiro (2016), destacaram como € necessario estudar as
limitacbes e possibilidades do uso dos Jogos, distinguir ensino-aprendizagem da
Matematica atual, estabelecer uma relacé@o entre os Jogos matematicos e a construcao do
conhecimento além de conhecer a classificacdo dos Jogos existentes.

Os pesquisadores destacaram dentre varios autores que apresentam trabalhos
sobre Jogos, o psicélogo Piaget. Segundo ele, os Jogos sdo classificados em trés classes,
de acordo com as fases do desenvolvimento infantil. Os Jogos de exercicios sensorio-
motor que se evidencia na fase sensorio-motora, ou seja, desde o nascimento da crianga
até os dois anos de idade. Jogos simbdlicos sdo caracteristicos da fase pré-operatoria em
que a crianga tem entre dois e seis anos de idade. Jogos de regras se manifestam na fase
das operagOes concretas entre 0s sete e onze anos de idade, mas perduram por toda a
vida do cidaddo.

Segundo Almeida, Santos e Carneiro (2016), a utilizacdo dos Jogos matematicos
como metodologia de ensino é um recurso que vem trazendo 6timos resultados, uma
vez que o0 jogo tem grande relevancia no processo de construgdo do conhecimento,
estimula o interesse da crianca em aprender e desenvolve atitudes e capacidades. Os
autores destacam que na perspectiva de Grando (2004) o jogo facilita a aprendizagem,
ja que torna o ato de aprender mais dinamico e, por conseguinte, mais atrativo. Ainda
para Grando (2004), o uso de Jogos em sala de aula é um suporte metodoldgico

adequado a todos o0s niveis de ensino, desde que 0s objetivos do seu uso sejam claros,



31

representam uma atividade desafiadora e estejam adequados ao nivel de aprendizagem
alunos.

De acordo com os autores do estudo, concluiu-se que o ludico é bastante atrativo
para os discentes, assim sendo, € importante unir o prazer em brincar com a necessidade
de aprender. Os Jogos matematicos estimulam o raciocinio l6gico e as atividades em
grupo, enriguecem conceitos previamente trabalhados ou até facilita a assimilacdo de
conteddo a serem ensinados. Contudo, vale ressaltar que existem limitacdes na sua
realizacdo em razdo de que nem todos os contetdos matematicos podem ser facilmente
trabalhados por meio de Jogos, por muitos materiais ndo estarem disponiveis na escola,
entre outros.

As autoras Menezes e Muzatti (2016) buscaram, durante a pesquisa intitulada
“Jogos no ensino da Matematica: o uso de aplicativos como estratégia de
aprendizagem”, pesquisar alguns Jogos existentes para o0 ensino e a aprendizagem da
Matematica. Essa investigacdo se deu pelo fato de os escritores perceberem as
dificuldades que os estudantes apresentam em diversos niveis de escolaridade com
relacdo aos contelidos de Matematica. A pesquisa foi realizada com alunos do ensino
fundamental de uma escola publica do municipio de Tabatinga no estado de S&o Paulo.

Ferrarezi (2005, p. 27), ao ser citada pelas autoras, afirma que “o jogo representa
uma atividade ladica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria agdo do
jogo, e mais, envolve competicdo e desafio, que motivam o jogador a conhecer seus
limites adquirindo confianga e coragem para se arriscar em busca da vitéria”.

Durante a pesquisa de Menezes e Muzatti (2016) foi analisada a aplicagédo dos
Jogos: Pikeruxo - No Desafio da Tabuada, Tangram, Conquistando com 0 Resto,
Sudoku, 2048 e Mundo de Euclides, estes Jogos foram escolhidos como ferramentas por

dois professores da rede publica de ensino para serem aplicadas aos alunos.

A professora de Matematica no Ciclo 1 (1° ao 5° ano do Ensino
Fundamental), aplicou os Jogos Pikeruxo — No Desafio da Tabuada,
Tangram e Conquistando Com o Resto junto aos seus alunos.
Segundo a educadora, ela ja utilizava o Tangram como material
concreto, mas percebeu que os alunos apresentaram maior interesse e
dedicagdo na versdo digital. O professor que ministrava Matematica,
no Ciclo 2 (6° ao 9° ano do Ensino Fundamental), trabalhou com
Jogos junto aos seus alunos a partir da utilizacdo do Sudoku, 2048 e
Mundo de Euclides. O Sudoku ja era utilizado como material concreto,
mas segundo o docente os alunos obtiveram maior concentragdo e
interacdo pelo jogo digital. (MENEZES; MUZATTI, 2016, p. 58)
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ApoOs a realizacdo da pesquisa, as autoras puderam perceber alguns resultados
satisfatorios na aplicacdo dos Jogos, notando um aumento do interesse, dedicacao,
atencdo e melhor absorcéo do conteddo. A professora do Ciclo 1 notou, também, uma
melhora no desenvolvimento da coordenagdo motora de alguns alunos, pois 0s Jogos
necessitam de tomada decisdes e expbem os estudantes a niveis crescentes de desafios
possibilitando a aprendizagem pela variedade de estratégias, resolucdo de problemas,
raciocinio dedutivo e memorizagdo. O professor do Ciclo 2 destacou ainda que 0s Jogos
colaboraram para maior socializagéo e trabalho em equipe.

A pesquisa “Aprendizagem baseada em Jogos digitais: a contribuicdo dos Jogos
epistémicos na gera¢do de novos conhecimentos”, dos autores Sena, Schmiegelow,
Prado, Sousa e Fialho (2016), tem como principal objetivo conhecer a producao
académica que vem sendo empreendida acerca dos Jogos epistémicos, buscando
esclarecer os conceitos relacionados ao tema, bem como suas aplicacdes dentro da

aprendizagem baseada em Jogos digitais.

[...] além de contemplarem aspectos inerentes aos demais tipos de
Jogos digitais, Jogos feitos para a aprendizagem precisam atentar para
fatores como a manutencéo do interesse e da motivagdo dos estudantes
e, a0 mesmo tempo, precisam garantir o correto entrelagamento entre
0S  oObjetivos instrucionais e a jogabilidade. (SENA;
SCHMIEGELOW; PRADO; SOUSA; FIALHO, 2016, p. 6)

Para fundamentar o estudo realizado, os autores consultaram varios livros
publicados por autores que trabalham com as teméticas de aprendizagem, Jogos digitais,
conhecimento baseado em Jogos digitais e Jogos epistémicos, buscando especificar os
conceitos basicos que nortearam o restante do estudo. Dentre estes autores, destaca-se
Shaffer (2006), que diz que é por meio dos Jogos epistémicos que o0s estudantes
aprendem a participar de simulagdes auténticas de préaticas profissionais.

A pesquisa de Sena, Schmiegelow, Prado, Sousa e Fialho (2016) possui 0s
objetivos de um estudo exploratério, dispondo de métodos qualitativos de pesquisa. Os
autores realizaram uma pesquisa no site do grupo, buscando mapear os trabalhos
publicados pelos mesmos a respeito do tema. Para os autores, a aquisicdo de
conhecimentos baseados em Jogos digitais surge como uma tendéncia que esta em plena
consolidacdo em diversas partes do mundo e que 0s Jogos epistémicos, foco principal

deste estudo, sdo Jogos que utilizam epistemologias proprias das mais diversas areas do
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conhecimento, dentro de Jogos de simulacdo de praticas profissionais. Estes Jogos
pretendem estimular os educandos a pensar de acordo com esses quadros epistémicos,
da mesma forma que os profissionais pensam dentro de suas fungdes.

Dando continuidade a revisao sistematica, Paiva (2016) buscou, durante a sua
pesquisa de mestrado nomeada, “Aprendizagem de fracdes com softwares ¢ aplicativos
matematicos online” discutir e/ou identificar aspectos em que 0 uso de recursos
tecnologicos pode influenciar no processo de aprendizagem de contetdos relacionados
as fracOes. A pesquisa foi realizada com um grupo de alunos do 7° ano do turno da tarde
de uma Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio no municipio de Ananindeua -
PA.

O estudo de Paiva (2016) cujo objetivo era explorar as fracGes a partir de uma
abordagem diferenciada analisou a influéncia no processo de aprendizagem dos
nameros racionais mediado por recursos tecnolégicos.

O autor utilizou nessa pesquisa Tecnologias como Jogos, aplicativos e/ou
softwares online que podem ser facilmente encontrados na rede. Sendo assim, a
pesquisa buscou responder ao seguinte problema: “Em que aspectos 0 uso de recursos
tecnoldgicos pode influenciar o processo de aprendizagem dos nimeros racionais de um
grupo de alunos do 7° ano?”

Paiva (2016) destaca que para alcancar o que se propde com esta pesquisa fez-se

necessario também:

I. Identificar e explorar as funcionalidades de alguns softwares,
utilizando-o0s como recursos pedagdgicos;

Il. Elaborar e experimentar atividades que foram desenvolvidas com o
auxilio de recursos tecnoldgicos;

I1l. Verificar a contribuicdo do uso das Tecnologias sob a Gtica dos
alunos, em relacdo as atividades desenvolvidas durante a intervencdo
pedagdgica. (PAIVA, 2016, p. 17)

Pretendia-se encontrar nos recursos tecnoldgicos disponiveis desta pesquisa um
instrumento catalisador e facilitador do processo de aprendizagem, fazendo desse
movimento um rico campo de compartilhamento e construcdo do conhecimento, em
especial sobre as fracoes.

A pesquisa realizada por Paiva (2016) apresentava uma abordagem qualitativa,
pois tinha como objetivo a compreensdo de um fendmeno especifico a partir de um

grupo delimitado de individuos, dando atencdo as suas ideias e, através delas, buscando
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investigar o processo de aprendizagem dos nUmeros racionais a partir do uso de
Tecnologias. O estudo desenvolvido teve carater exploratorio, haja vista que tinha como
propdsito aumentar a familiaridade com o problema da pesquisa, na tentativa de torna-lo
mais explicito. E caracterizava-se como um estudo de caso, visto que a investigacdo
ocorreu com um grupo de alunos, em que se buscou analisar os indicios de
aprendizagem de determinados conceitos relacionados a fra¢6es, quando mediados pelas
Tecnologias.

A pesquisa foi sistematizada em trés fases: 1) busca e exploracdo de softwares e
atividades sobre fragOes; 2) desenvolvimento de atividades com o grupo de alunos
pesquisados e, por fim; 4) a coleta e analise dos Dados da Pesquisa.

Os resultados da pesquisa apontaram indicios da existéncia de influéncias
positivas na aprendizagem dos alunos, ao se explorar as fracdes, mediados por
Tecnologias informaticas. As implicacdes na aprendizagem referem-se principalmente a
possibilidade de uma melhor visualizacdo e experimentacdo, que potencializou uma
maior agilidade no desenvolvimento desse processo. Vale ressaltar, também, que as
experimentacdes com Tecnologias vivenciadas neste estudo proporcionaram um
processo de aprendizagem mais facil e &gil aos alunos.

A pesquisa de Almeida (2016) intitulada “O uso de celulares, tablets e notebooks
no ensino da Matematica” esse artigo teve como objetivo identificar o desempenho e
raciocinio matematico dos alunos usando aplicativos tecnoldgicos, apontando as
ferramentas tecnoldgicas mais adequadas ao auxilio do ensino da Matemaética, buscando
0 uso de programas virtuais, celulares, tablets e notebooks, além de averiguar as
dificuldades encontradas de aprendizagem. O publico alvo dos estudos do autor foram
alunos do primeiro ano do ensino médio.

O estudo de Almeida (2016) tem como finalidade analisar o desempenho dos
alunos na Matemética, utilizando ferramentas tecnoldgicas, mais precisamente
celulares, tablets e notebooks, realizada no periodo de junho a meados de julho uma
pesquisa de campo, no Colégio Estadual Dr. Ives Orlando Lopes da Silva, com alunos

do 1° Ano do Ensino Médio, na qual foram destacados 0s seguintes itens:

e Entrevista com alunos, e como coleta de dados a utilizagdo de
guestionarios sobre o uso de celulares, tablets e notebooks na
aprendizagem Matematica;

e Conversa com professores e direcdo da escola sobre as
dificuldades encontradas no ensino da Matematica;
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o Debate entre alunos e professores, mediada pela pergunta: “O uso
de celulares, tablets e notebooks no ensino da Matematica
melhora a aprendizagem?. (ALMEIDA, 2016, p. 320)

Para a fundamentacdo do estudo, Almeida (2016) se embasou em obras de
diversos estudiosos como Moran (2007), Demo (1993), Tajra (2001) e Paiva (2008),
esses autores defendem que para o ensino se concretizar com o bom uso da internet é
preciso uma mudanca de paradigma. Apontam que mesmo com as mudancas ofertadas
pelas Tecnologias, o professor ndo perdera suas fungdes.

Almeida (2016) ainda destacou autores como Valente (1998, p. 22) que sugere
que ao fazer uso de equipamentos tecnoldgicos, aplicativos voltados para a educagéo
Matematica e softwares educacionais apontam para um modo de inovacdo pedagogica
fundamentada no construtivismo sociointeracionista que, com 0s recursos da
informatica, podera levar o estudante a experimentar uma oportunidade de compreender
0S processos mentais, 0s conceitos e as estratégias utilizadas pelo aluno e, com esse
conhecimento, mediar e contribuir de maneira mais efetiva nesse processo de

construcdo do conhecimento.

Os softwares educacionais podem ser classificados em dois grandes
grupos: 0s que promovem 0 ensino e 0s que oferecem suporte a
construcdo do conhecimento. Os softwares que promovem 0 ensino
sd0 0s que apresentam conteldos prontos para 0s alunos, como
tutorias e as enciclopédias. Ja& os que auxiliam na constru¢do do
conhecimento sdo aqueles por meio dos quais 0os alunos podem
expressar-se, representando suas ideias e visualizando os resultados
das suas acgdes, tais como editores graficos, as planilhas de célculo, o
banco de dados, entre outros. (VALENTE, 1997, p. 19)

Ainda Almeida (2016) ressalta que avaliar os alunos com atividades
geomeétricas, expressdes numéricas e algebra, construidas com a utilizacdo de aparelhos
eletronicos supracitados, antes usados de forma aleatéria por eles foram desafiadores,
pois tais procedimentos tiveram de ser bem escolhidos. Foi importante que as préaticas
incluissem desafios questionadores que ampliaram o conhecimento dos estudantes.
Investigar as ferramentas e levantar indagacOes sobre o que poderia acontecer se
modificassem os dados das férmulas, estimulou neles a curiosidade por buscar o

entendimento de forma mais amplo.
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O desempenho foi avaliado pelo desenvolvimento das acGes de manuseio e
entendimento das propostas Matematicas, nas quais as habilidades com os gréaficos e os
numeros eram constatadas no decorrer do uso das ferramentas.

Assim sendo, Almeida (2016) cita Zabala (2002) que afirma:

Que as atividades de ensino devem promover aprendizagens mais
significativas e funcionais possiveis, que tenham sentido e
desencadeiem uma atitude favoravel para realiza-las, que permitam o
maior nimero de relagdes entre os distintos contetdos, que constituam
estruturas de conhecimento, por um lado. Por outro, devem facilitar a
compreensdo de uma realidade que nunca se apresenta
compartimentada. (ZABALA, 2002, apud ALMEIDA, 2016, p. 186)

Assim, Almeida (2016) considera que uso das Tecnologias pode facilitar a
aprendizagem e, com sua crescente utilizacdo, os docentes precisam se adequar a essa
“nova forma” de aprender e ensinar, pois os programas educativos construidos para essa
finalidade estdo em avancgado desenvolvimento.

A revisdo sistematica da literatura (PAULA, RODRIGUES E SILVA, 2016)
empregada nesse trabalho foi de grande valia, pois com a ajuda dela, houve a
compreensdo aprofundada sobre a tematica estudada, através dos trabalhos apresentados
sobre os temas Matematica, Jogos, Jogos Computacionais, Tecnologia, Fragdes, ambos
abordados no Ensino Fundamental.

Podemos desatacar alguns pontos relevantes que foram encontrados nos estudos
analisados em nossa revisdo de literatura. Primeiramente, dentre varias metodologias de
ensino os Jogos, sejam eles computacionais ou ndo, foram ressaltados como uma
ferramenta metodoldgica de suma importancia no processo ensino aprendizagem de
Matematica. Outra questdo apresentada foi a influéncia positiva desses aparatos no
ensino das fracGes, pois eles possibilitam a visualizacdo e experimentacdo do contetido
dando uma leveza no desenvolvimento da metodologia. E ainda, observou-se que a
jungdo dos assuntos matematicos, a aproximacdo desses a realidade do estudante e a
insercdo das TIC no ensino, proporcionou que os discentes participassem realmente das
questdes propostas e isso contribuiu no entendimento dos assuntos, sendo assim, eles
puderam dar mais sentidos aos conteidos apresentados.

A seguir trataremos do Referencial Teorico desta dissertacdo, apresentando a
proposta da teoria da Aprendizagem Significativa de Moreira, fazendo uma reflexdo

sobre a Aprendizagem Significativa Critica e material potencialmente significativo.
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Discutiremos o uso das novas Tecnologias no ensino, sua importancia e também dos
Jogos Computacionais no ensino da Matematica, destacaremos como os aplicativos
educacionais podem se tornar uma proposta educativa na aprendizagem Matematica e
apresentaremos também os nUmeros racionais e 0s obsticulos dos estudantes na sua

compreenséo.
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3. REFERENCIAL TEORICO: APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA,
TECNOLOGIAS, JOGOS COMPUTACIONAIS E CONJUNTOS NUMERICOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar o referencial tedrico desta
dissertacdo. Inicialmente, conceituaremos a Aprendizagem Significativa de acordo com
a visdo de Ausubel (2003) e alguns de seus seguidores, destacando Novak (1988), Freire
(2003, 2007) e Moreira (2000, 2011, 2013). Daremos destaque aos estudos de Moreira
no que se refere & Aprendizagem Significativa Critica.

Em seguida, abordaremos o uso das Tecnologias no ensino Kenski (2008, 2012)
e Ramos (2012) uma vez que seu uso proporciona aos estudantes diversos tipos de
novos recursos com alta eficiéncia no aprendizado e, também nos embasaremos em
diversas pesquisas (de diversos autores) e no PCN (BRASIL, 1998) sobre a importancia
da tecnologia no ensino da Matematica.

Logo apds, abordaremos os Jogos a luz de Huizinga (2001) e Grando (2000) e 0s
Jogos Computacionais com base em Menezes (2003) e no PCN (BRASIL, 1998) e a
relevancia dessas estratégias na area educacional, assim como a importancia dos
aplicativos educacionais para Caron (2016), como uma proposta educativa no ensino da
Matematica. Para finalizar o capitulo, abordaremos a conceituagdo dos numeros
racionais com Dante (2005) e Imenes e Lellis (2009) e as dificuldades que os estudantes

apresentam para compreender determinado assunto de acordo com Romanatto (1997).

3.1 Uma breve reflexdo sobre Aprendizagem Significativa nas visdes de Asusbel,

Novak e Freire

No comeco dos anos 60, as ideias de David Ausubel (2003) referentes a
aprendizagem estavam entre as primeiras propostas psicoeducativas. A teoria da
Aprendizagem Significativa, estudada por ele, pretende explicar os procedimentos
intrinsecos que se transcorrem na mente do ser humano com relacdo ao conhecimento e
a estrutura da aprendizagem. De acordo com Ausubel (2003), a Aprendizagem
Significativa € um processo pelo qual um novo conhecimento relaciona-se com um
aspecto especificamente relevante da estrutura de informagéo do cidadao.

Ausubel (2003) acrescenta que 0s conhecimentos ja agregados pelo discente sdo

fatores importantes que motivardo sua aprendizagem. Com base nos principios que 0s
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individuos ja trazem consigo, ocorre a possibilidade da concepcdo de novos
conhecimentos, acrescentando novas ideias, 0 que torna o conhecimento adquirido mais
real e significativo. Segundo o autor, ideias e aprendizagens novas podem ser
introduzidas através de conceituacdes e proposi¢des existentes e assimiladas pelos
estudantes.

Seguindo a perspectiva de Ausubel (2003), para que ocorra a Aprendizagem
Significativa, novas informa¢des devem “se ancorar” em conhecimentos
especificamente importantes preexistentes na estrutura cognitiva do aprendiz a qual
nomeou de “subsungor”. As informacgdes prévias do estudante sdo consideradas
essenciais para que a aprendizagem ocorra significativamente. Ensinar sem levar em
conta o que o estudante sabe é um trabalho em vao, visto que o0 novo conhecimento ndo
tem em que se ancorar. Para Ausubel, as escolas precisam conhecer e levar em
consideracdo as nogOes prévias dos estudantes, pois sendo essas condi¢des ignoradas,
podera acarretar no desinteresse de grande parte dos alunos.

O estudo realizado por Ausubel (2003) ressalta o0 papel dos docentes no processo
de aprendizagem e também leva em consideracdo a realidade do individuo. Conforme o
autor, dois fatores sédo primordiais para que ocorra a Aprendizagem Significativa. O
primeiro fator é o material com 0s novos conhecimentos a serem apreendidos que deve
ser potencialmente significativo. O material a ser trabalhado pode ser uma imagem,
gravuras, textos, historia de vida, relatos de experiéncia etc., deve-se destacar materiais
que tenham relacdo com aquilo que o estudante ja tem conhecimento. De acordo com

Ausubel (2003) a natureza do material deve ser:

[...] suficientemente ndo arbitraria (i.e., ndo aleatoria, plausivel,
sensivel), de forma a poder relacionar-se, numa base ndo arbitraria e
ndo literal, a ideias relevantes correspondentes que se situam no
ambito daquilo que os seres humanos sdo capazes de aprender (a
ideias relevantes correspondentes que, pelo menos, alguns seres
humanos sdo capazes de apreender se tiverem oportunidade). Esse
aspecto da propria tarefa de aprendizagem, que determina se o
material ¢ ou ndo potencialmente significativo, pode denominar-se
significacdo l6gica. (AUSUBEL, 2003, p. 73)

No segundo fator abordado por Ausubel (2003), o estudante precisa manifestar
uma pré-disposicdo para, intencionalmente, relacionar de maneira ndo literal e ndo
arbitraria o novo material a ser aprendido, com alguma ideia, alguma informacéo, algum

conhecimento em sua estrutura cognitiva. Sendo assim, "o ensino deve ocorrer sempre a
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partir do que o aluno ja sabe, organizando o conteudo de acordo com essa estrutura
cognitiva previa. E, além disso, a predisposic¢do para aprender passa a ser uma condicao
para aprendizagem™ (MOREIRA, 1999, p. 152).

Como vimos, os estudos sobre a teoria da Aprendizagem Significativa na década
de 1960 de Ausubel (2003) se destacaram com uma proposta psicoeducativa, abordando
uma perspectiva cognitivista, porém com os estudos apresentados por Novak na década
de 1980 a preocupacéo do autor foi em acrescentar um toque mais humanista ao estudo
dessa teoria.

De acordo com Novak (1988), a Aprendizagem Significativa compreende a
integracdo construtiva entre pensamento, sentimento e acdo que conduz ao
engrandecimento humano. Para o autor, uma teoria da educacdo deve auxiliar na
explicacdo de como aprimorar 0os modos através dos quais os individuos pensam,
sentem e atuam (fazem), sendo esses elementos cuidadosamente estudados.

Para Novak (1988), a pré-disposicdo para aprender, estudada por Ausubel como
a segunda condicdo para que ocorra a Aprendizagem Significativa, esta estritamente
ligada com a experiéncia afetiva que o estudante tem no evento educativo e que é no
evento educativo que deve existir uma agdo para trocar significados (pensar) e
sentimentos entre professor e aluno. Ele ainda enriquece o seu trabalho ressaltando que
qualquer evento educativo envolve de forma direta ou indireta, a acdo de cinco
elementos e sdo eles: aprendiz, professor, conhecimento, contexto e avaliacao.

O autor Novak (1988) destaca como pressuposto que uma experiéncia afetiva é
negativa e causa sentimentos de inadequacdo quando o aluno ndo percebe que esta
entendendo a nova concepgdo e, que essa experiéncia afetiva se torna positiva e
intelectualmente construtiva a partir do momento que o estudante apresenta ganhos em
seu entendimento.

Novak (1988) apresentou contribuicbes ao conceito de Aprendizagem
Significativa, ou seja, ampliou seu &mbito de aplicagdo em sua teoria humanista de
educacdo. Ele partiu do principio de que educacdo € o conjunto de experiéncias
(cognitivas, afetivas e psicomotoras) que contribuem para 0 engrandecimento
(empowerment) da pessoa para lidar com situacdes da vida (MOREIRA, 2011).

Em seus estudos, o autor atenta para o lado afetivo do individuo e leva em conta

que o cidadado que participa do processo de aprendizagem precisa ter seus pensamentos,
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sentimentos e agdes considerados e introduzidos com a intencdo de que a Aprendizagem
Significativa conduza ao enriquecimento humano.

Paulo Freire conhecido como um dos mais renomados educadores brasileiros foi
0 pioneiro e 0 maior mentor de uma educacgdo popular que proporcionasse um ensino
que tivesse sentido na vida dos aprendizes. Criou 0 metodo de alfabetizacdo de adultos e
desenvolveu uma ideologia pedagdgica assumidamente politica. Em sua proposta
politico - pedagogica, ele defendeu, em seus primeiros trabalhos na década de 40/50,
que a educacgéo deveria levar em conta os saberes das classes populares, mantendo uma
relacdo dialogicamente democratica (SANTANA, 2013).

De acordo com Freire (2003) “somente uma escola centrada democraticamente
no seu educando e na sua comunidade local, vivendo as suas circunstancias, integrada
com seus problemas, levara os seus estudantes a uma nova postura diante dos problemas
de contexto” (FREIRE, 2003, p. 85).

Os estudantes, para Freire, sdo individuos que trazem consigo uma bagagem de
conhecimentos culturais, sabedoria e experiéncias, suas histérias de vida, maneiras de
entender a existéncia e a identidade cultural, portanto, tais bagagens sdo consideradas
primordiais para que ocorra a aprendizagem autbnoma e critica do espaco que integra.
Ademais, ele destaca que as informacdes adquiridas ao longo da vida e a compreenséo
de mundo dos discentes sdo consideradas como ponto de partida para o inicio do
processo de ensino e aprendizagem. O estudioso Freire (2007) propde uma educacdo

que,

[...] levasse 0 homem a uma nova postura diante dos problemas de seu
tempo e de seu espaco. A da pesquisa ao invés da mera, perigosa e
enfadonha repeticdo de trechos e de afirmacBes desconectadas das
suas condigdes mesmas de vida. (FREIRE, 2007, p. 101)

Freire considera que esse tipo de educacgdo deve propor que o individuo deixe de
lado 0 comodismo e a aceitacdo que a instituicdo escolar impde com a apresentagéo de
conteldos meramente repetitivos e totalmente fora da realidade de vida dos estudantes.

Uma das grandes contribuicbes para a area educacional voltada ao ensino da
alfabetizacdo de adultos, apresentada pelo estudo realizado por Freire, € de sustentar que
0 educando s6 conseguirad ter uma visdo critica e renovadora de sua realidade se o
ensinamento considerar a sua experiéncia e trabalhar com a realidade vivenciada pelo

educando. Segundo Freire (2007),
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N&o seria, porém, com essa educacdo desvinculada da vida, centrada
na palavra, em que € altamente rica, mas na palavra “milagrosamente”
esvaziada da realidade que deveria representar, pobre de atividades
com que o educando ganhe a experiéncia do fazer, que
desenvolveriamos no brasileiro a criticidade de sua consciéncia,
indispensavel a nossa democratizacdo. (FREIRE, 2007, p. 102)

Constatou-se que os estudos de Ausubel e Freire apresentam algumas
caracteristicas que podem ser apontadas a respeito da Aprendizagem Significativa. Trés
pontos foram destacados como primordiais pelos dois autores para que uma
aprendizagem se dé realmente de forma significativa, levando o individuo a participar
desse processo de ensino de forma enriquecedora.

Primeiramente, de acordo com Ausubel, para ocorrer uma Aprendizagem
Significativa devemos levar em conta os “conhecimentos prévios”. Ausubel (2003)
entende que essa aprendizagem sO procede de forma significativa a partir do momento
em que o cidaddo faz uso dos conhecimentos prévios guardados em sua estrutura
cognitiva, a fim de compreender e dar sentido a informacéo nova.

Freire associa esses conhecimentos como sendo a “leitura de mundo” do
aprendiz, essa leitura seria entender o que o individuo traz consigo para o ambiente
escolar e é também o ponto de partida para que ocorra uma aprendizagem com
significado para os estudantes. Segundo Freire essa “leitura de mundo” precisa ser
levada em consideracdo e respeitada pelos educadores na hora de pensar no processo de
ensino-aprendizagem.

O segundo ponto de destaque esta relacionado com o que se deve ensinar para 0s
alunos. Ausubel (2003) considera que o material com as novas informacdes que serdo
ensinadas para o estudante deve ser “potencialmente significativo”, isto ¢, que tenha
significado para o aprendiz, e que o educando precisa estar disposto a relacionar esse
conteudo de forma coerente e ndo arbitraria, manifestando uma pré-disposi¢do para
aprender levando em conta 0s conhecimentos j& existentes em sua estrutura cognitiva.
Freire correlaciona a ideia quando apresenta que o novo conhecimento precisa estar
conectado com a experiéncia de vida do individuo tendo relevancia e sentido para ele.

Portanto, a disposicao para aprender precisa vir do discente e o docente devera
estar pronto para dar o suporte necessario e para auxilid-lo. O estudioso ainda
complementa que, no processo de ensino aprendizagem, “s6 aprende verdadeiramente

aquele que se apropria do aprendido” (FREIRE, 2007, p. 69).
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E por fim, Ausubel da énfase a linguagem e Freire se refere ao dialogo, pois
entendemos que aprendizagem € um processo de significacdo, e as duas vertentes,
salientadas por eles, exercem um papel importante no processo de aprendizagem.
Ausubel relata que “sem a linguagem, ¢ provavel que a Aprendizagem Significativa
fosse muito rudimentar” (AUSUBEL, 2003, p. 5). Compreende-se que sem o dialogo
entre professor e aluno, a Aprendizagem Significativa torna-se somente superficial.

Para Freire, o ponto central da atividade de ensinar é¢ o dialogo, dessa forma,
educando e educador sdo igualmente importantes e atuantes neste contexto. E através do
didlogo que acontece a conscientizagdo dos estudantes e também é através dele que o
professor pode conhecer a realidade do aluno para assim respeitar os conhecimentos
prévios que o individuo traz para a escola.

A convergéncia dos autores se da quando eles levantam a ideia de que educando
e educador precisam interagir para que Aprendizagem Significativa possa acontecer.

Um dos destaques feito pelo estudioso David Ausubel e pelo educador Paulo
Freire foi que para que ocorra uma aprendizagem com significado precisamos partir das
informac0es ja adquiridas pelo aprendiz, tendo como ponto de partida sua realidade e
suas historias de vida, pois partindo disto 0 novo conhecimento tera mais sentido para o
educando. Sendo assim, ambos 0s autores entendem, portanto, que o contexto social, o

perfil e as destrezas dos alunos tém de ser levados em conta no processo educativo.

3.1.1 A Aprendizagem Significativa Critica de Moreira

Moreira (2011) ressalta que adquirir novos conhecimentos sem criticidade néo €
0 bastante para as necessidades atuais, visto que € primordial, para uma formacdo
intelectual autbnoma a capacidade dos educandos para desenvolver uma reflexdo critica
dos contetidos assimilados. Nesse sentido, o autor refere-se a teoria da Aprendizagem
Significativa, com um novo olhar, isto é, uma visao de aprendizagem critica.

O autor conceitua a Aprendizagem Significativa Critica como sendo “aquela
perspectiva que permite ao sujeito fazer parte de sua cultura e, a0 mesmo tempo, estar
fora dela” (MOREIRA, 2011, p. 226). Segundo o autor, o aprendiz deve fazer parte de

sua cultura, porém ndo se deve deixar dominar pelos seus ritos, mitos e ideologias,

[...] mas também deve ser alguém capaz de manejar a informacéo,
criticamente, sem sentir-se impotente frente a ela; usufruir a
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tecnologia sem idolatra-la; mudar sem ser dominado pela mudanga;
viver em uma economia de mercado sem deixar que este resolva sua
vida; aceitar a globalizacdo sem aceitar suas perversidades; conviver
com a incerteza, a relatividade, a causalidade multipla, a construcéo
metaférica do conhecimento, a probabilidade das coisas, a ndo
dicotomizacdo das diferencas, a recursividade das representacGes
mentais; rejeitar as verdades fixas, as certezas, as defini¢des absolutas,
as entidades isoladas. (MOREIRA, 2000, p. 7)

Essa teoria refere-se a uma perspectiva sobre o estudo do individuo e as a¢@es do
seu grupo social. Ela possibilita a0 homem participar de tais atividades e permite que
ele tenha consciéncia de quando essa realidade esta se afastando muito do seu contexto
e, de certa forma, ndo esta sendo mais compreendida pelo grupo. E através dessa
aprendizagem a pessoa se tornara capaz de encarar e lidar com as transformacdes sem se
tornar impossibilitado perante a sua grande disponibilidade e agilidade de sequéncias a
usar e desenvolver a tecnologia sem transforma-se um tecnélfilo. (MOREIRA, 2000).

Sendo assim, Moreira (2010) revela que existem alguns principios que podem
ser considerados facilitadores a fim de que ocorra uma Aprendizagem Significativa

Critica, sdo eles:

Principio do conhecimento prévio. Aprender que aprendemos a partir
do que ja sabemos. Principio da interagdo social e do questionamento.
Aprender/ensinar perguntas ao invés de respostas.

Principio da ndo centralidade do livro de texto. Aprender a partir de
distintos materiais educativos.

Principio do aprendiz como perceptor/representador. Aprender que
somos perceptores e representadores do mundo.

Principio do conhecimento como linguagem. Aprender que a
linguagem estd totalmente implicada em qualquer e em todas as
tentativas humanas de perceber a realidade.

Principio da consciéncia semantica. Aprender que o significado esta
nas pessoas, nao nas palavras.

Principio da aprendizagem pelo erro. Aprender que o ser humano
aprende corrigindo seus erros.

Principio da desaprendizagem. Aprender a desaprender, a nao usar
conceitos e estratégias irrelevantes para a sobrevivéncia.

Principio da incerteza do conhecimento. Aprender que as perguntas
sdo instrumentos de percepcdo e que definicbes e metéaforas séo
instrumentos para pensar.

Principio da ndo utilizacdo do quadro-de-giz. Aprender a partir de
distintas estratégias de ensino.

Principio do abandono da narrativa. Aprender que simplesmente
repetir a narrativa de outra pessoa ndo estimula a compreensdo.
(MOREIRA, 2010, p. 81)
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Para Moreira (2011) o intuito da Aprendizagem Significativa Critica néo
termina na aquisi¢cdo de novos conhecimentos, pois € preciso que haja organizacao da
pratica docente afim de que o conhecimento seja adquirido de um modo mais critico,
superando o olhar cléssico da aprendizagem meramente funcional, levando o individuo
a compreender que esse conhecimento Ihe permitira transferir o que ele aprendeu na
escola para as circunstancias da vida.

Moreira (2011) ainda ressalta que “seria inviavel para seres humanos aprender
significativamente a imensa quantidade de informagdes e conhecimentos disponiveis no
mundo atual se tivessem que os descobrir’ (MOREIRA, 2011, p. 34). Todavia, 0
assunto deve ser apresentado ao aluno através de um material potencialmente
significativo, ou seja, 0s elementos que integram o material precisam ser dispostos em
uma ordem ndo arbitraria, as ligacdes entre 0s assuntos devem ser claros aos estudantes
e a linguagem adequada para eles, ou seja, de posse do conhecimento prévio do
aprendiz, assim como a teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (2003) ao
afirmar a variante que mais influencia a Aprendizagem Significativa € o conhecimento
prévio do estudante.

Um material para ser potencialmente significativo deve apresentar propostas em
nivel crescente de complexidade, portanto, é necessario preparar o aluno para o0 que se
deseja ensinar. Simulacdes, demonstrac6es, videos, problemas do cotidiano, até mesmo
problemas que aparecem no livro didatico podem ajudar na introducdo das atividades
iniciais. Atividades abordadas em grupos menores tendem a favorecer a apresentacao de
principios por parte do aprendiz desta maneira, eles poderdo equiparar suas ideias e logo
apos levar a discussdo para o grupo maior. Outro ponto importante é a retomada de
conteddos, entretanto com um grau de complexidade mais elevado em relacédo ao inicial,
sempre realcando semelhancas e diferencas em relacdo ao assunto ja estudado. O papel
do discente deve ser sempre de mediador da aprendizagem. (MOREIRA, 2013).

Compreendemos que as visdes aqui apresentadas sobre os estudos de Ausubel,
Novak, Freire e Moreira, sobre a Aprendizagem Significativa, deixou um legado de
grande importancia para a area educacional, visto como 0s autores em varias vertentes
destacam que o mais importante é conhecer e considerar o que o individuo traz consigo.
Na visdo de Moreira (2011) “s6 ha ensino quando ha aprendizagem, e esta deve ser

significativa; ensino é o meio, Aprendizagem Significativa é o fim; materiais de ensino
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que busquem essa aprendizagem devem ser potencialmente significativos” (MOREIRA,
2011, p. 44).

3.2 A Geragéo Z e suas relaces com a tecnologia

Estamos cercados por uma geracdo de jovens que respira tecnologia, eles fazem
uso desses aparatos tecnologicos com grande propriedade e facilidade. Entendemos que
no processo de interacdo entre 0 ensino e 0 uso da tecnologia estdo envolvidos
elementos como: o proprio conceito de aprender, o papel do aluno e o papel do
professor. A relacdo entre esses elementos podera favorecer o desenvolvimento de uma
aprendizagem mais significativa e eficaz.

A palavra tecnologia € de origem grega “tekne” e significa “arte, técnica ou
oficio”, em companhia do sufixo "logia™ que quer dizer "estudo” (RAMOS, 2012, p. 4).
A tecnologia seria representada por um conjunto de caracteristicas especificas do
sistema técnico no cenario em que ela atua.

Segundo os relatos de Kenski (2008, p. 24) em seus estudos, a tecnologia da
informacdo é "o conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao
planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo
de atividade". Ainda de acordo com a autora, a tecnologia pode ser utilizada para
“induzir profundas mudangas na maneira de organizar o ensino” (KENSKI, 2012, p.
44), apresentando as pessoas novas e variadas formas de aprender.

Sobre a utilizagdo das tecnologias na educacao, Kenski (2012) relata que,

[...] estdo presentes em todos os momentos do processo pedagdgico,
desde o planejamento das disciplinas, a elaboracdo da proposta
curricular até a certificagdo dos alunos que concluiram um curso. A
presenca de uma determinada tecnologia pode induzir profundas
mudancas na maneira de organizar o ensino. (KENSKI, 2012, p. 44)

Essas Tecnologias podem ser utilizadas com o proposito de favorecer a
aprendizagem, possibilitando ao educando agdes de investigar, selecionar, trocar
conhecimentos, socializar experiéncias, interagir com o proximo, e dessa forma
desenvolver e reestruturar a sua percepcao (XAVIER, 2016). A autora ainda ressalta

que "outro aspecto importante relacionado ao uso das Tecnologias é a incluséo digital,
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ser considerada como uma possibilidade de melhorar o acesso as oportunidades de
emprego e consequentemente a condi¢édo social” (XAVIER, 2016, p. 10).

Os dois documentos que apresentam diretrizes norteadoras para o sistema
educacional sdo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) e os Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM), que propdem a utilizacdo das

Tecnologias, segundo os PCN,

[...] € indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores
pelos alunos como instrumento de aprendizagem escolar, para que
possam estar atualizados em relagdo as novas Tecnologias da
Informacdo e se instrumentalizarem para as demandas sociais
presentes e futuras. (BRASIL, 1998, p. 96)

Ja nos PCNEM (BRASIL, 1999), é ressaltado que os programas educacionais e
os curriculos precisam ser transpassados pelas Tecnologias da Comunicacdo e da
transformacéo e seus ensinamentos.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) tém sido analisadas
também por diversos estudiosos como ferramentas capazes de facilitar a aprendizagem
dos alunos, propiciando discussdes e andlises criticas para construcdo do conhecimento
pelo aprendiz, até porque como ressalta Leopoldo (2000), o avango da tecnologia
desperta na educacdo uma preméncia, na especializacdo dos saberes na pratica
pedagdgica.

A insercdo das TIC na area educacional permite acesso as ferramentas
tecnoldgicas na busca da aprendizagem, tal como defende Fagundes (2012) ao afirmar
que os estudantes do novo milénio apresentam uma adaptacdo natural & escola
informatizada. E 0 uso dessa inovacdo para 0 ensino se torna conveniente para 0S
elementos envolvidos somente quando é utilizada com propriedade e afinco.

O ambiente escolar precisa acompanhar as mudangas que acontecem no mundo
das novas geragOes, procurando possibilidades para inserir novas ferramentas que
possam contribuir com o processo de aprendizagem, incentivando os professores a
oferecerem uma maneira diferenciada de aprender Matematica para motivar seus alunos
a aprender. O ambiente educacional esta envolto por uma geracdo que pode ser chamada
de nativos digitais, isto é, sdo meninos e meninas nascidas apds 1980 que utilizam

constantemente aparatos tecnoldgicos de comunicacao e lazer, ficando interligados,



48

incorporando as modernizagbes em seu cotidiano, consoantes 0s pensamentos de
Campeiz et al (2017).

Esse grupo pode ser classificado em duas geracGes: nomeadas de “Y” ¢ “Z”. A
primeira geracdo chamada de Y é entendida como aqueles individuos que nasceram no
fim dos anos 70 e inicio dos anos 90, conhecida como a geracdo da autonomia e da
inovacdo. O grupo dessa época acompanhou a popularizacdo da internet e 0 comeco da
“invasao tecnoldgica” em nossas vidas, ou seja, essa geragdo observou de perto o inicio

e 0 progresso das maquinas modernas.

Para esta geracdo a tecnologia é vista como algo que 0s norteia, ja que
estdo sempre ligados as novas tendéncias de comunicacéo, e procuram
informacdo e satisfacdo. Além disso, sdo considerados jovens que ja
nasceram e se desenvolveram juntamente com a internet, falando ao
celular, conectados a um computador. (CARNEIRO, 2018, p. 20)

Os jovens que compdem essa geracdo apresentam algumas caracteristicas. De
acordo com Meller (2015), sdo elas: pessoas que tém desejo avido por novas
Tecnologias, recebem uma gama de informacdes no dia a dia de modo imediato,
possuem uma grande necessidade de compartilhar muitas coisas sobre suas vidas, séo
usuérios de redes sociais e redes de relacionamentos virtuais, sendo assim, € uma
geracdo que vive a maior parte do tempo conectada.

Essa geracdo se destaca por estar sempre em busca de conhecimento e
aprendizado, acreditam que a atividade realizada em conjunto oferece grandes
beneficios. Isso € muito importante no processo educacional, pois ao trabalhar em grupo
0s jovens podem sanar davidas e analisar situacbes em conjunto encontrando solucdes
para o problema com a ajuda do outro.

J& na geracdo Z temos os individuos nascidos na década de 90 até o ano de 2010.
Essa geracdo é formada por jovens constantemente conectados a dispositivos portateis.
O Z vem de “zapear”, OU Seja, trocar os canais da TV de maneira rapida e constante com
um controle remoto, em busca de algo que seja interessante de ver ou ouvir. De acordo
com Toledo et al (2012), o termo inglés “zap ” significa fazer algo muito rapidamente e
também com energia, entusiasmo.

Para Carneiro (2018), a tecnologia e a virtualizagdo sdo pontos fortes dessa
geracdo, uma vez que para estes adolescentes o universo gira em torno da internet,

smartphones, computadores, iPods, games, televisores e videos em alta definicéo.
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A geragdo Z vive permanentemente conectada, sempre atualizada sobre o0s
acontecimentos em tempo real apresenta as seguintes caracteristicas: sao desapegados
das fronteiras geograficas, sdo demasiadamente ansiosos, tem forte responsabilidade
social, evidencia necessidade extrema de interagdo e exposi¢do de opinido Meller
(2015).

Observando as caracteristicas apresentadas por esses jovens, as escolas precisam
apresentar maior dinamismo nas metodologias de ensino-aprendizagem, devem estar
mais conectadas ao mundo atual, sempre alerta e preparada para se adequar as
mudancas necessarias durante o processo de ensino.

E perceptivel que os adolescentes desse grupo tém grande adoragio e submisséo
pelas inovacgdes tecnoldgicas e seus recursos. Estes sentimentos podem ser aproveitados
pelas instituicbes educacionais, visto que para despertar o interesse do estudante e
aprimorar 0 ensino, 0 uso da tecnologia servird como entusiasmo na mudanc¢a da
organizacéo da aprendizagem, tal qual apontou Kenski (2012).

A grande influéncia das novas Tecnologias da Comunicacao e Informacdo em
todos os setores da vida social acarreta mudangas constantes na sociedade, sendo
"importante realcar que a integragdo das TIC nédo surge de uma necessidade premente
do professor, mas de uma quase imposi¢édo da sociedade digital, da qual os mais novos,
os verdadeiros nativos digitais, sdo admiradores” (PIRES, 2009, p. 46).

Ja que as TIC se fazem presente na vida do estudante, o professor precisa
acompanhar essa evolucdo e torna-se imprescindivel que ele tenha interesse diante da
evolucdo tecnoldgica na educacdo, buscando qualificagdo para poder lidar com essas
modernidades em sua vida académica e social. Portanto, é necessario que os professores
estejam preparados para atuar nesse novo contexto, promovendo assim novas formas de
aprendizagem.

Moran (1998) considera que o0 ensino através das novas midias deveria
questionar as relagbes convencionais entre professores e alunos. O perfil desse novo
professor deve ser aberto, humano, valorizar a busca, o estimulo, o apoio e ser capaz de
estabelecer formas democraticas de pesquisa e comunicacdo. Para os educadores
fazerem uso desses aparatos tecnoldgicos € necessario que estejam suficientemente
qualificados tecnicamente e pedagogicamente falando.

Segundo Pereira (2015),
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A formacdo do professor para atender as novas exigéncias originarias
da “cultura informatica” na educagdo precisa refletir esses mesmos
aspectos. O mais importante deles é, sem ddvida, a percep¢do de que a
atualizacdo permanente é condicdo fundamental para o bom exercicio
da profissdo docente. (PEREIRA, 2015, p. 88)

Os professores precisam estar dispostos a mudarem seus habitos pedagdgicos e
se proporem a participar de orientagdes sejam em atividades destinadas ao ensino,
educacdo Matematica, cursos de extensdo e/ou de atualizacdo, programas de pos-
graduacéo ou oficinas de reciclagem.

A formacdo continuada é primordial para que o docente possa assumir um
posicionamento critico, além disso, “a linguagem digital pode vir a ser usada como uma
ponte de comunicagio entre professor e aluno” (JUNIOR; MOURA, 2014, p. 178). A
interacdo entre os dois elementos pode estabelecer um elo ndo sé entre os conhecimentos
escolares, como também com os obtidos e vivenciados pelos estudantes, sendo assim esse
processo se torna fundamental para o sucesso do processo educacional.

Entendemos também que sé oferecer as formacdes para os educadores e
abastecer de equipamentos eletrénicos os laboratérios de informética ndo sera suficiente
para garantir um ensino de qualidade, nem mesmo tornara o profissional da educacéo
um especialista em novas Tecnologias. Os 6rgdos educacionais superiores e as
instituicBes educacionais juntamente com os docentes necessitam encarar o desafio de
introduzir as novas Tecnologias como tematica de ensino e conhecimento, estimulando
o discente para além de analisar, pensar, solucionar os problemas e as transformacdes
que ocorrem em seu meio.

Mesmo lidando com uma geracdo dotada de competéncias, habilidades e
capacitada para conduzir situacdes e adaptar-se celeremente aos novos contextos, o
professor ainda continua sendo o mediador de todo esse processo e sua atuacao frente as
modifica¢Bes tecnoldgicas deve propiciar ao educando 0 uso desses novos aparatos
tecnoldgicos adequando e orientando durante a sua utilizacéo.

Como uso dessas ferramentas no contexto escolar, os estudantes possuem grande

probabilidade de se tornarem pessoas que buscam,

[...] analisam e avaliam a informacdo; solucionadores de problemas e
tomadores de decisdes; usuarios criativos e efetivos de ferramentas de
produtividade; comunicadores, colaboradores, editores e produtores;
cidaddos informados, responsaveis e que oferecem contribuicdes.
(UNESCO, 2008, p. 1)
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Ent&o, se existe interesse que as Tecnologias proporcionem mais possibilidades
para a aprendizagem e oportunidades na vida dos alunos, € importante comecar a pensar
na escola de forma mais ampla, entendendo-a como espaco de inclusdo social e digital,

levando de fato nossos jovens a aprenderem mais e melhor (VOSGERAU, 2012).

3.3 O uso dos Jogos e dos Jogos Computacionais no ensino da Matematica

Considerado uma importante atividade ludica de distracdo para o jovem e até
mesmo como um aparato auxiliar no cumprir regras, o jogo vem sendo usado como uma
valorosa ferramenta no processo ensino-aprendizagem. A origem da palavra jogo vem
do vocabulario latino “ludus” que significa diversdo, brincadeira (HUIZINGA,2001).
Esse conceito nos remete a varias definigdes e diferentes interpretacdes a respeito das
suas variadas apresentacdes e caracteristicas.

O jogo é considerado por Huizinga (2001),

[...] como uma atividade ou ocupacédo voluntéria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espac¢o, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente, obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana'.
(HUIZINGA, 2001, p. 33)

Segundo os PCN (BRASIL, 1998), o jogo é tratado como uma atividade natural
no desenvolvimento dos processos psicolégicos bésicos. E uma atividade na qual ndo ha
obrigacéo e, por ser representado por um desafio, desperta interesse e prazer.

Os Jogos no ambiente educacional proporcionam ao estudante um meio em que
€ preciso seguir regras, isso em razdo de desafios que essas normas sao colocadas em
Varios contextos provaveis. Dessa forma, os educandos terdo que elaborar diversos
conceitos, resolver conflitos, descrever normas e apresentar diversos tipos de
conhecimentos.

Para ser usado com fins educacionais, 0 jogo deve apresentar objetivos de
aprendizagem bem estabelecidos e orientar temas das disciplinas aos estudantes, posto
isso, provavelmente possibilitard a elaboracdo de ferramentas ou habilidades
significativas com o intuito de ampliar a capacidade, o conhecimento cognitivo e
intelectual dos discentes (GROS, 2003).
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Um jogo computacional pode estabelecer a interacdo do individuo com a
méaquina de maneira ladica. A inser¢do do jogo em questdo na area educacional se deu
através da andlise do ludico como potencial ferramenta metodologica de ensino-
aprendizagem, pois 0s Jogos representam um grande avan¢o metodoldgico e alternativo
no ensino de diversas disciplinas, sobretudo quando comparado aos métodos
tradicionais, em harmonia com a visdo de Nascimento (2015).

Os Jogos Computacionais (ou ndo) se destacam por oferecer novo suporte as
areas de ensino, bem como auxilia na aquisi¢cdo de conhecimentos dos estudantes de
forma prazerosa e enriquecedora. Esses recursos educacionais “bem projetados podem
ser criados e utilizados para unir praticas educativas com recursos multimidia em
ambientes lddicos, a fim de estimular e enriquecer as atividades de ensino e
aprendizagem” (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 9).

3.3.1 Jogos no ensino da Matematica

Entendemos que ensinar Matematica utilizando os Jogos, proporciona uma
motivacdo no ambiente, tornando-o mais atrativo servindo de estimulo para o
desenvolvimento do estudante, o ensino de Matematica deve usar, quando possivel,
situacBes concretas para que o aluno ndo seja apenas um simples expectador e sim um
individuo ativo e participativo no processo de aprendizagem (BRASIL, 1998).

Os PCN salientam que 0s Jogos sdo de suma importancia para a educagdo basica
no ensino da Matematica, apresenta objetivos pedagdgicos para cada ano de

escolaridade e trabalha conceitos de forma contextualizada. Dessa forma,

[...] os Jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de
atitudes, enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes,
desenvolvimento da critica, da intuigdo, da criacdo de estratégias e da
possibilidade de alterd-las quando o resultado ndo é satisfatorio -
necessario para a aprendizagem da Matematica. (BRASIL, 1998, p.
47)

A insercdo do jogo no contexto de ensino de Matematica, segundo Grando

(2000), representa:

[...] uma atividade ludica, que envolve o desejo e o interesse do
jogador pela prépria acdo do jogo, e mais, envolve a competicdo e 0
desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e suas
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possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da vitoria,
adquirindo confianca e coragem para se arriscar. (GRANDO, 2000, p.
32)

(2013), o0 uso do jogo faz com que o estudante entenda o erro de

forma distinta do aprendizado tradicional, pois o erro passa a ser visto como uma forma

diferente de aprender e a maneira com que ele é abordado o torna um estimulo para a

aprendizagem da Matemaética, uma vez que,

[...] em sala de aula, o erro é considerado um fracasso. Muitas vezes, 0
aluno se envergonha de errar e prefere copiar uma resposta certa ao
invés de manter algo préprio. No jogo, a relacdo com o erro se da de
maneira diferente. Um erro é mais um incentivo a tentar novamente e
superar aquele obstaculo. Em um jogo, um erro ndo € visto como um
fracasso, mas sim como um desafio. (FLORET, 2013, p. 23)

De acordo com Barros e Angelim (2018), ao introduzir os Jogos nas aulas de

Matematica nés temos,

[...] uma forma lddica de demonstragdo do conteudo, criando uma
nova expectativa para que o discente aprenda a estabelecer um vinculo
mais forte na relaco docente/discente, concedendo espacgo ao docente
na descoberta das incertezas com relacdo aos conteldos que
representa alguma dificuldade do discente. (BARROS; ANGELIM,
2018, p. 4)

O jogo no ensino da Matematica nos remete a um ambiente propicio e favoravel

a aprendizagem, capaz de possibilitar a compreensdo do educando em diferentes

assuntos matematicos,

0 que é uma atividade préatica e desafiadora em que o aluno

encontra obstaculos que deverdo ser vencidos com o uso de estratégias sem medo de

avancar. Segundo os autores Moreira, Porto e Cunha (2017),

[...] os Jogos no ensino de Matemética se traduzem em uma
metodologia lidica capaz de facilitar o entendimento do aluno em
diversos conceitos da Matematica, isso porque é uma atividade
pratica, onde o aluno é livre para tracar estratégias e experimentar,
sem nenhuma punicdo, essas estratégias. (MOREIRA; PORTO;
CUNHA, 2017, p. 4)

As atividades apresentadas atraves dos Jogos podem representar um importante

recurso pedagogico ao
(1998),

que se refere a resolucdo de problemas, de acordo com os PCN
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[...] os Jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucédo e
busca de solugdes. Propiciam a simulacdo de situagdes-problema que
exigem soluges vivas e imediatas, 0 que estimula o planejamento das
acoes. (BRASIL, 1998, p. 47)

A partir do momento em que o estudante esta disposto a utilizar os conceitos
matematicos para resolver problemas propostos, ele estd desenvolvendo o raciocinio
I6gico e estruturando os seus conhecimentos. O problema nessa perspectiva se torna
quando o estimulador do processo ensino-aprendizagem ndo leva o sujeito a ser
participante desse processo e ser visto como ativo para resolver situacGes complicadas e
desafiadoras. Os autores Grando e Marco (2007, p. 100) declaram que a resolucéo de
problemas ¢ “uma situacdo desafiadora que ndo apresenta uma solugdo imediata e Unica;
uma situacdo de hesitacdo e impasse que necessita de conhecimentos diversos —
matematicos ou nao (...)”, em que o individuo ¢ levado aprimorar seus conhecimentos e
a criar novas concepgoes.

Para resolverem os problemas evidenciados no ensino da Matematica, 0s
professores podem utilizar os Jogos, pois essa ferramenta se apresenta como uma aliada
na busca por caminhos, visto que integra a vida de muitos adolescentes e pode ser
empregado como instrumento auxiliador no desenvolvimento do raciocinio matematico
(FLORET, 2013).

O jogo “representa uma situacdo problema determinada por regras, em que o
individuo busca a todo o momento, elaborando estratégias, procedimentos e
reestruturando-o0s, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema” (GRANDO, 2015, p.
400).

Os PCN defendem que as atividades ludicas podem auxiliar na formacéo de
atitudes, nas tomadas de decisdes em conjunto, na constru¢do de uma atitude positiva
perante 0s equivocos, no desenvolvimento da critica, na percep¢do, na criacdo de
métodos e nos processos psicoldgicos essenciais. Recursos esses que ajudam na
elaboragéo de metodologias de ensino diversificadas e levam o sujeito a pensar, indagar,

arriscar e a propor soluc@es para problemas para sua vida.
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3.3.2 O papel do professor na elaboracao dos Jogos

O professor possui um papel muito importante quando nos referimos ao uso dos
Jogos no ensino da Matemaética, pois durante o processo ensino aprendizagem ele sera o

estimulador do aluno e desempenharé a funcéo de,

[...] planejar, selecionar e organizar os conteidos, programar tarefas,
criar condi¢Oes de estudo dentro da classe, incentivar os alunos, ou
seja, o professor dirige as atividades de aprendizagem dos alunos a
fim de que estes se tornem sujeitos ativos da prépria aprendizagem.
Ndo ha ensino verdadeiro se os alunos ndo desenvolvem suas
capacidades e habilidades mentais, se ndo assimilam pessoal e
ativamente os conhecimentos ou se ndo ddo conta de aplica-los, seja
nos exercicios e verificagdes feitos em classe, seja na pratica da vida.
(LIBANEO, 2002, p. 6)

Ao buscar metodologias que contribuem de forma significativa com o processo
de aprendizagem do aluno, o educador precisa estabelecer os objetivos que deseja
alcancar, uma vez que, segundo Grubel (2006, p. 5), “o jogo na sala de aula pode ser um
rico recurso de aprendizagem, explorado de maneiras diferenciadas de acordo com as
situagdes e objetivos almejados, favorecendo os processos de ensino aprendizagem”.

Ao elaborar um jogo o professor precisa tracar objetivos a fim de que a atividade
tenha fins pedagdgicos, ou entdo, a atividade sera apenas uma aula "divertida",
perdendo a funcdo de contribuir com o processo de aprendizagem do aluno. Segundo
Antunes (1998),

[...] o professor ndo pode pensar em utilizar os Jogos pedagdgicos sem
um rigoroso e cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito
nitidas e que efetivamente acompanhem o progresso dos alunos, e
jamais avalie sua qualidade de professor pela quantidade de Jogos que
emprega, e sim pela qualidade dos Jogos que se preocupou em
pesquisar e selecionar. (ANTUNES, 1998, p. 37)

E necesséario também que os assuntos abordados nos Jogos sejam adequados as
materias trabalhadas em classe. Fioresi e Cunha (2017) enfatizam que é primordial

saber selecionar os contelidos uma vez que 0s Jogos,

[...] podem ser desenvolvidos no momento da apresentacdo de um
conteudo programado; ilustracdo de aspectos relevantes de conteldo;
avaliacdo de contetdos j& desenvolvidos; revisdo e/ou sintetizacdo de
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pontos ou conceitos importantes dos contetdos. (FIORESI; CUNHA,
2017, p. 66-77)

Esses pontos precisam ser bem trabalhados, pois serd o professor que mediara as
atividades propostas para analisar se 0s objetivos estabelecidos foram alcangados.
Entende-se também que o professor € a peca que articula essas estratégias desde a
criacdo. Na aplicacéo das atividades € 0 momento em que se deve esclarecer as davidas
dos alunos durante o desenvolvimento e, no término, verifica-se se o0s alunos
alcancaram os objetivos propostos, inclusive apds a atividade diversificada em que ele
devera repensar e adaptar as atividades propostas para os alunos que ainda nao
conseguiram atingir as metas.

No que diz respeito a utilizacdo de Jogos como recurso metodologico de
aprendizagem pedagdgica, Cunha (2012, p. 92) confirma que o “interesse daquele que
aprende passou a ser forga motora do processo de ensino e aprendizagem, e o professor,
o gerador de situacdes estimuladoras para aprendizagem”.

Portanto, o jogo deve ser visto como estratégia auxiliadora no desenvolvimento
do senso de autonomia, pois cada um €, em ultima analise, responsavel pelas suas
proprias escolhas como € sempre mais gratificante encontrar as solugdes para
determinadas situa¢des por si mesmo (ZASLAVSKY, 2000).

Os Jogos didaticos quando bem planejados e trabalhados tendem a trazer
resultados satisfatorios a aquisicdo de conhecimento, porquanto 0s mesmos nao tratam
de métodos de memorizacao e aplicagdo de “regrinhas” que nao fazem sentido para o
aprendiz. A sua utilizagdo pode proporcionar uma Aprendizagem Significativa por meio
da andlise, da criatividade, da resolucdo de problemas, da concepgdo ldgica e da
interligacdo com os estudantes da classe e 0 educador. Dessa maneira, 0 jogo envolve,

diverte e motiva os individuos que dele participam.

3.3.3 A importancia dos Jogos Computacionais no ensino

Na perspectiva de Ausubel et al (1980), a passagem de uma aprendizagem
mecéanica para Aprendizagem Significativa da-se impreterivelmente pelo uso de
organizadores prévios que atuam como reguladores entre aquilo que o aprendiz entende

e aquilo que ele busca entender. Os Jogos e 0s Jogos Computacionais podem atuar
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como organizadores prévios quando correlacionados a ferramentas de ensino e
aprendizagem que considerem os saberes que o estudante traz com sigo.

De acordo com Piaget (1998), as criangas, quando jogam, manifestam suas
percepgoes, sua intelectualidade, suas vertentes a experimentacdo e socializagdo. Ainda
sob o olhar piagetiano, os Jogos ndo incidem simplesmente em uma assimilacdo
funcional, mas numa execucdo das acOes individuais ja aprendidas provocando, ainda,
um sentimento de prazer pela acéo ludica em si e pelo dominio das atividades. O lddico
influencia diretamente no desenvolvimento da crianca. E através dos Jogos que a
crianca aprende a atuar, estimula a curiosidade, adquire a iniciativa e a autoconfianca,
proporciona o desenvolvimento do pensamento, da concentracdo e da linguagem
(SANTOS, 2014).

Parte integrante da vida de muitos jovens, os Jogos Computacionais atraem e
mantém a atencdo deles por muito tempo, sendo sua utilizacdo um estimulo aos
processos educacionais permitindo “o desenvolvimento do raciocinio logico, da
estratégia de forma atraente, além de agregar os valores a diversdo, prazer e habilidades
do conhecimento” (LIMA; MOITA, 2011).

E necessario entendermos que os Jogos Computacionais sdo ferramentas muito
proximas dos estudantes devido a quantia de dispositivos tecnoldgicos que existem em
nosso meio, tais como: computadores pessoais (PC), notebooks, celulares, smartphones
dentre outros.

Esses recursos tecnoldgicos com base nos PCN (BRASIL, 1998, p. 156),

o Dado sentido as atividades escolares, na medida em que ha uma
integracéo entre escola e o0 mundo cultural em que os alunos estdo
inseridos;

e Apresentam a informacgdo de forma muito atrativa, pois incluem
textos, imagens, cores e sons;

e Variam a forma de interagio com o0s conteudos escolares
(aprender por meio de textos imagens e sons, simulagBes de
ambientes, exploracdo de estratégias etc.);

e Verificam rapidamente o efeito produzido pelas operacdes
realizadas;

e Permitem observar, verificar, comparar, pensar, sobre o efeito
produzido pelas operacdes efetuadas, sem precisar realizar tarefas
gue seriam exaustivas se fossem feitas apenas com lapis e papel;

e Realizam atividades complexas com mais rapidez e eficiéncia;

e Possibilitam interagir com pessoas que moram em lugares
distantes (via internet).
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Quando se trata dos Jogos digitais na educacao, Menezes (2003) afirma que:

O jogo digital acontece em ambientes como computador, celular,
video game, etc. Normalmente, possui desafios a serem vencidos
através de um conjunto de regras e situagdes dinamicas que vao sendo
apresentadas ao jogador. A atividade de jogar é exercida de maneira
voluntéria e na maioria das vezes proporciona um ambiente ludico,
permitindo que o usuario brinque como se fizesse parte do préprio
jogo. E naturalmente motivador, pois, o jogador faz uso por prazer
sem depender de prémios externos. Além disto, brincar num ambiente
digital em rede tem um papel importante na aprendizagem e na
socializacdo, pois através dele o jogador adquire motivacdo e
habilidades necessérias a sua participacdo e ao seu desenvolvimento
social. (MENEZES, 2003, p. 3)

Os Jogos Computacionais podem ser utilizados com orientacdo para a busca de
informacdes, seja por intermédio de orientacBes escritas e especificacdes dos Jogos
através dos instrumentos tecnoldgicos utilizados, ou por meio de indagac¢des de outros
alunos ou docente, mas para isso € preciso planejamento.

Moran, Masetto e Behrens (2000) apontam a importancia dos professores e a
necessidade de um maior planejamento para atividades diferenciadas focadas em
pesquisas, colaboracdo, linguagens mdaltiplas e ainda em simulag@es, de tal forma que
possibilitem momentos ricos em experimentacédo e visualizacdo dos estudantes, cabendo
aqueles um papel de regente e/ou gestor, ou ainda um facilitador dos processos de
ensino e de aprendizagem.

Dentre as diferentes areas em que a tecnologia esta sendo inserida, cabe a nos
ressaltar o uso desta ferramenta no ensino da Matematica, possibilitando um novo olhar
para essa unido, especificamente com a inser¢do dos Jogos Computacionais na
aprendizagem de Matematica.

Nessa perspectiva, os PCN de Matematica declaram que é necessaria:

Uma répida reflexdo sobre a relagdo entre Matematica e Tecnologia.
Embora seja comum, quando nos referimos as Tecnologias ligadas a
Matemaética, tomarmos por base a informatica e o uso de calculadoras,
estes instrumentos, ndo obstante sua importancia de maneira alguma
constituem o centro da questdo. O impacto da tecnologia, cujo
instrumento mais relevante é hoje o computador, exigira do ensino de
Matematica um redirecionamento sob uma perspectiva curricular que
favoreca o desenvolvimento de habilidades e procedimentos com o0s
quais o individuo possa se reconhecer e se orientar nesse mundo do
conhecimento em constante movimento. (BRASIL, 2001, p. 41)
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Sendo assim, a utilizacdo dos Jogos Computacionais que se trata de um recurso
desenvolvido mediante algumas Tecnologias pode proporcionar um ambiente ludico,
favoravel ao envolvimento do estudante com ensino, estimulando-o a produgdo de
significados para a constru¢cdo do conhecimento numa visdo critico - reflexiva, no
desenvolvimento do raciocinio légico mateméatico e no desenvolvimento da
criatividade.

De acordo com Grando e Marco (2007, p. 118), é a partir do jogo que a
Matematica acaba se tornando parte de uma brincadeira em que “o contetido
matematico, que subjaz a estrutura do jogo desafia, coletivamente, os alunos a
dominarem o conceito a fim de vencer o jogo”.

E importante que o educador veja 0 jogo computacional como um companheiro
no processo ensino aprendizagem e um aliado que proporciona ao aluno a construgéo do
seu préprio conhecimento. Esses Jogos precisam ser elaborados pelos educadores como
um recurso didatico com caracteristicas agregadoras de valores e beneficios para as
praticas de ensino e aprendizagem. Em relagdo a essa colocacdo, Tiellet et al. (2007, p.
5) diz que “um jogo bem projetado envolve interacdo, mantendo o interesse do aluno
enquanto desenvolve habilidades, socializam, auxiliam na constru¢do do conhecimento
e do raciocinio”.

Afinal, uma das finalidades da inser¢do dos Jogos Computacionais no ensino da
Matematica € o0 seu uso como estratégia para o desenvolvimento do saber. Essas
estratégias metodoldgicas tém se mostrado de grande valia, pois segundo Frosi e
Schlemmer (2010, p. 115) "o sujeito da aprendizagem deixa de ser considerado um
sujeito passivo, receptor de informacdo para se tornar um sujeito ativo, que age,
interage, participa e experimenta se apropriando do conhecimento”. Com isso, a
educacdo busca o desenvolvimento o “aprender a ser, viver, dividir € comunicar como

humanos do Planeta Terra” (MORIN, 2000, p. 76).

3.34 Os aplicativos educacionais: uma proposta educativa no ensino da
Matemética

Ja vimos no decorrer desse trabalho que a tecnologia vem ganhando cada vez
mais espaco na sociedade, ela esta presente em todas as areas, inclusive na educacional.

Por intermédio dela e de seus recursos € possivel levar o educando a um conhecimento
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mais significativo, desenvolver capacidades e competéncias que até entdo com o método
tradicional ndo se conseguia.

Dessa maneira, ndo podemos pensar em educacdo sem a influéncia das
Tecnologias. Afinal de contas, uma das func¢des sociais da escola € a inser¢éo do sujeito
na sociedade para que participe ativamente dos processos e em suas atividades.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) traz a seguinte

assertiva:

Art. 1° A educagdo abrange os processos formativos que se
desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho,
nas instituicdes de ensino e pesquisa, NOS Movimentos sociais e
organizagOes da sociedade civil e nas manifestacdes culturais.

8§ 2°. A educacéo escolar deverd vincular-se ao mundo do trabalho e a
prética social. (BRASIL, 1996, p. 1)

Assim, torna-se desejavel que as instituices escolares modifiquem seus
processos de ensino, inserindo da melhor maneira possivel recursos tecnoldgicos que ja
estdo presentes na vida dos estudantes, como: computadores, tablets, celulares, dentre
outros recursos tecnolégicos. A insercdo desses recursos no ensino da Matemaética é
importante para que se desperte no aluno o interesse por aprender e pesquisar contetdos
matematicos.

Os Softwares Educativos podem ser destacados como uma excelente ferramenta
motivadora para a aprendizagem Matematica. De acordo com Sancho (1998),“0
software educativo é um conjunto de recursos informéticos projetados com a intengédo
de serem usados em contexto de ensino e aprendizagem” (SANCHO, 1998, p. 169).

Ainda nesse contexto Valente (1998) destaca que:

[...] por intermédio da analise dos softwares, é possivel entender que o
aprender (memorizagdo ou construcdo de conhecimento) ndo deve
estar restrito ao software, mas a interagdo do aluno-software. Como
foi mostrado por Piaget, o nivel de compreensdo esta relacionado com
o0 nivel de interacdo que o aprendiz tem com o objeto e ndo com o
objeto em si. (VALENTE, 1998, p. 89)

O software educativo tem como intuito principal facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, fazendo com que o educando construa determinado conhecimento
relativo a um contetdo didatico, favorecendo assim, o processo de ensino aprendizagem

e a didatica é sua principal caracteristica. Portanto, o aplicativo educacional auxilia no
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processo de construcdo de conhecimento, pois sera uma maneira eficaz que o estudante
ird processar as informacdes, indo além das teorias buscando novas informacdes para
serem processadas e agregadas ao entendimento ja existente.

Estudos feitos por Morais (2003) destacam algumas caracteristicas especificas

dos softwares educativos, que sao:

e Definicdo e presenca de uma fundamentacdo pedagdgica que
permeie todo o seu desenvolvimento;

e Finalidade didatica, por levar o aluno a ‘“construir”
conhecimento relacionado com seu curriculo escolar;

e Interacdo de uso, uma vez que ndo se devem exigir do aluno
conhecimentos computacionais prévios, mas permitir que
qualguer aluno, mesmo que em um primeiro contato com a
maquina, seja capaz de desenvolver suas atividades;

e Atualizacdo quanto ao estado da arte, ou seja, 0 uso de novas
técnicas para o trabalho com imagens e sons cativando cada
vez mais o interesse do aluno pelo software. (MORAIS, 2003,
p. 22)

O cuidado ao analisar e incluir essas caracteristicas na hora da construcdo e
aplicacdo dos softwares educacionais tende a facilitar no momento de sua apresentacao
aos estudantes e contribuem de forma significativa com os objetivos para que foram
propostos.

Bonilla (1995) afirma que para que um software seja capaz de promover

realmente a aprendizagem ele deve estar

[...] integrado ao curriculo e as atividades de sala de aula, estar
relacionado aquilo que o aluno ja sabe e ser bem explorado pelo
professor. O computador ndo atua diretamente sobre 0s processos de
aprendizagem, mas apenas fornece ao aluno um ambiente simbolico
onde este pode raciocinar ou elaborar conceitos e estruturas mentais,
derivando novas descobertas daquilo que ja sabia. (BONILLA, 1995,
p. 68)

Kustro (2013) diz que “apps” ¢ uma abreviacdo da palavra “applications”,
traduzindo: aplicativos (KUSTRO, 2013, p. 1). Esses programas podem ser instalados
em smartphones, tablets e também no Windows 8. Esse dispositivo pode ser utilizado
pela comunidade escolar com o propésito de modernizar, integrar e facilitar o processo

de ensino-aprendizagem dos estudantes.
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O aplicativo educacional "é uma ferramenta indicada para escolas, professores,
alunos e pais que querem inovar na comunicacdo online, facilitando o dia a dia e a
integracdo da comunidade escolar” (CARON, 2016, p. 1). Pode ser baixado nas lojas
online, conhecidas como Google Play ou da App Store e esta disponivel para Android e
iOS. Seus usuarios ndo precisam pagar nada para baixar o aplicativo em seus
dispositivos moveis.

O aplicativo educacional busca promover a conexao entre a comunidade escolar
e lhes apresenta varias formas de estudar os mais variados contetdos. De acordo com
Caron (2016), os aplicativos proporcionam para alunos, professores, turma e pais 0s

seguintes beneficios:

Educadores: publicam mensagens de texto, compartilham fotos, além
de divulgar tarefas, caminhos de aprendizagem e avaliagdes propostas.
Dessa forma, conectam-se aos seus alunos dentro e fora da sala de
aula, e ainda ampliam oportunidades para a mediacdo do processo de
ensino-aprendizagem. Alunos: aliando tecnologia e educagdo, o
aplicativo Educacional desperta a curiosidade dos estudantes que,
cada vez mais cedo, estdo habituados a usar smartphones e aplicativos
de modo geral. Com o app, 0s alunos acompanham as atividades
publicadas pelos seus professores, curtem, comentam e interagem com
toda a turma.

Turma: com o Grupo da Turma, professores e alunos se comunicam e
potencializam atroca de conhecimentos, aumentando o dialogo e
estreitando os seus vinculos.

Pais: ganham a oportunidade de acompanhar de perto a rotina
escolar de seus filhos, e curtir publicagdes da escola e dos professores,
além de visualizar as atividades realizadas. Assim, aproximam-se da
escola, contribuindo e participando do processo educacional.
(CARON, 2016, p. 1)

A utilizagdo desses dispositivos moveis como recursos didaticos no ambiente
educacional possibilita a modernizacdo da educagédo, "contribuindo para a motivagédo
dos estudantes. Ainda estimulam a criatividade e mostram possibilidade de errar sem
medo” (MOUSQUER, ROLIN, 2011, p. 2).

Sendo assim, a inclusdo e a integragdo dos aplicativos no curriculo de
Matematica podem ser vistos como estratégias inovadoras que visam dar significado ao
objeto estudado, permitindo novas possibilidades em relacdo ao aprendizado. Usufruir
dos recursos que a tecnologia oferece é reconfigurar o jeito de aprender e ensinar

(COLL, 2014). O uso desses recursos tecnoldgicos traz significativas contribuicdes para
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a reflexdo sobre o processo de ensino aprendizagem de Matematica e um
enriguecimento em seu curriculo.

Segundo os PCN de Matematica, as inovacdes tecnoldgicas, em seus diversos
formatos e maneiras de serem utilizadas, representam um dos fundamentais agentes de
mudanca da comunidade, através das transformac6es que desempenham no dia a dia do
individuo. (BRASIL, 2001).

E ainda destacam que,

Estudiosos do tema mostram que a escrita, leitura, visdo, audicéo,
criacdo e aprendizagem sdo capturados por uma informética cada vez
mais avancada. Nesse cendrio, inserem-se mais um desafio para
escola, ou seja, 0o de como incorporar ao seu trabalho,
tradicionalmente apoiado na oralidade e na escrita, novas formas de
comunicar e conhecer. Por outro lado, também ¢é fato que as
calculadoras, computadores e outros elementos tecnolégicos ja sdo
uma realidade para significativa da populacdo. (BRASIL, 2001, p. 46)

Esses recursos tendem a desempenhar um papel fundamental para dinamizar e
motivar das aulas de Matematica, visto que esses recursos tecnolégicos se encontram
presentes no dia a dia do aluno.

Para a utilizacdo do uso desse poderoso recurso, sdo indispensaveis que 0s
educadores sejam cautelosos quanto ao uso responsavel do computador dando énfase as
potencialidades pedagoOgicas verdadeiras, ndo sendo utilizado somente como uma
simples ferramenta com aplicativos, prazerosos e recreativos. Os recursos precisam ser
selecionados segundo os assuntos que devem ser ensinados aos alunos.

De acordo com Moran et al. (2013),

[...] como o processo de aprendizagem abrange o desenvolvimento
intelectual, afetivo, o desenvolvimento de competéncias e de atitudes,
pode-se deduzir que a tecnologia a ser usada deverd ser variada e
adequada a esses objetivos. (MORAN et al. 2013, p. 143)

Como ja vimos, é de suma importancia que haja um bom planejamento de um
aplicativo educacional para que essa ferramenta seja compreendida pelos seus usuérios,
resultando em grandes contribuigdes para o processo de ensino-aprendizagem da
Matematica. O software ndo pode ser visto como ferramenta isolada e principal de
ensino, pois ele por si s6 ndo representa um aparato problematizador. A metodologia do

professor para com o seu uso também é fundamental no processo da escolha desse
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aplicativo e precisa se basear no plano pedagogico de Matemaética da instituicdo, sendo

assim, Piccoli (2006), destaca que,

[...] o professor deve escolher um tipo de software adequado para
possibilitar que o aluno construa seu conhecimento sem deixar de lado
o profundo dominio que precisa ter tanto do contetdo abordado como
do programa que utilizara. (PICCOLI, 2006, p. 45)

O educador é o mediador de conhecimentos e precisa ter em mente que no
ambiente educacional encontram-se diversas culturas, etnias e dificuldades de
aprendizagem entre seus alunos. Portanto, o papel do professor é de extrema
importancia dentro desse cenario, uma vez que ele pode e deve se utilizar desses
softwares educacionais como uma proposta didatica que renove as aulas e simplifiqguem
os contetidos de Matematica trabalhados que irdo auxiliar os educandos na construcdo
de seus proprios conhecimentos, tornando-os autbnomos e criticos diante da sociedade

em que atua.

3.4 Numeros Racionais e suas implicacfes no ensino

Os numeros estdo presentes no nosso cotidiano e tem influéncia marcante em
nossas vidas, pois eles representam muito mais do que uma forma de se medir ou
quantificar o que existe ao nosso redor e nos deixam a cada dia mais sob o0 seu dominio.
De acordo com as necessidades encontradas para representar 0s nimeros, no decorrer da
histéria da Matematica, 0 homem procurou cédigos adequados para representar suas
necessidades. Primeiramente surgiram 0s ndmeros naturais, que tinham o intuito
representar quantidades. Logo apds, surgiu 0s nimeros inteiros que tinha como objetivo
demonstrar situacdes de perda e ganho e eram escritos precedidos pelo sinal de +
(mais), que quer dizer positivo, e sinal de — (menos), que quer dizer negativo. Esses
nameros surgiram devido a necessidade de realizar célculos para a atividade comercial.

Segundo estudo realizado por Boyer (1974, p. 19) relatos referentes ao uso
dos numeros racionais foram feitos durante o periodo de inundacdes do Rio Nilo. As
terras que circundavam o rio eram oferecidas a grupos familiares e estes pagavam
impostos para o Estado. Devido aos constantes alagamentos da é&rea, o que
proporcionava o0 enriquecimento das terras devido aos diversos nutrientes tornando-o

propicio para o desenvolvimento da agricultura, as demarcagdes da area precisavam ser
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constantemente refeitas, uma vez que o tributo era pago proporcional ao territorio
tratado. Sendo assim, os Numeros Racionais Fracionarios foram criados pelos egipcios
com o intuito de auxiliarem as medicdes das terras.

Os numeros fracionarios foram representados de diferentes maneiras com o
passar do tempo. Os egipcios antigos usavam somente fracdo na forma 1/n, de maneira
que todas as outras fragbes tinham que ser apresentadas através da adi¢cdo de numeros
fracionarios de numerador 1 e denominadores distintos. Os romanos usavam
regularmente fragbes com denominador 12 e os babil6nicos faziam essa representacao
da fracdo com denominador de 60 (CURTY, 2016). Ja os hindus escreviam as fracoes
utilizando um namero sobre o outro, eles usavam um nimero sobre 0 outro sem traco,
com o tamanho da parte inferior e a quantidade de vezes que essa parte tinha que ser
contada na parte superior. Esse modelo se expandiu pela Europa em seguida.
(FERREIRA, 2014).

Os gregos atribuiram as primeiras ideias e no¢6es precisamente cientificas sobre
0S numeros racionais. Eles se empenharam e chegaram a conclusdo que as fracdes sdo
ndmeros que possuem a representagdo como divisdes de nameros inteiros,
fundamentados pelo raciocinio logico, tendo como base as tentativas de formar
definices baseadas nas nocdes cientificas (MOREIRA, 2014).

Segundo Henrique (2010), o termo fracdo deriva do latim “‘fractus” e quer dizer
“partido”, “quebrado”, assim pode-se declarar que a fragéo € a representacdo das partes
equivalentes de um todo. As representacOes das fragOes, apresentadas por diversos
povos, SO enriqueceu os estudos das fracGes e hoje, autores renomados do ensino da
Matematica podem também dar sua contribuicdo na conceituacdo desses Conjuntos
Numeéricos.

Para Dante (2005), o Conjunto dos Numeros Racionais abrange todos os
numerais na forma de “a/b, com b=# 0, sendo a e b inteiros, isto é, 0s numeros
fracionarios e as dizimas periodicas (nimeros decimais). Podemos entdo representar o

Conjunto dos NUmeros Racionais
como: @ ={x|x = %/, ,coma € Zb € Zeb = 0} (DANTE, 2005, p. 18). A letra

Q representa o Conjunto dos NUmeros Racionais, visto que é a primeira letra da palavra
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quociente e a mesma apareceu primeiramente no livro Algébre de Bourbaki?.
(BOURBAKI, 1971).

Na concepcdo de Moreira (2014), os ndmeros racionais possuem diversos
significados destacando diversos contextos, tais como: relagdo parte-todo, quociente,

razéo e operador multiplicativo.

A relagdo parte-todo se apresenta, portanto, quando um todo se divide
em partes (equivalentes em quantidades de superficies ou de
elementos). A fracdo indica a relagdo que existe entre um nimero de
partes e o total das partes.

Segundo os PCN como quociente, baseia-se na divisdo de um natural
por outro (a/b; b # 0). Para o aluno, ela se diferencia da interpretagio
anterior, pois dividir um chocolate em 3 partes e comer 2 é uma
situacdo diferente daquela em que € preciso dividir 2 chocolates para 3
pessoas. No entanto, as duas situa¢Bes sdo representadas pela mesma
notacéo (2/ 3).

Considerando como razdo, a fracdo é usada como uma espécie de
indice comparativo entre duas quantidades de uma grandeza. Isso
acontece quando trabalha informagdes do tipo “2 em cada 3 habitantes
de uma cidade sdo imigrantes”. Essa é uma das nocdes mais
abrangentes da Matematica, isso porque ndo fica restrita a si mesma.
Por fim trabalhando o significado da fracdo como operador
multiplicativo, isto é, quando ela desempenha um papel de
transformacdo, algo que atua sobre uma situagdo e a modifica.
(MOREIRA, 2014, p. 9-10)

E de acordo com os PCN, o estudo das fra¢des “se justifica, entre outras razoes,
por ser fundamental para o desenvolvimento de outros conteddos matematicos
(proporcéo, equagdes, calculo algébrico)” (BRASIL, 1998, p. 103). Este conteudo
deve ser trabalhado nos anos iniciais, de forma que os alunos encontrem uma relacao
do seu conceito com o seu cotidiano, a fim de que consigam aplicar futuramente em
diferentes situacbes propostas.

Durante os anos de estudo os alunos védo gradativamente conhecendo e
aprendendo sobre os Conjuntos Numéricos e 0s conceitos que 0s envolvem.
Entretanto, os PCN (BRASIL, 1998) destacam como um conte(do onde boa parte

desses alunos apresenta grandes dificuldades ao estudarem, durante todo o processo de

! Pseuddnimo de um grupo de matematicos, quase todos franceses, que se reuniu para escrever um tratado
de Anélise e acabou por reorganizar boa parte da Matemaética desenvolvida até entdo, tomando como
principios a unidade da Matematica, as estruturas-mées (algébricas, topolégicas e de ordem) e o
método axiomatico. (ESQUINCALHA, 2012, p. 1).
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escolarizacdo, inclusive apos o ensino fundamental e médio, chegando a faculdade
com deficiéncia na realizacdo de calculos que envolvam esses conceitos.

Algumas dificuldades como a desvinculagdo do conceito dos numeros naturais,
as diversas representacdes dos numeros fracionarios, operagdes de adicdo e subtracdo
com denominadores diferentes e a aplicacdo desses numeros em situagdes problemas
sdo apresentadas por alguns autores como pontos que contribuem para atenuar as
dificuldades apresentadas pelos educandos.

A conceituacdo dos numeros fracionarios € um processo incompreensivel para
alguns estudantes, uma vez que muitos transferem as propriedades aplicadas ao
conjunto dos numeros naturais para as fracdes, o que comprova que eles ndo
entenderam as particularidades de cada conjunto numérico. Os PCN (BRASIL, 1998)
apontam que uma explicagdo para essa dificuldade encontrada “deve-se ao fato de que a
aprendizagem dos nUmeros racionais supde rupturas com ideias construidas para o0s
numeros naturais” (BRASIL,1998, p. 101). No entanto, 0s nimeros racionais precisam
ser vistos como uma ampliacdo dos ndmeros naturais e ndo um término, dessa forma
sera possivel uma compreensdo dos conceitos e outro tipo de interpretacdo na resolucao
de problemas apresentados.

Os autores Imenes e Lellis (2009) destacam que as fracOes sdo usadas para
indicar partes de quantidades, medidas, grupos, etc. E ainda salientam que “[...] as
fracbes sdo usadas em situagdes em que os numeros naturais sdo insuficientes”
(IMENES & LELLIS, 2009, p. 115).

As representacdes dos nimeros fracionarios também podem ser destacadas como
um fator que dificulta o entendimento desse conceito. Ventura (2013, p. 1) diz que
formas isoladas da abordagem das fragdes, decimais e porcentagens propiciam que aos
alunos ndo associem e identifiquem a diferenca das representagdes, mas entenda que o
nimero representado € 0 mesmo, isso acaba gerando um entendimento incompleto do
conceito dos nimeros racionais.

As diferentes formas dos numeros racionais precisam ser trabalhadas
concomitantemente para que os alunos notem que as quantias representadas por eles
podem ser expressas de maneira diferenciada. De acordo com Duval (2009), apresentar
uma unica forma de representacdo ndo garante aos estudantes a compreensdo da

aprendizagem do conceito.
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Mudar a forma de uma representacdo se revela ser, para muitos alunos
nos diferentes niveis de ensino, uma operagdo dificil e, por vezes,
mesmo impossivel. Tudo se passa como se a compreensdo que a
grande maioria dos estudantes tivesse de um contetdo ficasse limitada
a forma de representacdo utilizada. (DUVAL, 2009, p. 35)

Portanto, torna-se imprescindivel que ao trabalhar o conceito de fracGes haja
uma preocupacdo em explicar as diversas formas de apresentacdo, além disso,
apresentar as transformacdes em diferentes representacdes e a realizacdo de tratamentos
desses conceitos. Essas precaugfes poderdo facilitar no processo de aquisicdo do
conhecimento dos discentes.

Outro questionamento sobre a representacdo das fracbes, conforme Moreira
(2014), é que uma mesma representacdo de fracdo apresenta inumeros significados,
desse modo ndo devem ser tratados isoladamente, mas sim considerados em cada
situacdo. A autora ainda ressalta que um dos objetivos primordiais para que ocorra a
aprendizagem dos nameros racionais € que o aluno deveria dominar o conceito de
representacdo das fracdes de forma instantanea. Isso possibilitaria trabalhar temas
envoltos no dia a dia dos aprendizes, tornando ndo s6 sua compreensao, como também
sua representacdo mais fécil e significativa.

Quando nos referimos as operagdes com numeros racionais, as complexidades
tendem a aumentar. Segundo Romanatto (1997) algumas dificuldades expressadas pelos

educandos s&o dadas no entendimento de determinados tipos de problemas,

[...] bem como na resolucdo dos algoritmos associados as operacfes
Matematicas com certos tipos de nimero, podem estar relacionadas ao
ndo entendimento de que, em cada conjunto numérico, a nocdo de
namero, assim como as opera¢des com ele realizadas, sdo, na maioria
das vezes, diferentes daquelas do conjunto numérico anterior.
(ROMANATTO, 1997, p. 87)

Outro ponto importante a destacar € que muitos alunos trazem consigo
deficiéncias no entendimento de assuntos que devem ser aplicados quando resolvem as
operagBes com fracOes, esses topicos se referem ao conceito de ndmeros primos,
decomposicdo em fatores primos, MMC (Minimo Mdltiplo Comum) e equivaléncia de
fragbes. Uma vez que os discentes apresentam déficit desses topicos, esses conceitos
precisam ser retomados pelos professores para que os algoritmos sejam ensinados ou

reavivados pelos alunos.
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Sobre a adicdo e subtragdo de numeros fracionarios com denominadores
diferentes, os PCN (BRASIL, 1998) deixam bem claro que devemos apresentar outras
opcdes para que os alunos realizem esses calculos. Ao adicionar ou subtrair as fracoes
podem ser feitas suas mudangas encontrando denominadores iguais, ndo sendo
obrigatorio o menor, utilizando as particularidades das fragdes.

Ao trabalhar com a equivaléncia das fracdes, os alunos deverdo apresentar
habilidades no aprendizado dos algoritmos de adicdo e subtracdo de ndmeros
fracionarios, o que lhes proporcionara autonomia das regras que sdo propostas para a
realizacdo dessas operagdes.

Outro ponto notorio das dificuldades dos discentes ao trabalhar com ndmeros
racionais esta na resolucdo de problemas utilizando os conceitos de fraches
anteriormente apresentados. Os alunos ndo conseguem aplicar em problemas simples
que lhes sdo propostas as defini¢des relacionadas a conceituacdo, representacdo e as
operacg0es basicas com fragdes.

Um fator que seria de suma importancia para que a resolucdo de problemas com
fracBes ndo se tornasse tdo complexo e prejudicasse a aprendizagem do educando é o
fato dessa apresentacdo dos problemas serem feitos juntamente com a conceituacao das
fracBes. E essencial que se parta do problema para que o aluno ja comece a se
familiarizar com o conceito proposto dentro de um contexto e esse assunto precisa ter
algum significado para o discente. Os PCN (BRASIL, 1998) destacam que no processo
de aquisi¢cdo do conhecimento os “conceitos, ideias e métodos matematicos devem ser
abordados mediante a exploragdo de problemas, ou seja, de situa¢des em que os alunos
precisem desenvolver algum tipo de estratégia para resolvé-las” (BRASIL, 1998, p. 32).

Concomitante aos diversos obstaculos apresentados notou-se também que a
maior parte ndo compreende o conceito, o que implica nas dificuldades observadas e
relatadas, porém algumas acGes podem ser tomadas com o propdsito de atenuar as
dificuldades dos alunos, no entendimento dos conjuntos dos nimeros racionais e alguns
itens nos quais sdo propostos por Valera (2003) podendo possibilitar uma aprendizagem
em que ndo somente é agucado o raciocinio l6gico, mas também a vontade de aprender

dos discentes.

A visdo integrada dos nameros racionais; O uso dos materiais
manipulaveis, que auxiliaria as atividades de raciocinios relacionados
com essa atividade; O questionamento da metodologia, das
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prioridades dos conteidos, do recorte curricular, 0s quais ampliam a
frente de possibilidades alternativas que irdo contribuir para melhorar
0 ensinar e aprender 0s nimeros racionais. (VALERA, 2003, p. 58)

Portanto, a resolugdo de problemas pode ser vista também como um importante
ponto de partida para a o ensino dos numeros racionais fracionarios, auxiliando na
apresentacdo do conceito, na representacdo e na operagdo com denominadores
diferentes. Sendo assim, esses problemas podem trazer assuntos relacionados a
realidade dos alunos, o que faz com que eles apresentem entusiasmo ao tratarem de
assuntos ligados ao seu cotidiano.

A sequir, apresentaremos a ficha técnica do “Game Fracionario”, os objetivos
propostos em cada uma das questdes e um tutorial onde sera possivel ver todas as telas e

as funcBes do material educacional tecnolégico elaborado.



71

4. O PRODUTO EDUCACIONAL

Como mencionado em nossa apresentacdo, a motivacdo para a criacdo do
produto educacional se deu a partir das inquietacdes observadas durante anos de
experiéncia lecionando Matematica. A experiéncia em sala de aula nos fez perceber as
dificuldades que os alunos apresentam e isto nos trouxe a preocupa¢do com a forma
com que os conceitos matematicos sdo abordados. Sendo assim, retomamos ao nosso
objetivo principal da pesquisa que é proporcionar uma Aprendizagem Significativa
Critica de operagdes Matematicas no Conjunto dos NUumeros Racionais utilizando
um jogo computacional.

Seguindo o objetivo especifico de nosso estudo, pensamos na criagdo de um
aplicativo que fosse interessante, de facil utilizacdo e que auxiliasse de modo mais
agradavel e concreto o ensino dos Numeros Racionais. Entdo, surgiu a ideia de criar o
produto educacional GF que sera apresentado neste capitulo e que tem o intuito de
responder ao seguinte questionamento: De que modo o Game Fracionario pode
contribuir para a Aprendizagem Significativa de operacdes Matematicas em Q ?

O jogo “Game Fracionario” foi construido no Construct 2 que € uma game
engine (motor de jogo) para a criacdo de Jogos Digitais Multiplataforma em 2D
baseados em HTML 5. Ela permite criar games para smartphones, tablets,
computadores, navegadores e tambeém para o console Wii U. A engine foi criada pela
empresa Scirra e langada para o publico em 2007.

O Game Fracionario necessita de 29 Mb de espaco para ser instalado nos
dispositivos. O jogo também se encontra disponivel para todos os paises do mundo, nos
quais é possivel se conectar com a Google Play. Como o aplicativo possui uma larga
abrangéncia de dispositivos compativeis, uma vez que para instala-lo basta possuir a
versdo de Android 4.4 ou superior no smartphone em questéo.

O jogo “Game Fracionario” trata-se de um aplicativo para smartphone
(Android?) com perguntas e respostas. Possui atividades de multipla escolha e “drag
and drop” que permitem os alunos arrastarem as respostas para os lugares corretos. Um
dos principais cuidados que tomamos na elaboragdo do game foi com a facilidade de

utilizacdo, desde o processo de instalacdo que acontece de forma bem facil, basta entrar

2A versdo do Game Fracionario utilizada so esta disponivel para sistema operacional Android. N&o foi
disponibilizado para aparelhos com o sistema operacional 10S (Iphone, IPads).
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na Google Play procurar o aplicativo chamado “GAME FRACIONARIO” clicar em
instalar e ja se inicia o processo de instalacdo. Depois de instalado, é criado um icone na
area de trabalho do seu smartphone que sera o atalho para acesso ao nosso aplicativo
educacional. Da mesma maneira, caso necessario, a desinstalacdo sera realizada de
forma simples.

A primeira tela (Figura 1) do aplicativo representa o inicio do jogo, em que sera
acessado (através de toque), o icone “iniciar”. O estudante podera acessar 0 jogo sem
necessidade de nenhuma senha e o icone “sair” onde podera fechar o aplicativo, entdo

ird voltar para a area de trabalho do seu smartphone, tablet ou computador.

Figura 1 - Tela inicial do aplicativo

GAME FRACIONARIO

INICIAR

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na Figura 2 temos a primeira questdo do jogo, onde os alunos deverdo ler a
explicacdo correspondente a cada Conjunto Numérico e arrastar cada letra que

representa o respectivo conjunto ao seu local correto no diagrama de Venn.

Figura 2 - Tela da primeira atividade do jogo
*bb'. 2/

BN Ll
Atividade 1: Leve cadq letra correspondente qos copjunkos Numéricos qos seus lugares corresondentes.
Esses nameros surgiram da
" ety
conjunto & representado pela
letrg N.

£ a unijo dos nameros naturais
;: COMm 05 iNEeiros Negativos e o

copjunko & representado pela letra
z

Namero rxinal & todo namero que .
m pode ser escrieo na forma de uma -
fragdo, com numerador inkeiro e
denominador diferente de 2ero e o
conjunko & representado pela lekrs Q
£ o conjuno obitido da unido do
copjunkds qas nGmeroas raciondis

com dos nameros irraconais.
IR= (X1 x B Q oy X é imxional)

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Nesta primeira atividade, se o aluno tentar encaixar a letra do Conjunto
Numérico no espago nao correspondente, ele ndo conseguira, a letra voltara
automaticamente para o local da explicacdo e o estudante tera que ler novamente, logo

apos, refazer a questdo.

Figura 3 - Tela da primeira estrela conquistada pelo aluno

;

2000000000000000000

—— ——
Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Se o0 aluno acertar ouvira o som de palmas e sera direcionado para uma tela em
que serdo computadas as estrelas que ele ganhara no decorrer do jogo (Figura 3). Se ele
errar, serd direcionado a atividade anterior ou a uma secéo de conceitos e/ou explicacdes
para auxiliar a resolucdo da atividade. O aluno s6 € direcionado a atividade seguinte
quando acerta a atividade atual. Ao final do jogo, quando todas as atividades forem
concluidas, todas as estrelas serdo computadas.

O aluno acertando entdo a primeira atividade, sera direcionado a Atividade 2
(Figura 4).

Figura 4 - Tela da segunda atividade do jogo

Alividade 2: Qual das alkernativas qpresentq somente nameros racionais?

7 1 1 K

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Na segunda atividade, os alunos deverdo identificar e clicar na opcdo que é
representada somente por NUmeros Racionais. Essa questdo tem o objetivo de fazer com
que o aluno diferencie os Numeros Racionais dos Numeros Irracionais.

Caso o aluno selecione uma das trés opg¢des incorretas, aparecera a tela (Figura
5) com a explica¢do do conteddo (revisdo), cujo intuito de que esclarecer o conceito
selecionado erroneamente e assim, apos a leitura dessa explicacdo, o aluno sera

redirecionado novamente a questdo para que possa tentar resolvé-la corretamente.

Figura 5 - Tela da explicacdo da segunda atividade

)
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~3 § !
3 \é g,
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&
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£)O, 0110010001
e = 2, 7182818

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Ao responder corretamente o aluno computara a segunda estrela e sera

direcionado a Atividade 3 (Figura 6).

Figura 6 - Tela da terceira atividade do jogo

Atividade 3: Dois irmdos, Lucas e Matheys cOmpraram umaq Pi22a de calabresq e dividiram em & parees 19uas Cada
um vai comer q quankidade de Fatias Que e5kdo indicadas abaixo.

Matheus

Lucas

8 ©

Qual é a frxdo que representa 0s peqacos de pizza que 0s dois comeram em relaggo 4 pizza toda?

25
, —

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Na terceira atividade, os alunos deverdo arrastar os pedagos de pizza que cada
crianca comeu para o prato central e logo apds clicar na opcao que € representada pela
fracdo de pizza que os dois comeram juntos. O objetivo dessa atividade é levar o aluno a
resolver problemas significativos envolvendo a representacéo de fragdes.

Caso o aluno selecione uma das trés opcdes incorretas, aparecerd uma tela
(Figura 7) com a explicacdo do conteudo, para que o aluno ele esclareca o conceito e
apos a leitura da explicacdo, o jogador sera redirecionado novamente para a questao,

para que possa tentar resolvé-la.

Figura 7 - Tela da explicacdo da terceira atividade
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Assim que o aluno acertar a terceira atividade, computard a terceira estrela e sera

direcionado a Atividade 4 (Figura 8).

Figura 8 - Tela da quarta atividade do jogo

Alividade 4: O Namero 5/2 estq entre.

1e? - hes5

H

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Na quarta atividade, os alunos deverdo transformar a fragdo apresentada em um
numero decimal e logo apods, clicar na opcao que representa a resposta encontrada na
divisdo. Essa atividade possui dois objetivos: o primeiro é fazer com que o aluno realize
a transformacdo de NUmeros Racionais na forma de fracdo para a forma decimal; e o
segundo é que ele seja capaz de reconhecer o NUmero Racional encontrado na forma
decimal exata. Caso o aluno selecione uma das opc@es incorretas, aparecera uma tela
(Figura 9) com a explicacdo do conteudo através de um video, para que o aluno
esclareca o conceito e, apds o video, ele sera redirecionado para nova tentativa de

resolvé-la.

Figura 9 - Slides do video explicativo da Atividade 4

Slide 10 Slide 11 Slide 12

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Ao acertar a quarta atividade, o jogador computard a quarta estrela e sera
direcionado a Atividade 5 (Figura 10).
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Figura 10 - Tela da quinta atividade do jogo

Alividade 5: Observe o namero racional abaixo.

35,2

/J

Qual a IPplPl»e‘nu.xJO fracionaria desse namero racional?

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

A quinta atividade tem o objetivo levar o aluno a transformar um NUmero
Racional Decimal na forma de um Numero Racional Fracionario. Para realizar essa
atividade os estudantes deverdo fazer a transformacdo de Nimero Racional Decimal em
um Numero Racional Fracionario e logo ap6s clicar na opgcdo que representa a resposta
correta.

Caso o0 aluno selecione uma das trés opcdes incorretas, uma tela (Figura 11) com
um texto explicativo aparecera, com intuito de que o aluno esclareca o conceito e assim
apos a leitura da explicacdo, ele serd redirecionado novamente para nova tentativa de

resolver a questéo.

Figura 11 - Tela de explicacdo da quinta atividade
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Ao acertar a quinta atividade, o aluno computara a quinta estrela e sera

direcionado a Atividade 6 (Figura 12).
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Figura 12 - Tela da sexta atividade do jogo

Alividade 6. Um bolo foi dividido em 12 Fatias 19uans A parte colonida do desenho indica a5 Fatias que sobraram
apds a comemoragdo

Simplificando a fragdo que indica a quantidade de bolo que sobroy em relado qo bolo todo, obteremos qual das
fragbes abaixo?

i
3

2
3

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

O objetivo da sexta questdo é levar o aluno a simplificar a fracdo que esta
representada pela figura tornando-a uma fragéo irredutivel. Nessa atividade os alunos
deverdo simplificar a fracdo representada através da figura de um bolo encontrando a
fracdo irredutivel e logo apos deverao marcar a opgao correta.

Se o aluno selecionar qualquer uma das trés opg¢des incorretas, uma tela (Figura
13) surgira contendo um texto explicativo, para que ele possa esclarecer o conceito e
apos a leitura da explicacdo, o aluno sera redirecionado para tentar solucionar

novamente a questao.

Figura 13 - Tela de explicacdo da sexta atividade

Ravisie
. E)‘wf&{;um ‘ uma & dividin, ses
s matone wimmor Liforanls Lo gove T
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Se acertar, 0 aluno computara a sexta estrela e sera direcionado a Atividade 7

(Figura 14).
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Figura 14 - Tela da sétima atividade do jogo

Alividade 7: Trés amigos compraram umq barra de chocolgte do mesmo tamanho. lucas dividiu seu chocolgte em &
parees iquais e comey 4 qelas. Carla dividiu © sey em 4 partes e comey 1 delas e Matheys preferiu

Lucas comey ¥ qo chocolate Carla comey { do chocolgke Matheus comey 2 qo chocolate
4

dividir © sey em 3 partes e comey 2 partes

3 3

Quem comey mais cheolate?

Lucas e Carla comeram quankidades guai.s Carla € Matheus comeram quantidades iquais

O5 meninos comeram quantidades 1_9uai.s 05 trés comeram q mesmq Quantidade

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

O objetivo da sétima questdo € levar o aluno a identificar as fracfes equivalentes
e fazer a comparacdo entre as suas representacdes. Nessa atividade o aluno devera
encontrar as fraces equivalentes utilizando as barras de chocolates apresentadas e em
seguida indicar quais dos amigos comeram mais chocolate.

Caso o aluno selecione uma das opgdes incorretas, surgird uma tela (Figura 15)
com um texto explicativo para que o aluno esclareca o conceito e apos a leitura da

explicacdo, sera redirecionado para nova tentativa de resolver a questéo.

Figura 15 - Tela de explicacdo da sétima atividade
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Ao acertar, 0 aluno computara a sétima estrela e sera direcionado para a

Atividade 8 (Figura 16).
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Figura 16 - Tela da oitava atividade do jogo

Alividade 8: Qual & 0 MMC correspondente qos denominadores das frabes?

Lucas comey 3 qo chocolate Matheys comey 2 do chocolagee
10 9

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na oitava atividade, o objetivo é levar o jogador a calcular o MMC das fracdes.
Portanto, nesta atividade, os alunos deverdo encontrar o MMC correspondente aos
denominadores das duas fragdes.

Caso o aluno selecione uma das trés opgdes incorretas, surgira uma tela (Figura
17) com um texto explicativo para que ele esclareca o conceito e, apds a leitura da
explicagdo, sera redirecionado novamente para a mesma questéo a fim de tentar resolvé-

la de maneira correta.

Figura 17 - Tela de explicag8o da oitava atividade
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

O aluno acertando a oitava atividade computara a oitava estrela e sera

direcionado a Atividade 9 (Figura 18).
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Figura 18 - Tela da nona atividade do jogo

Atividade 9: Qual € a fragdo que obteremos juntando as duas fragdes?

1

ED @

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na nona atividade, o objetivo € levar o aluno efetuar a adi¢do de fragdes com
denominadores diferentes. Entdo, os estudantes deverdo encontrar as duas fragdes
equivalentes que estdo representadas nas figuras do exercicio e depois adiciona-las
encontrando o resultado da adicdo em forma de desenho.

Caso o aluno selecione uma das op¢des incorretas, aparecera uma tela (Figura
19) com um video explicativo, cujo intuito é que o participante esclareca suas duvidas
sobre a adicdo de fracGes com denominadores diferentes. E apds a visualizacdo da
explicacdo, ele sera encaminhado novamente para a questdo, para que possa tentar

resolvé-la.
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Figura 19 - Slides do video explicativo da Atividade 9
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Ao acertar a nona atividade, o aluno computara a nona estrela e sera direcionado
a Atividade 10 (Figura 20).
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Figura 20 - Tela da décima atividade do jogo

Alividade 10: As duas vasibhas sdo 19uais. Quanto q primeira tem a mais que a sequnda?

Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

A décima atividade tem o objetivo de levar o aluno a efetuar a subtracdo de
fracbes com denominadores diferentes. Portanto, os participantes deverao descobrir qual
€ o recipiente que possui maior quantidade de liquido.

Caso o aluno selecione uma das trés opcdes incorretas, aparecerd uma tela
(Figura 21) com um texto explicativo, com intuito de que ele esclare¢a o conceito e apos
a leitura dessa explicacdo, serd novamente redirecionado para tentar solucionar a

questao.

Figura 21 - Tela de explicagdo da décima atividade
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Ao acertar, o aluno computara a décima estrela e sera direcionado para o video

explicativo extra (Figura 22).



84

O video explicativo extra foi proposto com o intuito de enriquecer a
aprendizagem dos educandos no ensino dos Conjuntos Numeéricos, uma vez que
sabemos que o uso desses materiais diversificados e, principalmente, o uso de Jogos
com auxilio das TIC sdo importantes para o ensino da Matematica, pois eles ajudam a
promover a participagdo ativa dos alunos, enriquecendo as aulas e facilitando a
Aprendizagem Significativa.

Esse video € composto por mais uma explicacdo de como se procede a

realizacdo da soma de duas fragdes com denominadores diferentes.

Figura 22 - Slides do video explicativo extra
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)

Na Figura 23, teremos a Ultima tela do aplicativo com as dez estrelas

computadas pelos alunos e uma mensagem de incentivo.

Figura 23 - Tela das dez estrelas computadas pelos alunos e mensagem de incentivo
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Fonte: Dados da Pesquisa (Produto Educacional)
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Pretende-se com a construcdo dessa ferramenta educacional contemplar objetivo
gue norteia nossa pesquisa que € desenvolver um jogo computacional (aplicativo Game
Fracionario) que auxilie na aprendizagem de Conjuntos Numéricos (Q) para alunos do
oitavo ano do ensino fundamental. Vale evidenciar que o aplicativo “Game Fracionario”
é disponibilizado de forma gratuita.

Optou-se por explicar detalhadamente as decorrentes etapas e fases do aplicativo
no livro/tutorial intitulado “Orientagdes sobre o Aplicativo: GAME
FRACIONARIO”, que faz parte deste presente estudo, sendo intitulado e apresentado
como mecanismo de apoio referente ao produto educacional.

Neste sentido, foram desenvolvidas atividades que contemplam o uso do GF
para o estudo do Conjunto Numérico Q, as quais sdo apresentadas na secdo seguinte que

trata da metodologia utilizada na pesquisa e do contexto em que ela se desenvolveu.
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5. METODOLOGIA

Levando em consideracdo a pergunta de partida que norteia a nossa pesquisa, "'De
gue modo o Game Fracionario pode contribuir para a Aprendizagem Significativa
de operacdes Matematicas em Q?'", neste capitulo sera apresentada a natureza do
projeto de pesquisa que foi realizado no decorrer da elaboragdo desse estudo, bem como
os procedimentos metodoldgicos que foram adotados para coleta de dados.

Uma metodologia de pesquisa segundo Carvalho (2004) tem como principal
funcdo coletar dados para o estudo, porém o autor ainda destaca que o estudo nédo se
resume somente a essa coleta de informacdes.

A pesquisa aqui apresentada segue uma abordagem metodoldgica de cunho
qualitativo, optou-se por esse carater baseando-se no pensamento de Ludke e André
(1986). Ao tratarmos da abordagem qualitativa, devemos levar em conta que a escrita, a
fala, os gestos e as acOes dos discentes e docentes precisardo ser analisadas pelo
pesquisador.

Ludke e André (1986) destacam que a pesquisa qualitativa pode ser identificada

considerando as seguintes caracteristicas:

- O investigador é o instrumento principal da pesquisa e 0 ambiente se
constitui fonte direta de dados.

- Os dados coletados sdo predominantemente descritivos.

- Mais do que com os resultados e o produto, a preocupagdo esta
voltada para 0 processo.

- O pesquisador foca no significado.

- A andlise dos dados segue um processo indutivo. (LUDKE; ANDRE
1986, p. 24)

Ainda, segundo as autoras, a pesquisa qualitativa é uma estratégia, que permite
complementar dados obtidos por outras técnicas e/ou esclarecer aspectos de um
problema ou assunto. O ambiente escolar para Ludke e André (1986) é visto como um
campo muito rico para se aplicar pesquisas de cunho qualitativo, pois essa tem um

grande potencial para conhecer e compreender melhor os problemas e ainda,

[...] ao retratar o cotidiano escolar em toda sua riqueza, esse tipo de
pesquisa oferece elementos preciosos para uma melhor compreensao
do papel da escola e suas relagbes com outras instituicbes da
sociedade. (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 24)
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Ferreira (2015) aponta que este tipo de trabalho possibilita uma melhor
compreensdo dos fenébmenos e das questbes ligadas ao objeto de estudo e as
contribuigdes para o0 campo educativo.

Carvalho (2004) acrescenta que as pesquisas qualitativas voltadas ao

conhecimento dos processos de ensino e aprendizagem sao:

[...] mais direcionadas porque ndo vamos procurar entender qualquer
ensino, mas nos deter a aulas planejadas dentro de referenciais
tedricos construtivistas dirigidas por professores que participam destes
posicionamentos. (CARVALHO, 2004, p. 5)

Em nossa pesquisa, esse fato analisado pelo autor é de suma importancia porque
estudaremos fatos que podem contribuir com desenvolvimento dos alunos nos
procedimentos das atividades e a interacdo com o discente sO tende a fortalecer essa
obtencéo de resultados.

A pesquisa qualitativa pode assumir varias formas. Em nossa pesquisa,
utilizaremos o formato de estudo de caso, que segundo Ludke e André (1986) visa
estudar apenas um caso. As pesquisadoras esclarecem que “o caso ¢ sempre bem
delimitado, devendo ter seus contornos claramente definidos no desenvolver do estudo”
(LUDKE e ANDRE, 1986, p. 17).

O estudo de caso expde importantes caracteristicas que sdo apresentadas pelas

autoras citadas, a saber:

=

Os estudos de caso visam & descoberta.

Os estudos de caso enfatizam a ‘interpretagdo em contexto’.

3. Os estudos de caso buscam retratar a realidade de forma completa

e profunda.

Os estudos de caso usam uma variedade de fontes de informacéao.

. Os estudos de caso revelam experiéncia vicaria e permitem

generalizagBes naturalisticas.

6. Estudos de caso procuram representar os diferentes e as vezes
conflitantes pontos de vista presentes numa situacao social.

7. Os relatos de estudo de caso utilizam uma linguagem e uma forma

mais acessivel do que os outros relatorios de pesquisa. (LUDKE e

ANDRE, 1986, p. 18-20)

N

o~

Ludke e André (1986), ainda, afirmam que a preocupacdo do estudo de caso
incide naquilo que ele tem de Unico e de particular, mesmo que futuramente figuem

notorias certas conformidades com outros casos ou fatos. As autoras ainda
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complementam dizendo que precisamos escolher este tipo de estudo quando queremos
estudar algo particular, que tenha um valor em si mesmo.

Como nossa pesquisa usara a realidade de sala de aula para estudo, coletando e
analisando dados para a aplicacdo antes e depois da utilizacdo do Game Fracionério,
confirma-se que as caracteristicas descritas no estudo de caso se ajustam neste cenario.
Tendo como exemplos aplicacdo de questionarios aos alunos e ao professor, antes e
depois da realizacdo dos experimentos, fotos e gravacGes de videos durante a realizagédo
da aplicacdo do GF, essas fontes de informacéo se destacam como relevantes para o
nosso estudo e procura entender que o ambiente da realizacdo das atividades propostas
sdo fatos que também denotam este trabalho como um estudo de caso.

Segundo Oliveira (2008) o estudo de caso em seu desenvolvimento apresenta
trés fases para serem destacadas, sdo elas: primeira fase é a exploratdria, segunda a
delimitacdo do estudo e a coleta de dados e por ultimo temos a andlise sistematica
desses dados e elabora¢éo do relatorio.

Mesmo havendo uma preocupagdo com a enumeracdo dessas fases, as autoras
Ludke e André (1986) sinalizam que elas ndo constituem uma sequéncia linear, havendo
entre elas uma justaposicdo. Nao sucede como precisar um instante de separagao, visto
que elas “se interpolam em varios momentos, sugerindo apenas um movimento
constante no confronto teoria-empiria” (LUDKE e ANDRE, 1986, p. 23).

Retomando a colocacéo das autoras sobre o ambiente escolar e sua riqueza de
detalhes que enriquecem a andlise dos dados da pesquisa e, levando em consideracao
também os estudos de Hammel (2010, apud ROCHA; CATARINO, 2015), que
considera a sala de aula como um ambiente proficuo para o estudo, um detalhamento a
respeito do contexto em que a pesquisa € realizada faz-se necessaria e 0 mesmo sera
realizado na segdo seguinte.

O estudo realizado foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade do Grande Rio e apds a avaliagdo, o projeto de pesquisa foi aprovado
como pode ser comprovado no (Anexo A). Para a realizacdo deste estudo solicitamos,
também, uma autorizacdo para o desenvolvimento da pesquisa a diretora da unidade
escolar de onde a pesquisa seria desenvolvida, a anuéncia foi concedida e pode ser

comprovada no (Anexo B).
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5.1 Participantes da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma Instituicdo Publica da Rede de Ensino, na
Escola Estadual Professora Sarah Faria Braz (Figura 24). A Unidade de Ensino fica
localizada no bairro Saracuruna, no municipio de Duque de Caxias, Estado do Rio de

Janeiro.

Figura 24 - Fachada da Escola Estadual Professora Sarah Faria Braz, ambiente da pesquisa realizada

i ——

\I I

Fonte: Dados da Pesquisa

A Instituicdo atua com aproximadamente 320 alunos do 2° segmento do ensino
Fundamental, que perpassa do 6° ao 9° ano. Em seu Projeto Politico Pedagdgico (RI1O
DE JANEIRO, 2018) uma das missdes apresentadas € que os professores valorizem o
ensino das teméticas necessarias para a formacdo plena do aluno, em que o principal
objetivo é ampliar e tornar qualitativa as experiéncias vividas pelo discente, fazendo
uma relacdo concreta entre a teoria e a pratica.

Nosso estudo da énfase ao 2° segmento do Ensino Fundamental, entdo nos
concentraremos nos alunos do 8° ano da turma 803. No total a turma tinha 30 alunos e a
faixa etéria estava entre 12 e 16 anos de idade. Todos sdo moradores do bairro de
Saracuruna, no municipio de Duque de Caxias, Estado do Rio de Janeiro. Cabe ressaltar
que apenas 25 alunos foram autorizados a participar da pesquisa atraves do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecimento (TLCE) comprovado pelo (Apéndice A), que foi
assinado pelos responsaveis, sendo 12 alunos do sexo feminino e 13 do sexo masculino.
Destes 25 alunos que entregaram as autorizacgdes, apenas 23 participaram de todo o

processo de aplicacdo do produto educacional.
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A pesquisa foi realizada durante as aulas® regulares de Matematica, entre os dias

24 e 30 de novembro e os dias 07, 08 e 11 de dezembro de 2017. Os encontros
aconteceram na sala de aula e no laboratdrio de informatica da escola.

Os encontros realizados com a turma foram destinados a apresentacdo do

objetivo do projeto e a distribuicdo das autorizagdes para a participagdo na pesquisa, a

aplicacdo dos questionarios Parte A e Parte B, Pré-Teste e Pos-Teste | e Il ocorreram na

sala da propria turma utilizando os dois tempos da aula de Matematica entre 8h e 40

min. as 10h e 20 min. J& a aplicacdo do Game Fracionario ocorreu no laboratério de

informatica com duracdo de quatro tempos de aula. Essas intervenc¢Bes aconteceram as

quintas e sextas-feiras, salvo o dia 11 de dezembro, uma segunda - feira, que foi o

altimo dia de desenvolvimento do projeto na UE.

5.2 Registros dos Encontros

O primeiro encontro ocorreu no dia 24 de novembro de 2017 e foi reservado

para a apresentacdo da proposta da pesquisa aos alunos. Neste mesmo dia ocorreu a
entrega das autorizacBes para que os discentes levassem para 0S Seus responsaveis
assinarem, os estudantes foram comunicados de que s6 participariam da pesquisa se
trouxessem a autorizacdo assinada pelo responsavel no proximo encontro.

Os participantes apresentaram muitas curiosidades sobre o estudo que foi
proposto, principalmente, de como seria 0 GF e quando eles poderiam trazer os
celulares para jogarem. Perguntaram, também, se o trabalho valeria nota e como seria
computada. Outro questionamento foi se todos eram obrigados a participar da pesquisa
proposta.

No sequndo encontro, dia 30 de novembro de 2017, foram recolhidas as

autorizacOes assinadas pelos responsaveis dos 25 alunos que se sentiram motivados a
participar da pesquisa. Nesse mesmo dia, foram aplicados 0s questionarios Parte A:
Perfil do Aluno e Parte B: Questionario - Conhecimentos Prévios sobre os Conjuntos

Numéricos (Apéndice B). O inicio da aplicacdo ocorreu das 9h as 10h e 20min.

3 O professor pesquisador que desenvolveu a pesquisa leciona na unidade escola, porém ndo ministrava
aulas na turma que participou do estudo. Sendo assim, teve a colaboracéo da professora de Matematica da
turma, que acolheu prontamente o projeto e a todo tempo deu o suporte necessario, que foi fundamental
para a realizagdo desta pesquisa.
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Os alunos que compareceram no dia da aplicacdo do Pré-Teste, alguns deles se
sentiram inseguros em responderem a questdo dois que perguntava se eles ja tinham
estudado fracGes e em que ano de escolaridade, e a questdo cinco que pedia para que
eles explicassem com as suas proprias palavras o que era fracdo. No entanto, notou-se
que a maioria dos estudantes se sentiu a vontade e com grande expectativa com a
realizacdo do Pré-Teste. Neste mesmo dia, foi solicitada a docente da turma que
respondesse um questionario referente ao perfil da professora da classe (Apéndice C).

Seguem alguns registros realizados no segundo dia da pesquisa (Figura 25).

Figura 25 - Aplicagdo do Questionario Pré-Teste: Parte Ae B

25.a

Fonte: Dados da Pesquisa

A Figura 25 acima esta dividida em dois momentos, na Figura 25.a o registro
fotografico durante o Pré-Teste Parte A, enquanto na Figura 25.b temos o registro do
momento em que foi aplicado o Pré-Teste Parte B.

O terceiro encontro foi destinado a aplicacdo do Teste de Conhecimentos

Prévios, Pré-Teste, sobre os Conjuntos Numéricos sendo aplicado no dia 7 de dezembro
de 2017 na sala de aula. O inicio da aplicacdo se deu as 8h e 40min e terminou as 10h e
05min. Nesse dia, 0s 23 alunos que compareceram responderam perguntas objetivas e
discursivas sobre o0s conhecimentos que eles possuiam acerca dos Conjuntos
Numéricos, suas representaces e operacOes de adicdo e subtracdo com fracdes de
denominadores diferentes.

As questdes trabalhadas no Teste de Conhecimentos Prévios, também, podem
ser encontradas no aplicativo “GF”, mas num formato diferente de apresentacdo. O Pré-
Teste era composto por cinco questdes de multipla escolha e quatro questdes

discursivas. Alguns estudantes se sentiram apreensivos ao responderem as questfes
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objetivas e as davidas foram registradas principalmente na atividade cinco (Apéndice
D) que era para fazer a representacdo das fracdes na forma decimal e na questdo nove
(Apéndice D) que pedia para que os alunos somassem e subtraissem fragdes com
denominadores iguais e diferentes. Seguem alguns registros fotograficos (Figura 26)
feitos no dia da realizagdo do Pré-Teste.

Figura 26 - Aplicagdo do Pré-Teste sobre os Conhecimentos Prévios a respeito dos Conjuntos
Numéricos

Fonte: Dados da Pesquisa

O guarto encontro ocorreu no laboratério de informatica da Escola Estadual

Professora Sarah Faria Braz, no dia 8 de dezembro de 2017. O inicio da aplicacdo se
deu as 8h e 55min e terminou as 11h e 40min. Neste dia, os alunos integrantes desta
pesquisa, participaram de uma pratica relacionada ao uso do aplicativo (GF) em forma
de um jogo (Produto Educacional desta pesquisa). O intuito era levantar dados, através
da aplicacdo do Game Fracionario, que pudessem conduzir ao objetivo principal deste
estudo que é proporcionar uma Aprendizagem Significativa Critica de operacgdes
Matematicas no Conjunto dos Numeros Racionais utilizando um jogo
computacional.

Antes de comecar a aplicacdo do GF, conversei mais uma vez com O0S
participantes sobre os objetivos da pesquisa e de como deveriam utilizar o jogo.
Solicitei aos alunos que dispunham de meios como smartphones que ainda ndo tinham
“baixado” o aplicativo no celular para que o fizessem, o que ocorreu em cerca de 20
minutos de aula, apenas trés alunos nao tinham o aparelho disponivel, porém o fato ndo

foi um empecilho, pois eles utilizaram o celular dos colegas de classe.
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A atividade foi realizada individualmente, contudo foi solicitado que os
estudantes se dirigissem de trés em trés para o laboratério de informatica e chegando I3,
cada um realizaria a atividade no seu smartphone. Néo foi estipulado tempo para cada
aluno realizar do jogo, no intuito de que o estudante apresentasse uma conduta
autbnoma no conhecimento do aplicativo. Nesse dia, além dos dois tempos de 50
minutos da aula de Matematica, o professor de Ciéncias me cedeu gentilmente 0s seus
dois tempos de aula na turma.

Durante a realizacdo do aplicativo, alguns alunos fizeram algumas observacdes
sobre o aplicativo e destacaram:

Aluno S: “Que legal! Acumulamos estrelas nesse jogo! Eu quero ganhar
todas!”

Aluno C: “Além de acumular estrelas, bate palmas quando acertamos! ”
Aluno T: “Professora, eu errei a questao dois, voltou para a um!”

Aluno N: “Errei professora! E apareceu um video!”

Aluno B: “Professora! Tem que tirar o MMC.”

No momento da realizacdo do “Game Fracionario” foi pedido aos alunos para
preencherem uma tabela (Apéndice E), em que eles deveriam assinalar como foi o seu
desempenho em cada uma das dez questfes propostas. E assim eles deveriam marcar as
seguintes opgdes apos cada atividade realizada:

Seguem abaixo alguns registros fotograficos (Figura 27) feitos no dia da

aplicacdo do “Game Fracionario”.
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Figura 27 - Alunos utilizando o aplicativo (GF) no laboratério de informatica da escola

27.e
Fonte: Dados da Pesquisa

O quinto encontro foi realizado em dois momentos, no dia 11 de dezembro de
2017, das 8h e 50 min. as 10h e 20min.

O primeiro momento foi destinado a intervencdo pedagdgica, os alunos

responderam o Questionario Pds-Teste | (Apéndice F), contendo questdes similares a do
aplicativo e as mesmas atividades que foram realizadas no Pre-Teste, a fim de que fosse
garantida uma maior objetividade na analise comparativa das repostas das atividades.

No segundo momento, os alunos puderam avaliar através do questionario Pds-
Teste 1l (Apéndice G) se o aplicativo educacional “Game Fracionario” pode ser uma
ferramenta tecnologica que contribui para a motivacdo do aluno na disciplina de
Matematica, com o desenvolvimento do raciocinio légico, no aprendizado das
operacdes, na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solucdes.

Ainda no quinto encontro foi solicitado a professora da turma que respondesse a
um questionario (Apéndice H), o qual pretendia colher informac@es sobre a influéncia
do aplicativo na vida escolar dos alunos participantes, bem como uma prévia avaliativa
do préprio professor de Matemética para com o aplicativo educacional “Game
Fracionario”.

Foi possivel saber através deste questionario se a professora havia baixado o
aplicativo no seu smartphone, qual foi a sua opinido sobre o jogo e, se os alunos

comentaram sobre o aplicativo durante as suas aulas de Matematica.
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Através do questionario preenchido pela professora da turma, também nos
possibilitou verificar se ela gostaria de trabalhar com o aplicativo em suas aulas com a
sua turma e, até mesmo com outras turmas.

Também nos possibilitou saber se a professora observou algum tipo de
dificuldade por parte dos alunos durante as questdes propostas, bem como se 0s alunos
respeitaram as regras do jogo e se houve motivacdo por parte dos estudantes pela
Matematica.

E importante ressaltar que esta ferramenta foi fundamental para a anélise dos
resultados, pois contribui de forma positiva para a solidificacdo dos objetivos desta
pesquisa.

Seguem abaixo alguns registros fotograficos (Figura 28) realizados no dia da
aplicacdo do Pos-Teste | e Pés-Teste Il.

A Figura 28, do mesmo modo, esta dividida em dois momentos, na Figura 28.a 0
registro fotografico durante o Pds-Teste I, enquanto na Figura 28.b temos o registro do

momento em que foi aplicado o Pos-Teste 1.

Figura 28 - Aplicacdo do Pds-Teste 1 e Il

Fonte: Dados da Pesquisa

A aplicacédo da pesquisa foi finalizada com agradecimentos feitos aos alunos e a
professora da turma por terem acolhido e participado da pesquisa, por meio da
realizacdo dos questionarios que foram propostos e através da participacdo no
Aplicativo “Game Fracionario”.

Ao considerar todo o processo de levantamentos de Dados da Pesquisa, nota-se a

importancia de uma das propostas pedagodgicas do Mestrado Profissional que se destaca
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pelo desenvolvimento de um Produto Educacional que auxilie o processo educacional,
tornando-se algo que sirva de legado para a educacdo. Vimos que o0 aplicativo “Game
Fracionario” que foi muito benquisto pelos discentes e isso nos proporcionou uma
grande satisfacdo. No proximo capitulo apresentaremos os resultados obtidos durante
coleta de dados e também a analise e discussao dos questionarios que foram propostos

durante a pesquisa.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES

No presente capitulo apresentaremos os resultados e discussdes dos encontros
vividos durante a pesquisa. A proposta deste estudo foi organizada e desenvolvida em
cinco encontros, distribuidos entre apresentacdo da pesquisa, aplicacdo dos
questionarios e a utilizacdo do aplicativo Game Fracionario pelos alunos. Os registros
dos encontros foram feitos através de filmagem e fotos para que pudessem ser
analisadas posteriormente. Os nomes dos alunos e professores envolvidos foram

substituidos por letras do alfabeto para preservar suas identidades.
6.1 Primeiro Encontro

No primeiro encontro, o primeiro passo foi explicar aos alunos como seria
realizada a proposta do estudo com o intuito de transmitir uma maior credibilidade ao
mesmo e, sendo assim, pedir a colaboracao e respeito dos participantes. A participagdo
da professora da turma foi de grande valia, pois nos ajudou com informacdes
importantes sobre o perfil da turma.

Nesse encontro surgiram algumas perguntas do tipo:

Aluno A: “Ele esta valendo nota? Quantos pontos? ”
Aluno B: “Professora, n6s somos obrigados a participar desse trabalho? ”
Aluno C: “Na proxima aula ja posso trazer meu celular para jogar? ”

As perguntas dos alunos A e B “esta valendo nota” e “somos obrigados a

participar” foram respondidas pela Professora Z da turma:

“O trabalho realizado ndo valerda ponto, porém vocés serdo avaliados
através do comportamento durante a pesquisa que sera desenvolvida. E
pensem que o aplicativo que sera apresentado para vocés proporcionara
uma revisdo de assuntos que vocés ja viram durante a vida escolar de
vocés”. (Professora Z).

A fala apresentada pela professora da turma nos levou a reforgcar o pensamento
de que o aplicativo desenvolvido seria de suma importancia para que os alunos
relembrassem os conceitos do Conjunto dos NUmeros Racionais. E em consonéncia
com a as ideias de Ausubel (2003) esses conhecimentos ja agregados pelo estudante sdo

fatores importantes que motivardo sua aprendizagem.
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J& a indagacdo do Aluno C “Na proxima aula ja posso trazer meu celular para
jogar?” foi respondida que “ndo” pelos responsaveis do desenvolvimento da pesquisa
(Pesquisadora), ja que antes da aplicacdo do Produto Educacional ainda seria realizado
um teste a fim de investigar os conhecimentos prévios desses alunos.

Ao respondermos o questionamento feito pelo Aluno C, entendemos que ouve
uma pré-disposicdo para aprender por parte do mesmo. Segundo Ausubel (2003) essa €
considerada uma das trés condi¢des para que ocorra uma Aprendizagem Significativa e
juntamente com as informacdes ja dominada pelos alunos possibilitam a motivacao para

a realizacdo das atividades propostas.

6.2 Segundo Encontro: Aplicacéo do Pré-Teste Parte Ae B

No primeiro momento do segundo dia foi aplicado o questionério Parte A:
referente ao perfil dos alunos. Primeiramente, perguntamos o nome e idade dos
participantes, em seguida, apresentamos sete perguntas objetivas do tipo dicotdmicas
com as opgBes Sim ou N&o. O gréfico abaixo esta relacionado a idade e sexo dos alunos

da pesquisa.

Figura 29 - Gréfico representando a Idade e sexo dos alunos da pesquisa
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Fonte: Dados da Pesquisa
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Ainda no Questionario Parte A: referente ao perfil dos alunos as perguntas de 2
a 6, representada no Quadro 4, tinham como intuito conhecer melhor os alunos no que

se referia ao uso da tecnologia, Jogos e aplicativos.

Quadro 4 - Perguntas e repostas das questfes de nimero 2 a 6

PERGUNTAS RESPOSTAS
SIM | NAO

2 - Vocé possui smartphone? 22 01
3 - Vocé tem acesso a internet: na sua casa? 21 02

na sua escola? 15 08
4 - Vocé gosta de Jogos ou aplicativos educativos? 18 05
5 - Vocé costuma baixar aplicativos educativos para jogar em seu 02 21
smartphone?
6 - O seu professor costuma levar Jogos ou aplicativos para sua sala de 0 23
aula?

Fonte: Dados da Pesquisa

O Quadro 4 mostra que dos vinte e trés alunos envolvidos na pesquisa, apenas
um estudante ndo possuia smartphone. Percebemos que vinte e um estudantes tinham
acesso a internet em sua casa e que na escola apenas quinze alunos tinham esse acesso.
Dezoito participantes relataram que gostavam de Jogos ou aplicativos educacionais,
porém apenas dois tinham costume de baixar aplicativos educacionais em seu
smartphone. E por fim, todos os estudantes envolvidos na pesquisa responderam que a
professora da turma ndo costuma levar Jogos ou aplicativos para sua sala de aula.

O fato de a professora da turma néo ter o costume de levar Jogos ou aplicativos
para a sala de aula, levou o Aluno M a fazer o seguinte comentario em um momento da
aplicacdo do questionario: "Se a nossa professora trouxesse Jogos ou aplicativos para
nossas aulas de Matematica, iriamos nos interessar mais pela matéria.” Ao ouvirmos o
questionamento do Aluno M, percebemos que o estudante estava propondo que sua
professora utilize dois dos principios da Aprendizagem Significativa Critica, que foram
apresentados por Moreira (2010, p. 81), o primeiro ¢ o “principio da ndo centralidade do
livro de texto” e o segundo ¢ o “principio da ndo utilizagdo do quadro de giz”. Deve-se
“aprender a partir de distintos materiais educativos e aprender a partir de distintas
estratégias de ensino” (MOREIRA, 2010, p. 81).

Ja na Questdo 7 perguntamos aos participantes: “Vocé acredita que um
aplicativo pode te auxiliar a aprender Fracdes? Por qué?”. Essa questdo se referia ao

estudo das fracGes. Os alunos deveriam explicar o porqué da opcao escolhida. Dos vinte
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e trés alunos participantes da pesquisa, todos responderam que (Sim) um aplicativo
pode auxiliar a aprender fragcdes. Destacamos as respostas dadas pelos alunos F e G em

relacdo a pergunta de nimero 7.

Aluno F: “Porque sendo um aplicativo eu posso jogar e aprender ao
mesmo tempo, sendo assim fica mais divertido e pratico .

Aluno G: “Porque o aplicativo pode te ensinar de uma maneira mais
divertida e vocé pode prestar mais atengdo ”.

Ao analisar as respostas dos alunos, podemos perceber que o uso da tecnologia
pode motivar o estudo das fracOes e, segundo Kenski (2012), “a presenga de uma
determinada tecnologia pode induzir profundas mudangas na maneira de organizar o
ensino” (KENSKI, 2012, p. 44). Portanto, ao utilizarmos a tecnologia através de Jogos e
aplicativos estamos ensinando de uma maneira diferente e descontraida. Motivando e
levando o aluno ter interesse pelos conteudos matematicos.

Ainda sobre a questdo 7, os Alunos D e E reforcam ser alunos pertencentes a
Geragdo Z, ja que dizem:

Aluno D: “Sim, porque hoje a maior parte dos adolescentes usam o celular
entdo se interessam mais .

Aluno E: “Porque, pode ajudar a aprender, j& que todos gostam de
tecnologia. Entdo "app" ajuda no aprendizado .

Estamos lecionando para uma geracdo que é formada por adolescentes que
nasceram na década de 90 até o ano de 2010 e que vivem constantemente conectados a
dispositivos portateis. Através da fala dos Alunos D e E entendemos o que Carneiro
(2018) diz quando relata que a tecnologia e a virtualizacdo sdo pontos fortes dessa
geracdo, uma vez que de acordo com estes estudantes, o universo gira em volta da
internet, telefones celulares, computadores, iPods, games, televisores e videos em alta
definicéo.

No segundo momento desse encontro, foi proposto aos alunos o questionario
Parte B - referente aos conhecimentos prévios sobre os Conjuntos Numéricos. As
atividades que compunham esse questionario se referiam aos conhecimentos préevios
relacionado ao estudo das fracfes. Nas trés primeiras questdes apresentadas queriamos
investigar se os alunos recordavam quais Conjuntos Numéricos foram estudados no
inicio do ano letivo, se ja haviam estudado fracdes e qual era o nivel de dificuldades em

entenderem o assunto. As perguntas estdo representadas no Quadro 5.
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Quadro 5 - Questionario Parte B - Questdes 1, 2 e 3

1- Vocé lembra quais foram os Conjuntos Numeéricos estudados no inicio do ano?

Osim (O Nao

Se sim, quais?

2- Vocé estudou fragdes?

Osim (ONao

Em que ano?

3- Vocé possui dificuldades com operac6es de fragdes?

O Sim O Um pouco O Nao

Fonte: Dados da Pesquisa

Com base nas respostas apresentadas pelos alunos, constatamos que dez
estudantes nao recordaram quais Conjuntos Numéricos estudaram no inicio do ano.

Dos vinte e trés participantes, vinte alunos mencionaram que estudaram fragdes,
e desses, apenas cinco ndo lembraram em que ano de escolaridades foi feito esse estudo.
E sobre as dificuldades com operacbes de fracBes doze relataram que (Sim), onze
declararam que (Um pouco) e nenhum estudante respondeu que (N&o).

Ao observarmos que todos os alunos destacaram que possuiam dificuldades,
mesmo que poucas, ao realizar operagdes com fragOes entendemos que essa parte do
contetdo ndo foi assimilada pelos estudantes em fases escolares anteriores, visto que 0s
alunos apresentam davidas sobre esses contetdos.

A0 nos depararmos com o 100% dos alunos ressaltando possuir alguma
dificuldade ao realizarem operacdes com fracdes, entendemos a colocacdo de
Romanatto (1997), onde ele apresenta que algumas dificuldades expressadas pelos

alunos séo dadas no entendimento de determinados tipos de problemas,

[...] bem como na resolucdo dos algoritmos associados as operagdes
Matematicas com certos tipos de nimero, podem estar relacionadas ao
ndo entendimento de que, em cada conjunto numérico, a nogdo de
namero, assim como as operagdes com ele realizadas, sdo, na maioria
das vezes, diferentes daquelas do conjunto numérico anterior.
(ROMANATTO, 1997, p. 87)

Ja na questdo 4, com a intencdo de verificar se 0 aluno tem noc¢do do que sdo

fragbes equivalentes e se saberiam representa-las corretamente, buscamos descobrir 0s
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conhecimentos efetivos na estrutura cognitiva de uma defini¢cdo que foi apresentada em
algum momento da vida escolar, para dar suporte a uma nova aprendizagem.

Na quarta questdo fizemos o seguinte questionamento: “Vocé sabe o que séo
fracOes equivalentes? Se sim, dé um exemplo de duas fra¢des equivalentes”.

Ao apresentarmos o conceito de fragOes equivalentes para os alunos tentamos
enguanto professor, passar a ideia de que as “fracfes equivalentes tém o mesmo valor
em relacdo a mesma unidade” (DANTE, 2005, p. 139).

Na Figura 30 temos as respostas de alguns alunos da questao supracitada.

Figura 30 - Respostas dos Alunos H e | - Questdo 4
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Fonte: Dados da Pesquisa

Constatamos através da verificacdo das respostas apresentadas pelos
participantes, que oito dos vinte e trés alunos apresentaram o conhecimento esperado
sobre o tema, doze alunos responderam a pergunta de forma equivocada e trés disseram
gue ndo sabiam o que era fragcOes equivalentes.

Perante os resultados que foram apresentados, vale destacar a importancia da
equivaléncia das fracGes, pois através desse conceito o aluno sera capaz de entender
com mais facilidade operacdes com numeros fracionarios. Pois, de acordo com os PCN
(1998),

O conceito de equivaléncia assim como a construcdo de
procedimentos para obtencdo de fracGes equivalentes é fundamental
para resolver problemas que envolvem a comparacdo de nimeros
racionais expressos sob a forma fracionaria e efetuar calculos com
esses nimeros. (BRASIL, 1998, p. 103).

Na ultima questdo do questionario Parte B, fizemos a seguinte pergunta:
“Explique com suas palavras o que ¢ fracdo? ” Destacamos trés respostas apresentadas

pelos seguintes alunos:
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Aluno D: “E a divis&o de niimeros .

Aluno G: “E um numero sobre o outro, forma uma fracdo e pode ser
dividido .

Aluno F: “A fracdo envolve numerador e denominador e representa a parte
de um todo .

Nessa questdo, buscamos observar se os estudantes tinham nocéo do conceito de
fragbes, conhecimento relevante para facilitar no entendimento das operacGes com
racionais e resolucdo de problemas. Percebemos que apenas de 15% dos alunos
pesquisados, no Questionario Parte B, conseguiram apresentar uma conceituagdo mais
préxima sobre o conteudo das fracGes.

Sabemos gque nos anos anteriores 0s alunos tiveram o contedo de fracGes, e que
um dos seus objetivos € proporcionar base de conhecimento para o estudo dos
Conjuntos Numéricos, ou seja, € um conhecimento prévio de suma importancia no
estudo da Matematica. Dessa forma, os alunos precisam desses conceitos, pois segundo
os PCN o estudo das fragdes ““se justifica, entre outras razoes, por ser fundamental para
0 desenvolvimento de outros conteddos matematicos (proporcao, equacdes, calculo
algébrico)” (BRASIL, 1998, p. 103).

6.3 Terceiro Encontro: Aplicacdo do Teste de Conhecimentos Prévios do Pré-Teste

No terceiro encontro foi realizado o Teste de Conhecimentos Prévios - Pré-
Teste, sobre os Conjuntos Numeéricos. Segundo Spinillo e Lautert (2008), um
questionario Pré-Teste tem como intuito averiguar o conhecimento que o individuo traz
para a investigacdo, isto é, as nog¢des iniciais ou espontaneas que aponta sobre o
conceito que se deseja enriquecer.

O questionario era composto por questdes do tipo objetiva e discursiva. Elas
investigaram se os alunos lembravam de contetidos de anos anteriores importantes para
o entendimento do Conjunto dos NUmeros Racionais, suas representacdes e operacoes
de adicdo e subtracdo com fracGes de denominadores diferentes, uma vez que o
conhecimento prévio é fundamental para ancoragem da nova aprendizagem.

As questdes 1, 2, 4 e 8 (todas objetivas) serdo analisadas posteriormente, em
uma sec¢do destinada a comparacgdo dos resultados obtidos nos Pré-Teste e Pds-Teste. A
questdo 3, também objetiva, ndo foi analisada pois a mesma ndo apresentou um maior

diferencial entre o Pré-Teste e POs-Teste para realizarmos as discussoes.
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A seguir, faremos a analise das questdes discursivas (5, 6, 7 e 9). Essas questdes
tratavam de assuntos como representacdes de fraces e operacdes de adicdo e subtracdo
de fragdes com denominadores iguais e diferentes.

Na questdo 5 (Apéndice D), cujo intuito era verificar o conhecimento do aluno
sobre a transformacdo da fracdo em um ndmero decimal. O assunto abordado é
considerado relevante no estudo do Conjunto dos NUmeros Racionais, uma vez que ao
fazer essa transformacé@o o aluno precisa utilizar conhecimentos prévios relacionado a
divisdo. Moreira (2013) define os conhecimentos prévios como, “um conhecimento
especifico, existente na estrutura de conhecimentos do individuo”, eles servem como
alicerce para novos conhecimentos, que podem atribuir novas interpretacdes aos
conhecimentos precedentes, “dependendo da existéncia de conhecimentoS prévios
especificamente relevantes e da interagdo com eles” (MOREIRA, 2013 p. 7).

Na Figura 31 temos a resposta do aluno B sobre a questéo supracitada.

Figura 31 - Resposta do Aluno B - Questdo 5
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Fonte: Dados da Pesquisa

Observando as respostas obtidas, vimos que no universo de vinte e trés alunos,
apenas oito acertaram a letra A e somente 4 acertaram a letra B, ou seja, mais da metade
da turma ndo conseguiu demonstrar o conhecimento esperado para transformar uma
fracdo em um numero decimal. Isso nos mostra que os participantes, em sua maioria,
ndo conseguiram relacionar que a transformacdo de fracdo em decimal se resume a
diviséo do numerador da fracdo pelo denominador.

E vélido destacar a importancia desses conceitos anteriores ou conhecimentos
prévios, pois a existéncia dessas ideias primarias, segundo Ausubel (2003), garantem a
compreensdo significativa do assunto, no caso, do estudo dos Numeros Racionais.

J& na questdo 6 (Apéndice D), nossa intencdo era perceber se o aluno tem nogéo
de como se procede na transformacdo de um ndmero decimal para uma fragcdo. Mais
uma vez, buscamos descobrir os conhecimentos existentes na estrutura cognitiva, do
estudante, de um conceito que foi apresentado em algum momento do percurso escolar.

Na Figura 32 temos a resposta do aluno O sobre a questdo supracitada.
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Figura 32 - Resposta do Aluno O - Questédo 6
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Fonte: Dados da Pesquisa

Percebemos no Pré-Teste, que apenas nove dos vinte e trés alunos pesquisados,
39% do grupo experimental, mostrou o conhecimento esperado sobre o assunto, os
outros quatorze tiveram dificuldades ao realizar a transformacdo como foi solicitada,
61% dos estudantes que erraram a questdo conseguiram representar uma fracdo, porém
a representacéo foi realizada de forma incorreta. O que remete que a transformagéo da
forma decimal em fracdo foi apresentada em algum momento do percurso estudantil
desses participantes, entretanto boa parte deles ndo conseguiu fazer a correlagdo entre os
conhecimentos.

Em relagdo & Questdo 7 (Apéndice D), pretendiamos verificar o conhecimento
do aluno sobre a representacdo fracionaria da parte colorida de um desenho. Dentre 0s
vinte e trés alunos participantes da pesquisa, na aplicacdo do Pré-Teste dez alunos
acertaram a questdo representando a fracdo de forma correta e treze estudantes néo
conseguiram acertar a questdo. Observou-se que dos treze alunos que erraram essa
primeira atividade cerca de 69 % apresentaram 0 mesmo equivoco na representacdo
fracionaria da figura colorida, para exemplificar tal ideia, na Figura 33, sera exposto o

erro que esses estudantes cometeram.

Figura 33 - Resolucdo da Questdo 7 (equivoco cometido por 69% dos alunos participantes)

Fonte: Dados da Pesquisa

O erro cometido pela maioria dos alunos foi contar a parte colorida e colocar
como o numerador e a parte que ndo foi colorida como denominador. Os estudantes
relataram que ndo lembravam como deveriam fazer a representacdo fracionaria da

figura.
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Na Questdo 9 (Apéndice D), pedimos que os alunos participantes realizassem
operagdes envolvendo adicdo e subtracdo de fragdes com denominadores iguais e
denominadores diferentes.

No Pré-Teste, quinze alunos acertaram a letra A e treze alunos acertaram a letra
B, essas duas questfes apresentavam soma e subtracdo de denominadores iguais.
Entretanto, apenas cinco dos participantes acertaram as letras C e trés acertaram a letra
D que se referiam a soma e adi¢cdo de fracbes com denominadores diferentes e ainda,
quatro alunos deixaram as letras C e D em branco. Os estudantes relataram que néo
lembravam como realizavam as opera¢des com denominadores diferentes e utilizaram
algumas estratégias para resolver a questdo. Para exemplificar o equivoco cometido

pelos alunos, na Figura 34, serd exposta a resolucdo da questéo.

Figura 34 - Resolucgdo da Questdo 9 (equivoco cometido por alguns participantes)
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Fonte: Dados da Pesquisa

Observando a resolucdo da maioria dos alunos, percebeu-se que o equivoco
cometido pela maioria dos participantes foi, somar ou subtrair os numeradores e

denominadores, sem encontrar as fragcdes equivalentes as iniciais.

6.4 Quarto Encontro: Aplicacédo do Produto Educacional “Game Fracionario”

No quarto encontro ocorreu a aplicacdo do produto educacional desenvolvido
durante a pesquisa. Neste contato dos participantes com o Game Fracionario (GF) foi
possivel observar que os alunos demonstraram interesse e curiosidade em relacionar-se
com o aplicativo. Em concordancia com Cunha (2012) podemos salientar que o
“interesse daquele que aprende passou a ser for¢ca motora do processo de ensino e
aprendizagem™ (CUNHA, 2012, p. 92).

No primeiro momento da aplicacdo do produto educacional, que ocorreu em sala
de aula, foi apresentado mais uma vez aos alunos os objetivos da pesquisa e foram

passadas algumas instrucdes sobre a utilizacdo do jogo. Para iniciar a aplicacdo do
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Game Fracionério foi solicitado aos estudantes que ainda nao tinham “baixado” o
aplicativo no celular para que o fizessem e, logo apos se organizassem e de forma
ordenada se dirigissem para o laboratorio de informatica da escola onde ocorreu a
utilizacdo do Game Fracionério.

No decorrer da aplicacdo do Game Fracionario (GF), os participantes reagiram
de forma positiva ao estarem estudando de forma diferente e também por estarem em
outro ambiente que ndo fosse a sala de aula. Sendo assim, algumas colocagdes foram

feitas, pelos participantes na hora da aplicacdo do Game Fracionério:

Aluno B: “Professora! Tem que tirar o MMC .

Aluno Y: “Que legal! Acumulamos estrelas nesse jogo! Eu quero ganhar
todas!”

Aluno K: “Além de acumular estrelas, bate palmas quando acertamos!”
Aluno W: “Estudar Matematica jogando é desafiador. Nunca estudei
Matematica no celular!”

O interesse dos alunos foi notdrio e a dedicacdo dos participantes na hora de
jogar, percebeu-se claramente que a maioria dos estudantes se empenharam ao maximo
para entender e responder as perguntas propostas pelo GF.

Ao analisarmos a observagdo do Aluno W compreendemos a colocacdo de
Grando (2000), quando destacou que a insercdo do jogo no contexto de ensino de
Matematica "envolve a competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus
limites e suas possibilidades de superacao de tais limites, na busca da vitoria, adquirindo
confianga e coragem para se arriscar" (GRANDO, 2000, p. 32). E ainda com base na
observacdo do Aluno W, acreditamos que a utilizacdo do aplicativo em aulas de
Matematica faz com que os alunos enxerguem a Matematica de outra forma. Segundo
Almeida (2016), o uso de notebooks, tablets e smartphones auxiliando no ensino da
Matematica pode ser considerado "um meio de melhorar o desempenho do discente. J&
que se torna um atrativo para o aluno, envolvendo-o em um mundo virtual com
ferramentas capazes de estimular o interesse pela Matematica™ (ALMEIDA, 2016, p.
321).

Durante a aplicacdo do produto educacional os alunos deveriam preencher uma
tabela (Apéndice E), marcando a opcdo que representava o seu desempenho em cada
uma das questdes apresentadas pelo Game Fracionario.

De posse dessas informacdes outros questionamentos foram feitos pelos alunos,

a saber.
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Aluno N: “Professora, eu errei a questao dois, voltou para a um!”

Aluno T: “Errei professora! E apareceu um video! [..] o Game
Fracionario é bem diferente dos outros Jogos porque tem explicacédo e o
jogador pode voltar para tentar responder novamente .

Ao desenvolvermos as atividades propostas pelo Game Fracionario nos
preocupamos em apresentar uma explicacdo dos assuntos abordados em cada uma das
questdes. Sendo assim, o estudante poderia utilizar a explicagcdo para tentar resolver a
questdo novamente. Trabalhamos em consonancia com a visdo de (FLORET, 2013) que
salienta que diferentemente do que se procede em sala de aula, no jogo, "a relacdo com
0 erro se d& de maneira diferente. Um erro € mais um incentivo a tentar novamente e
superar aquele obstaculo" (FLORET, 2013, p. 23).

A aplicacdo do produto educacional se deu de maneira satisfatoria. Foi prazeroso
ouvir apontamentos sobre as questdes e elogios do produto educacional, como a fala dos

alunos K e J.

Aluno K: "Professora, gostei hein!!! Vocé vai trazer mais desses para a
gente jogar?"
Aluno J: "Gostei muito!!! Lembrei até de como se tira 0 MMC!”
Reconhecemos que esse momento foi propicio para levarmos os alunos a
refletirem sobre a importancia dos conhecimentos prévios matematicos em sua vida
escolar e social e também de como € motivador aprender esses conteldos fazendo uso

de instrumentos tecnologicos.

6.5 Quinto Encontro: Pds-Teste I, Pos-Teste 11 e questionario do professor

O quinto encontro foi dividido em trés momentos: aplicacdo do questionario
Pos-Teste I, Pos-Teste 1l e questionario do professor da turma. O questionario Pos-Teste
| foi 0 mesmo questionario aplicado como Pré-Teste, com o intuito de realizar um
comparativo entre o antes e depois da aplica¢éo do produto educacional. De acordo com
Spinillo e Lautert (2008), um questionario Pos-Teste também é destinado a todos os
participantes com a perspectiva de examinar o conhecimento que 0 sujeito apresenta
apos a intervencado (no grupo experimental).

Vale salientar novamente que, as questdes 4, 5, 6 e 9, de cunho objetivo serdo
analisadas, posteriormente, em uma se¢do destinada a comparagdo dos resultados

obtidos nos Pré-Teste e Pds-Teste. A questdo 7, também objetiva, ndo foi analisada
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pois a mesma ndo por apresentou um maior diferencial entre o antes e depois, para

realizarmos as discussoes.

6.5.1 Analise das questBes discursivas - Pré-Teste e Pos-Teste |

Com objetivo de verificar a aplicacdo do produto educacional, como intervencao
em uma situacao de ensino, foi aplicado o Pds-Teste I, contendo as mesmas perguntas
aplicadas no Pré-Teste, pois tinhamos a intencdo realizar um comparativo entre 0s
resultados encontrados antes e depois da aplicacdo do Game Fracionario. O Pos-Teste |
era composto por cinco questbes objetivas e quatro discursivas. Faremos aqui uma
comparagio entre as quatro questdes discursivas®.

Antes de analisarmos a questdo discursiva 9 (Apéndice D), fizemos uma
comparagdo da quantidade de acertos, que pode ser observada no Quadro 6. Ao
trazermos essa questdo, pretendiamos que os estudantes utilizassem 0s conhecimentos
adquiridos ou recordados com a aplicacdo do "GF" para realizarem operacOes
envolvendo adicdo e subtracdo de fragdes com denominadores iguais e denominadores
diferentes.

Ao analisar 0 Quadro 6, constatamos que apds a intervencdo do Game
Fracionario, que possuia questdes e videos explicativos envolvendo adicdo e subtracao
de fracbes com denominadores iguais e diferentes, 0 nimero de acertos foi bem

consideravel.

Quadro 6 - Quantidade de acertos questdo 9 (Apéndice D)

Pré-Teste Pos-Teste
A) 15 A) 20
B) 13 B) 21
C) 05 C)13
D) 03 D) 12

Fonte: Dados da Pesquisa

Dessa forma, entendemos que o "GF" proporcionou a esses alunos o
entendimento do assunto abordado, pois mais de 50% dos participantes conseguiram

realizar as operacOes solicitadas nas letras C e D. Percebemos que a maior dificuldade

4Questdo discursiva 1 (Apéndice F) no Pos-Teste. A questdo é a mesma, porém alteramos a ordem nos
Testes.
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dos alunos, foi apresentada ao responderem as alternativas ¢ e d em que envolvia adigéo
e subtracdo com denominadores diferentes.

Na Figura 35, temos no Pré-Teste a representacdo dos equivocos mais cometidos
pelos alunos, sendo representados pelos alunos A, B, E e F e no Pds-Teste a
representacdo da evolugédo apresentada por esses alunos.

Ao compararmos as respostas, percebemos o aumento de acertos nas questdes e

a evolucao dos alunos ao resolverem as atividades se deu de forma significativa.

Figura 35 - Respostas dos Alunos A, B,E e F

Alunos | Respostas: Pré-Teste Respostas: Pos-Teste
Ty . d - ) 14 LD
A 9710 25t o} —a- :
23 5B N )2 , : .
3 7 _ 9 L 19 =2
\Q Gos = S 7 = =
SR @ i
B oy T E N e
)2 S = S Ly
4 S

Fonte: Dados da Pesquisa

Entendemos entdo que, a maioria dos estudantes se utilizou dos videos
explicativos sobre o assunto e dos conceitos ja existentes em sua estrutura cognitiva. E
dessa forma, alguns conseguiram utilizar esses conceitos, realizando as etapas que
precisam ser desenvolvidas na resolucdo de operagfes como adicdo e subtracdo de

fracdes com denominadores diferentes.
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De acordo com Moreira (2010), entender os conceitos de maneira significativa é
aprender uma linguagem, ndo sé de discursos, mais de seus signos e instrumentos, ou
melhor, ¢ utilizar “algo” (instrumento) que indique alguma coisa (signo), assim sendo,
nenhuma aleatoriedade, nada de “padrdes” de situacdo de ensino. Essa postura
significativa, se contrapdem a uma aprendizagem mecanica, onde 0s conceitos sao,
apenas, memorizados de forma arbitraria, literal e sem significado.

No Quadro 7 encontramos 0s resultados da Questdo®, com o percentual de
acertos dos participantes. Ao trazermos essa questdo, pretendiamos que os estudantes
utilizassem os conhecimentos que foram adquiridos ou recordados com a aplicagédo do

“GF”, representando o nimero decimal proposto na forma de fragéo.

Quadro 7 - Percentual de acertos dos alunos no Pré-Teste e Pos-Teste |

Pré-Teste Pos-Teste
Percentual de acertos Percentual de acertos

Fonte: Dados da Pesquisa

Realizando as comparagdes entre o Pré-Teste e Pds-Teste I, na questdo 2, os
resultados mostram um avanc¢o significativo do grupo participante, indicando que a
intervengédo pode proporcionar um entendimento do conceito abordado. Na figura 36, a

representacdo do erro cometido pelo aluno Q, no Pré-Teste e Pos-Teste I.

Figura 36 - Erro cometido pelo aluno Q, no Pré-Teste e Pés-Teste |

Alunos Respostas Pré-Teste Respostas Pds-Teste
Q
32
4,3 _\ * A
—-——'-"—I Cm—— fYa!
. /‘V¥/
ML

Fonte: Dados da Pesquisa

5Questéo 2 (Apéndice F) do Pos-Teste.
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Percebemos que o aluno Q, ndo conseguiu representar no Pds-Teste 0 numero
decimal na forma de fracdo, ndo apresentando o conhecimento esperado para o
entendimento desse assunto.

Mediante a grande maioria das respostas afirmativas, sentimos que o "GF"
contribuiu para uma melhor aprendizagem e interesse dos estudantes sobre o conteido
dos Numeros Racionais. Moreira, Porto e Cunha (2017), reforcam essa tese quando
destacam que “os Jogos no ensino de Matematica se traduzem em uma metodologia
ludica capaz de facilitar o entendimento do aluno em diversos conceitos da Matematica”
(MOREIRA; PORTO; CUNHA, 2017, p. 4).

Ao trazermos as Questdes® 5 (Apéndice D), pretendiamos que os estudantes
aplicassem o0s conhecimentos apresentados no "GF", representando o nudmero
fracionario na forma decimal. Para fazermos a analise dos resultados obtidos, fizemos o

Quadro 8 com o percentual de acertos dos participantes.

Quadro 8 - Percentual de acertos no Pré-Teste e Pos-Teste

Pré-Teste PoOs-Teste

Percentual de acertos Percentual de acertos
A 34% A 56%
B 17% B 52%

Fonte: Dados da Pesquisa

Devemos ressaltar que no aplicativo “GF” continha um video explicativo sobre a
transformacdo de numero fracionario na forma decimal.

Podemos salientar que, para fazerem a transformacgédo de um namero fracionario
para a forma decimal, os alunos deveriam utilizar os conhecimentos prévios
relacionados a divisdo. Dessa forma, ndo foi identificado, em aproximadamente 40 %
dos estudantes o conhecimento esperado. De acordo com Moreira (2008) esses

conhecimentos sdo importantes pois,

[...Jtanto fornecer “ideias ancora” relevantes para a Aprendizagem
Significativa do novo material, quanto estabelecer relagcbes entre
ideias, proposicdes e conceitos ja existentes na estrutura cognitiva e
aqueles contidos no material de aprendizagem. (MOREIRA, 2008, p.
2)

®Questdo 3 (Apéndice F) no Pds-Teste.
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Na figura 37, temos no Pré-Teste a representacdo do equivoco mais cometido
por alguns alunos ao realizarem as transformacdes e no Pds-Teste representacdo da

evolucdo apresentada por esses alunos.

Figura 37 - Equivoco cometido pelos alunos C e D

Alunos | Respostas Pré-Teste Respostas Pds-Teste
C 20 }+o
a) S A ) @' ‘_;‘l;' L
D 47 _,
0091660

Fonte: Dados da Pesquisa

Porém, destacando os valores percentuais obtidos e analisando as respostas
representadas pelos participantes, podemos perceber que a intervencdo do "GF" teve
efeito na capacidade dos alunos investigados, pois 0 aumento de acertos no percentual
da letra A e principalmente na letra B foi consideravel.

Para a andlise entre as questdes’ 7 (Apéndice D), fizemos um quadro com o
percentual de acertos dos participantes. Ao trazermos essa questdo, pretendiamos que 0s
estudantes utilizassem os seus conhecimentos que foram adquiridos ou recordados com
a aplicacdo do "GF", escrevendo a fracdo correspondente a parte colorida da figura.

No Quadro 9, temos quantidade de acertos apresentada pelos alunos, na questéo
7 (Apéndice D).

Quadro 9 - Percentual de acertos - Questdo 7 (Apéndice D)

Pré-Teste POs-Teste

Percentual de respostas as alternativas Percentual de respostas as alternativas
10 23

43% 100%

Fonte: Dados da Pesquisa

"Questdo 8 do Pds-Teste (Apéndice F).
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Analisando o Quadro 9 acima, constatamos que apos a intervencdo do Game
Fracionario os treze estudantes que erraram a questdo, que envolvia o conceito
abordado, puderam sanar suas duvidas. Ou seja, os 100% dos alunos conseguiram
acertar a questdo ap0s a intervencdo do "GF", em virtude da explicacéo que foi feita no
aplicativo.

Na Figura 38, temos a representacdo dos erros mais cometidos pelos
participantes na Questdo 7 (Apéndice D) e a evolucdo apresentada na Questdo 8
(Apéndice F).

Figura 38 - Respostas dos Alunos N e P

Alunos | Respostas Pré-Teste Respostas Pds-Teste

-~ i

Fal 1
R

Fonte: Dados da Pesquisa

Levando em consideracdo os resultados apresentados pelos alunos, entendemos
quando Moreira (2008) diz que o0 ensino se completa no momento em que o conceito do
material que o estudante compreende é significado que o professor pretende que esse
material tenha para o estudante.

Fazendo as comparagOes entre as respostas do Pré-Teste e Pos-Teste |, 0 avango
obtido de forma geral, mostrou que o grupo experimental alcancou niveis de
compreensdo mais satisfatorios, reforcando os conhecimentos prévios e demonstrando
uma potencialidade do material. Ou seja, a intervencdo do Game Fracionério foi
fundamental para o avango no resultado da questdo apresentada no Pos-Teste I.

Com a andlise dessas quatro questfes discursivas verificamos o uso do Game
Fracionario auxiliou na aprendizagem dos Conjuntos Numéricos Q. Dessa forma,
podemos perceber que o aumento dos acertos, possivelmente deve-se a aplicacdo do
produto educacional, pois o GF relembra os conceitos aprendidos e os interliga com a

resolucdo de problemas. Sendo assim, temos uma situacdo de ndo arbitrariedade no
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material proposto, ou seja, uma das caracteristicas da Aprendizagem Significativa

Critica e do material potencialmente significativo, conforme Moreira (2011).

6.5.2 Avaliacdo do Questionario Pds-Teste 11

Ainda no quinto encontro os estudantes realizaram o questionario Pds-Teste 11
(Apéndice G), eles puderam dar sugestdes sobre o aplicativo educacional “Game
Fracionario” e também avaliar se 0 mesmo pode ser uma ferramenta tecnologica que
contribui para a motivacdo na disciplina de Matematica, com o desenvolvimento do
raciocinio légico, no aprendizado das operacdes, na elaboracdo de estratégias de
resolucéo e busca de solugdes.

As Questdes 8, 10, 11 e 12 foram dedicadas a sondar a receptividade do
produto educacional e sua utilizacdo em sala de aula, mostrando o conceito dos
Numeros Racionais através de um jogo computacional, possibilitando a anéalise da
aquisicdo dos conceitos abordados e sua contribuigdo para efetivacdo da Aprendizagem
Significativa Critica.

De acordo com as respostas encontradas, notamos que, a maioria dos
participantes acreditavam que o uso do Game Fracionario poderia contribuir na
aprendizagem dos Conjuntos Numéricos.

Na questdo 8, perguntamos se “O jogo “Game Fracionario” contribuiu de
forma significativa na aprendizagem dos Conjuntos Numéricos? Justifique a sua
resposta sendo ela sim ou ndo?” Na Figura 39, temos a resposta de alguns alunos da

questdo supracitada.

Figura 39 - Respostas dos Alunos A e L no Pds-Teste Il — Questdo 8
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Fonte: Dados da Pesquisa
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Segundo a maioria, 87% dos participantes, o “Game Fracionario” contribuiu de
forma significativa na aprendizagem dos Conjuntos Numeéricos. As falas dos Alunos A
e L, mostraram, parcialmente, como o GF foi importante para o grupo de participantes.

Além do mais, em suas falas: "Ajudaram a melhorar o raciocinio” e "Aprendi
bastante com a explicacdo", apresentam a potencialidade do material computacional
(GF). Segundo Moreira (1999), o material potencialmente significativo é aquele
incorporavel a estrutura cognitiva do aprendiz, de forma néo - arbitraria e ndo - literal,
sendo essencial o atendimento de duas condi¢cBes para considera-lo: a natureza do
assunto e a estrutura cognitiva de cada aluno.

Uma das condi¢fes para que ocorra a Aprendizagem Significativa, definida por
Ausubel, é a organizacdo de um material de ensino potencialmente significativo. Ja
segundo Novak, com base em Moreira (2011), acGes e sentimentos positivos em relacdo
a vivéncia educativa tém suas raizes na Aprendizagem Significativa e que, por sua vez,
facilita este processo.

Entendemos que quando o aluno salienta que, de alguma maneira, percebe que o
Jogo Computacional auxiliou no entendimento do conteido abordado, apresentando
uma realidade vivida, ele destaca que a apresentacdo dos NUmeros Racionais através de
um aplicativo proporciona uma motivagdo que o faz “apropriar-se significativamente”
do contetdo apresentado, ou seja, existéncia da pré-disposicdo para este tipo de
aprendizagem (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980).

Na questdo 10, perguntamos “Vocé acredita que um aplicativo pode te auxiliar a
aprender Fracdes? Porque?” Na Figura 40, temos a resposta de um aluno da questéo

supracitada.

Flgura 40 - Resposta do Aluno M no Pés-Teste Il — Questdo 10
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Nesta questdo, 90% dos alunos afirmaram acreditar que um aplicativo pode
auxiliar a aprender Fracdes.

O Aluno M ao dizer: “Os jovens de hoje em dia passam muito tempo usando
tecnologia” faz um alerta sobre a importancia do uso da tecnologia para os adolescentes.
De acordo com Paiva (2016) “a inser¢do das Tecnologias em prol da aprendizagem das
fracOes, torna-se uma excelente estratégia no desenvolvimento deste contetdo juntos
aos alunos” (PAIVA, 2016, p. 28). Ainda sobre a colocacdo do Aluno M ao relatar que
0s jovens “"poderiam usar mais o tempo utilizando aplicativos do tipo do Game
Fracionario ao invés de gastar o tempo com outros Jogos que ndo ensinam nada”. Essa
fala nos leva a entender que o aluno esta agindo criticamente, pois 0 mesmo dentre
varios caminhos que se tem para estudar, salientou que o caminho que se utiliza
aplicativos Ihe proporcionard um melhor entendimento sobre a matéria apresentada.
Dessa forma, entendemos que ele esta se fazendo de uma Aprendizagem Significativa
Critica e ndo mecanica. Segundo Moreira (2013), a Aprendizagem Significativa Critica
ainda deve ser estimulada pelo uso de materiais diversos de aprendizagem e estratégias
pedagogicas.

Na Questdo 11, pedimos aos alunos: “Explique com suas palavras o que é
fracdo? ” Diferentemente do percentual de acertos obtidos no Pre-Teste (Parte B), que
foi de apenas 15% dos alunos, apdés a utilizacdo do “GF” 65% dos estudantes
apresentaram um entendimento esperado sobre a definicdo de fracdes. Na Figura 41
temos a resposta de alguns alunos sobre esta questao.

Figura 41 - Respostas dos Alunos B, M e U, respectivamente, no P6s-Teste Il — Questdo 11
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Fazendo as comparacdes entre as respostas do Pré-Teste (Parte B) e do Pos-
Teste I, na Questdo 1, o avanco obtido de forma geral, mostra uma evolugdo do grupo
participante, indicando que a intervencdo do “Game Fracionario” pode proporcionar a
inclusdo do subsungor ou completou o subsuncor na estrutura do aluno, para que o
mesmo pudesse receber o0 novo conhecimento.

Na Questdo 12, solicitamos aos alunos: “Descreva a sua experiéncia com o uso
do aplicativo Game Fracionario”. Na Figura 42, a seguir, temos as respostas

apresentadas pelos estudantes D, E e I.

Figura 42 - Respostas dos Alunos D, E e I, respectivamente, no Pés-Teste |1 — Questdo 12
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Fonte: Dados da Pesquisa

O Aluno D quando diz “errando é que se aprende” nos chama a atencao sobre as
finalidades do erro no processo de aprendizagem, j& que para iniciar novas praticas
educacionais, o erro do estudante é importante para que se promova uma Aprendizagem
Significativa (MOREIRA, 2010). O estudante ainda apresenta em sua fala o principio da
aprendizagem pelo erro. Esse principio foi apresentado por Moreira (2011) e tem como
intuito entender o erro como algo natural, intrinseco a realidade humana, que deve ser
valorizado e ndo desprezado. “Nd&o h& nada errado em errar, pois o0 conhecimento humano
é limitado e construido pela superacédo do erro” (MOREIRA, 2011, p. 234).

Ainda sobre o erro no processo de aprendizagem, Cury ( 2007), diz que ele,

[...] se constitui como um conhecimento, é um saber que o aluno
possui, construido de alguma forma, e € necessario elaborar
intervencOes didaticas que desestabilizem as certezas, levando o
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estudante a um questionamento sobre as suas respostas. (CURY, 2007,
p. 80)

Portanto, entendemos que a partir do conflito entre certo e errado é possivel
compreendé-lo criticamente e utilizad-lo para reorganizar suas agdes, tornando-o uma
etapa importante no processo de aprendizagem mais dinamico.

A partir da resposta do Aluno E “foi bom porque relembrei fragoes”
percebemos que o “Game Fracionario” propiciou situa¢es onde o aluno pdde utilizar
seus conhecimentos prévios e relembrar o conceito das fracfes. Esses conhecimentos
prévios ou subsuncgores para Moreira (2013), é o nome que se da a “um conhecimento
especifico, existente na estrutura de conhecimentos do individuo” (MOREIRA, 2013, p.
2). Esses conhecimentos sdo guardados na estrutura cognitiva, a fim de serem
compreendidos e darem sentido a uma nova informacéo e tendem a proporcionar uma
Aprendizagem Significativa, segundo afirma Ausubel (2003).

Quando o Aluno | ao apresentar sua analise sobre o uso do GF, diz: “Fiquei
motivado jogando esse Game de fracdes! ”; nota-se que a motivacdo do aluno esta
relacionada a sua vontade de aprender para aprender. E essa predisposi¢cdo é uma das
condi¢cbes apontadas por Moreira e Masini (1982) para que se dé a Aprendizagem
Significativa.

Entendemos que a motivacdo do estudante esta relacionada com a predisposi¢do
para aprender significativamente. Essa vontade de aprender é vista para Moreira (1999)
como uma condic¢do para que ocorra uma Aprendizagem Significativa Critica. Moreira
(2011), ainda afirma que o material potencialmente significativo é fortemente
dependente do conhecimento prévio do aprendiz, pois ndo havendo este conhecimento,
de nada ird adiantar um material rico em significados.

Um material potencialmente significativo deve proporcionar uma motivacéo,
possibilitando que o estudante manifeste uma disposicdo em relagdo a Aprendizagem
Significativa, isto é, o aprendiz esteja disposto a relacionar de forma substantiva e ndo
arbitraria a nova informacdo (MOREIRA, 2011). Podemos perceber com a fala de cada
um dos participantes, que o “GF” possibilitou uma postura critica perante ao uso da
tecnologia, proporcionando uma motivacao ao utilizarem e lhes permitiu fazer o uso de

conhecimentos prévios existentes em sua estrutura cognitiva.
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6.5.3 Analise das questbes objetivas

As questbes objetivas analisadas também compdem os questionarios Pre-Teste
(Apéndice D) e Pos-Teste (Apéndice F). Em cada uma das questdes analisadas,
primeiramente, salientamos o objetivo especifico, ou seja, o que pretendiamos avaliar
com cada atividade e as conclusdes encontradas no Pré-Teste e Pds-Teste.

Nossa intencdo com essa questdo era verificar se 0 aluno conhecia e/ou lembrava
o significado da letra Q. Como ele é um assunto estudado no 7° ano, acredita-se que 0
aluno j& possuisse um entendimento sobre o seu conceito. No Quadro 12, temos as
variacfes das escolhas das respostas antes e ap6s a intervencdo do “GF”. A opcdo
correta encontra-se em negrito nos Quadros 10, 11, 12 e 13, a seguir.

Quadro 10 - Posicionamento dos alunos antes e ap6s a intervencéo do “GF” (1)

Pré-Teste Pds-Teste
Percentual de respostas as alternativas Percentual de respostas as alternativas
A B C D E F A B C D E F
3 14 3 1 0 2 2 2 18 0 0 1
13% | 61% [13% |4% | 0% | 9% 9% | 9% | 78% | 0% | 0% | 4%

Fonte: Dados da Pesquisa

Verificamos que no Pré-Teste, menos de 25 % da turma acertou a alternativa
“C”. O percentual alto de respostas para a alternativa “B”, sugere que os alunos que
assinalaram esta, o fizeram por recordarem do estudo do Conjunto dos NUmeros
Inteiros, que foi realizado no inicio do sétimo ano.

Ja no Pds-Teste, o resultado apresenta uma consideravel melhora no percentual
de acertos. Vale lembrar que o Pos-Teste foi realizado apds a aplicacdo do produto
educacional “Game Fracionario”, que foi desenvolvido com o intuito de auxiliar na
aprendizagem dos Conjuntos Numéricos (Q).

Nossa intencdo com esta questdo é perceber se o aluno sabia classificar os
Conjuntos Numéricos que estdo contidos no conjunto Q. No Quadro 11 temos as

variacoes das escolhas das respostas antes e apos intervencdo do “GF”.
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Quadro 11 - Posicionamento dos alunos antes e ap6s a intervengéo do “GF” (2)

Pré-Teste Pds-Teste
Percentual de respostas as alternativas Percentual de respostas as alternativas
A B C D A B C D
6 3 10 4 6 11 4 2
26 % 13% | 435% | 174 % 26% | 48% | 174% | 8,6%

Fonte: Dados da Pesquisa

No Pré-Teste, dos vinte e trés alunos pesquisados menos da metade dos alunos
mostrou o conhecimento esperado sobre a ordem da inclusdo dos Conjuntos Numéricos
em Q. O resultado sugere que aproximadamente 87% dos alunos ndo mostraram o
conhecimento esperado.

Porém, no Pos-Teste, o resultado apresenta uma suave melhora no percentual de
acertos e, mesmo com a intervencdo do “GF”, enquanto material computacional que
propdem uma acdo mais ativa e critica do aluno. No entanto, mais de 50% dos
participantes ndo mostrou o conhecimento desejado sobre a ordem da inclusdo dos
conjuntos ) e Z em Q.

Com essa questdo, pretendiamos verificar se o aluno tem conhecimento da
representacdo de fracdes equivalentes. No Quadro 12, temos as variacdes das escolhas

das respostas antes e ap6s intervencdo do “GF”.

Quadro 12 - Posicionamento dos alunos antes e apés a intervencao do “GF” (3)

Pré-Teste Pds-Teste
Percentual de respostas as alternativas Percentual de respostas as alternativas
A B C D A B C D
4 7 6 6 1 17 2 3
174% | 30,4% | 26,1% | 26,1% 43% | 74% | 8,7% | 13%

Fonte: Dados da Pesquisa

Constatamos que no Pré-Teste, do universo de vinte e trés alunos mais da
metade ndo mostrou o conhecimento desejado, ou seja, pela nossa experiéncia podemos
esclarecer que o conceito de fracdes equivalentes mesmo sendo tratado nos Gltimos anos
do Ensino Fundamental I, os alunos ainda apresentam uma certa dificuldade em lembrar

como ¢ feita a sua representagao.
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Entretanto, apds a utilizagdo do “Game Fracionario”, mais da metade dos alunos
mostrou o entendimento esperado sobre a representacdo de fracdes equivalentes e 0s
26% que assinalaram “A”, “C” ou “D” ndo mostraram o conhecimento esperado.

Esta pergunta aborda o conhecimento do aluno sobre a representagdo de fragdes
através de uma situacdo problema. Seguimos a ideia dos PCN (BRASIL, 1998), onde
destacam que no processo de aquisi¢ao do conhecimento “conceitos, ideias e métodos
matematicos devem ser abordados mediante a exploracdo de problemas” (BRASIL,
1998, p. 32). No Quadro 13, temos as variacdes das escolhas das respostas antes e apos

intervencédo do “GF”.

Quadro 13 - Posicionamento dos alunos antes e ap0s a intervengdo do “GF” (4)

Pré-Teste Pds-Teste
Percentual de respostas as alternativas Percentual de respostas as alternativas
A B C D E A B C D E
0 10 3 4 6 0 4 2 2 15
0% |435% | 13% | 17,4 | 26,1% 0% | 17,4% | 8,7% | 8,7% | 65,2%

Fonte: Dados da Pesquisa

No Pré-Teste um numero bem expressivo de alunos marcou a alternativa “B”.
Nota-se que, provavelmente, aqueles que assinalaram essa alternativa fizeram uma
interpretacdo equivocada em relacdo a representacdo de fragbes, pois 0S mesmos
marcaram a opc¢do que correspondia a fracdo de sapatilhas e ndo de sandélias, como o
solicitado. Em contrapartida, no Pds-Teste o resultado evidencia uma melhora no
percentual de acertos, o que nos faz acreditar que os alunos apos a intervencdo do

aplicativo, puderam corrigir o equivoco cometido anteriormente.

6.5.4 Resultados das questdes objetivas: uma analise estatistica

Apos a analise dos resultados das questdes objetivas, ficou bem claro que depois
da aplicacdo do Game Fracionario houve uma melhora no rendimento dos participantes.
Sendo assim, fizemos também uma comparacdo na direcdo vertical dos resultados
obtidos no Pré-Teste, conforme podemos observar no grafico representado na Figura 43,

a sequir.



123

Figura 43 - Grafico de comparagéo da pontuacao obtida pelos alunos, antes e ap6s a aplicagdo do “GF”
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Fonte: Dados da Pesquisa

A andlise gréfica se utilizou de uma comparacédo na direcdo vertical das questdes
objetivas dos questionarios. Uma comparacdo na direcdo vertical é a mais apropriada
para este estudo, j4 que as “comparagdes verticais ocorrem entre duas ocasides de
testagem em um mesmo grupo de participantes (Pré-Teste e Pds-Teste no grupo
experimental)” (SPINILLO & LAUTERT, 2008, p. 307).

Percebendo o0 aumento no nimero de acertos para cada pergunta, percebe-se que
0s participantes conseguiram melhor resolver as questdes apos a intervencao.

Ainda de acordo com Spinillo e Lautert (2008),

Comparagdes verticais no grupo experimental sdo as que mais
interessam ao pesquisador, pois é importante saber se os resultados
obtidos no P6s-Teste sdo melhores do que observados no Pré-Teste;
indicando, assim, progressos derivados da intervencdo proposta.
(SPINILLO & LAUTERT, 2008, p. 307).

Apesar da metodologia do nosso estudo ser qualitativa, neste momento percebe-
se a necessidade de trazer um analise quantitativa para avaliar a média dos dois valores.
Sendo assim, foi utilizado o teste t de Student para médias correlacionadas, com alpha
fixado em 0,01, para que pudéssemos comparar as medias do Pré-Teste e PGs-Teste do
desempenho dos alunos apo6s a aplicagdo do Game Fracionario, com a intencdo de que o
jogo auxilie na aprendizagem de conjuntos numéricos (Q). As questdes objetivas do
Pré-Teste e do Pds-Teste foram examinadas descritivamente, utilizando percentuais.
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Segundo Souza (2012) o teste chamado t de Student ou simplesmente teste t é:

[...] um teste de hip6tese que usa conceitos estatisticos para rejeitar ou
ndo uma hipotese nula, desde que o objeto do teste siga uma
distribuicdo t de Student. Ele consiste em usar os dados da amostra
para calcular a estatistica te depois compara-la com a distribuicéo t de
Student para identificar a probabilidade de se ter obtido o resultado
observado, caso a hipotese nula seja verdadeira (SOUZA, 2012, p.
72).

O t de Student surgiu durante o comego do século XX. Ele foi introduzido por
William Sealy Gosset em 1908, quimico da cervejaria Guinness em Dublin, Irlanda.
Devido a politica inovadora de Claude Guinness de trazer os melhores graduados de
Oxford e Cambridge para os cargos de bioquimico e estatistico da industria Guinness,
ele contratou Gosset. William criou o t Student como uma forma acessivel de monitorar
a caracteristica da cerveja tipo stout. O teste t foi publicado por ele na revista académica
Biometrika em 1908, porém Gosset foi coagido a utilizando seu pseuddnimo (“student™)
pelo seu patrdo, para manter segredo sobre o estudo estatistico realizado Souza (2012).

O desempenho dos vinte e trés estudantes do 8° ano, do Ensino Fundamental II,
em um mesmo teste de resposta construida com as questdes 1, 2, 4 e 8 de cunho
objetivo (Apéndices D e G ) cujo intuito era verificar a aprendizagem especifica de
conhecimentos basicos sobre o Conjunto dos NUmeros Racionais, que foi aplicado
antes e depois de vivenciarem a experiéncia de ensino-aprendizagem.

Faremos a comparacdo das médias através de um grafico, utilizando o Software
Livre Statdisk 13.0. Segundo Triola o “Statdisk” é o principal pacote de analise
estatistica gratuito e completo. Ele inclui mais de 70 funcbes e testes, conjuntos de
dados internos do gréficos (TRIOLA, 2013, p. 10).

Utilizando o Software livre Statdisk 13.0.1, da 132 edicdo do livro Introducéo a
Estatistica de Mario F. Triola (2013), e para um nivel de significancia de 5% (o = 0,05),
rejeita-se a hipotese testada, isto €, com base na amostra observada, infere-se que
existem diferencas significativas entre os dois testes, ou seja, a média do Pos-Teste é
estatisticamente maior do que a média do Pré-Teste. Na Figura 44, temos o grafico

representativo com a apresentacdo do uso do Statdisk 13.0.
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Figura 44 - Grafico de comparagéo com o uso do Statdisk 13.0
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Fonte: Dados da Pesquisa

Baseando-se nesses dados podemos considerar que o Pds - Teste € uma evolugédo

do desempenho dos estudantes.

6.5.5 Avaliacdo do questionario respondido pela professora de Matematica da

turma

Apos recolher os relatos de todos os alunos através do Questionario Pos-Teste I,
foi apresentado outro questionario (Apéndice H) a professora da turma, para que a
mesma pudesse também avaliar o Jogo Computacional como uma ferramenta
auxiliadora para o processo de aprendizagem dos Conjuntos Numéricos (Q), bem como
contribuir com a sua opinido sobre melhorias no aplicativo educacional “Game
Fracionario”.

O Questionario elaborado para da professora da turma era do tipo “aberto”
composto por oito perguntas. Apresentam-se abaixo, no Quadro 14, as perguntas com
suas respectivas respostas. Todas as perguntas terdo uma sigla (P) especificando ser a
fala dos Pesquisadores e, nas respostas utilizamos a sigla (PT) por se tratar da fala da

professora da turma.
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Quadro 14 - Respostas da professora de Matematica da turma do 8° ano

(P) 1- Ao trabalhar a matéria Conjuntos Numéricos, vocé percebeu dificuldade dos alunos
para entenderem esse contetdo? Justifique a sua resposta.

(PT)R: N&o. Os alunos sdo do 8° ano foi s6 relembrar.

(P) 2- Com relacé@o as operacgdes de adigdo e subtracdo com fragGes os alunos apresentam
alguma dificuldade? E se essas operagdes forem apresentadas dentro de um contexto, eles
ainda tém dificuldades?

(PT)R: Sim. As operagdes apresentadas dentro de um contexto ajudam, mas eles ainda
apresentam uma certa dificuldade.

(P) 3- Vocé acessou o link do Jogo Educativo Computacional “Game Fracionario”? Se sim,
qual a sua opinido sobre o mesmo?

(PT)R: Sim. Muito bom, pois além de apresentar as fracdes dentro de um contexto,
também tém figuras que ajudam na visualiza¢cdo do problema.

(P) 4- Ao participar da aplicacdo do jogo, vocé notou que os alunos tiveram algum tipo de
dificuldade nas resolucbes das situagdes problemas apresentados pelo Jogo Educativo
Computacional “Game Fracionario ”’? Justifique sua resposta.

(PT)R: Apenas dois alunos, mais percebi que a dificuldade se deu por falta de
concentracao e interesse .

(P) 5- Ao ter contato com a turma do 8° ano, ap6s a aplicacdo do Jogo Educativo
Computacional “Game Fracionario”, vocé percebeu se o mesmo os proporcionou uma maior
motivacdo pela disciplina de Matematica? Justifique sua resposta.

(PT)R: Sim. Os alunos perguntaram por outros programas, Jogos e aplicativos que
poderiam ser usados em para aprender Matematica.

(P) 6- Em sua opinido, o Jogo Educativo Computacional “Game Fracionario” poderia ser
inserido no planejamento escolar como um recurso tecnoldgico facilitador para contribuir
com Aprendizagem Significativa Critica no ensino da Matematica? Justifique a sua resposta.

(PT)R: Sim. Percebo que a utilizagdo do celular é importante, pois a maioria dos alunos
utilizam celular o tempo todo. E 0 “Game Fracionario” é facil de acessar e tem contetdo
e boa visualizac¢ao (figuras).

(P) 7- Vocé sugere alteracdes no jogo? Quais?

(PT)R: Sim. Que se desenvolva com mais perguntas e niveis.

(P) 8-Descreva como foi sua experiéncia sobre o uso do Jogo Educativo Computacional
“Game Fraciondrio” em sala de aula.

(PT)R: Foi uma experiéncia muito enriquecedora, pois pude ter contato com um jogo que
possibilitou meus alunos revisarem contedo dos Conjuntos Numeéricos. Recordando
algumas operacbes com @, tirando duvidas que tinham sobre os nimeros racionais.
Aplicativos como esse fazem com que as aulas se tornem mais atrativas e que a
Matematica saia do abstrato e seja mais concreta.

Fonte: Dados da Pesquisa
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A contribuicdo da professora de Matemaética da turma foi de grande valia para
esta pesquisa. Confrontar os relatos dos alunos com o do professor foi essencial para
alcancar o objetivo principal deste estudo, onde se pretendeu proporcionar uma
Aprendizagem Significativa Critica de opera¢fes matematicas no Conjunto dos
Numeros Racionais utilizando um Jogo Computacional.

Apos a aplicacdo do produto educacional “Game Fracionario” e analise dos
resultados obtidos com os questionarios, acreditamos ter cumprido o terceiro objetivo
especifico deste estudo, onde pretendiamos analisar a aquisicdo dos conceitos
abordados, através do material desenvolvido, no caso o “GF”, e sua e contribuicdo para
a Aprendizagem Significativa Critica dos participantes. De fato, o “Game Fracionario”
estabeleceu as caracteristicas necessarias para contribuir com uma Aprendizagem
Significativa Critica, onde o cidaddo passou a ter uma postura critica em relacdo as
atividades desenvolvidas pelo seu grupo. Uma vez que se atribuiu a melhoria nos
resultados pela prépria reflexdo dos alunos apos a utilizacdo do aplicativo, ja que ndo
foi feita correcdo do Pré-Teste.

O Jogo Computacional utilizado também pode ser considerado um material
potencialmente significativo. Pois esse, € aquele incorporavel a natureza cognitiva do
estudante, de forma ndo arbitraria e ndo literal, trocando interpretacdes com os alunos e
motivando a predisposicdo para aprendizagem por parte dos estudantes (MOREIRA,
1999).
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Nesta dissertacdo, apresentamos um estudo sobre os Jogos Computacionais na
aprendizagem Matematica. Durante os anos de 2016 e 2017 desenvolvemos uma
investigacdo qualitativa, do tipo estudo de caso, procurando responder o seguinte
guestionamento: “De que modo o Game Fracionario pode contribuir para a
Aprendizagem Significativa de opera¢des Matematicas em Q ?”.

A partir das indagacOes surgiu a problematizacdo da pesquisa, onde houve a
participacdo de vinte e trés alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental da Rede
Estadual do Rio de Janeiro, no espaco escolar da Escola Estadual Professora Sarah Faria
Braz.

Para nos ajudar no desenvolvimento do nosso estudo, realizamos a reviséo de
literatura, onde analisamos trabalhos que contribuiram no enriquecimento de nossa
pesquisa. Estabelecemos um didlogo em nossa revisdo de literatura com trabalhos
realizados sobre os Jogos Computacionais, 0 uso das tecnologias no ambiente
educacional e a inser¢do dessas metodologias no estudo dos Conjuntos Numeéricos.

Considerando esses trabalhos, podemos ressaltar que os Jogos Computacionais
foram destacados como uma importante ferramenta metodologica na aprendizagem
Matematica. Vimos também que o uso de recursos tecnoldgicos no ensino das fracoes,
tendem a motivar os alunos, pois esses aparatos possibilitam a visualizacdo e
experimentacao das questdes matematicas proporcionando a interacéo dos alunos.

Referenciamos o nosso trabalho na Teoria da Aprendizagem Significativa
Critica a luz de Moreira, o qual relata que quando o sujeito aprende significativamente
se torna mais independente e mais capaz de acompanhar, usufruir e desenvolver
tecnologia, reconhecendo que a sabedoria é uma constru¢cdo humana e que a ciéncia é
uma representacdo do mundo em que ele esta inserido (MOREIRA, 2010).

O produto educacional “Game Fracionario” foi desenvolvido com o intuito de
auxiliar na aprendizagem do Conjunto dos Numeros Racionais (Q) de forma
significativa fazendo uso de tecnologias. Elaboramos também um manual no formato de
livro para auxiliar os professores na utilizacdo do “GF”. O aplicativo educacional esta
direcionado a alunos do 8° ano do Ensino Fundamental Il e o conteldo abordado no
mesmo se refere a conceituagdo dos Conjuntos Numéricos, suas formas de
representacOes, as operacOes de adicdo e subtracdo de fracdes com denominadores

iguais e diferentes e resolucéo de problemas.
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Durante a aplicagdo do produto, tanto na versdo dos alunos, quanto na verséo
professor, obtivemos respostas muito favoraveis no que diz respeito a contribuicdo do
“GF” como material auxiliador da aprendizagem do Conjunto dos NUmeros Racionais
(Q).

Quanto aos resultados do estudo, as respostas dadas as perguntas realizadas no
Pré-Teste, durante o processo de investigacdo da pesquisa, aplicacdo do produto e ap6s
a aplicacdo no Pos-Teste, notamos o quanto foi relevante a realizacdo do estudo e como
é possivel abordar conceito dos Numeros Racionais - que muitas das vezes é tratado
sem muita importancia por estudantes e até por profissionais da educacdo, por
desconhecer a importancia de estuda-lo (aluno) e ensina-lo (professor) - de maneira
pratica, dindmica e significativa, o que nos confirma ser o Game Fracionario um
material potencialmente significativo e um auxiliador da aprendizagem dos Conjuntos
Numéricos.

A0 percorrermos um imenso caminho em nosso estudo, o qual nos deu
direcionamento para que pudéssemos analisar 0s questionamentos propostos pelo
trabalho, compreendemos o quanto o “Game Fracionario” ¢ um recurso tecnoldgico que
de alguma maneira pode contribuir para a motivagdo do educando pela disciplina de
Matematica, podendo ser uma boa proposta metodoldgica para parte dos educadores.
Junto aos alunos, conseguimos mensurar como 0S conhecimentos prévios juntamente
com um material potencialmente significativo podem contribuir para que ocorra uma
aprendizagem que tenha significado para os estudantes.

Assim, concluimos que a resposta para 0 questionamento da pesquisa se
elucidou através dos apontamentos feitos pelos discentes e docentes sobre o “GF”. Os
registros feitos demonstraram que o aplicativo proporciona uma maneira diferente de
estudar Matematica, despertando o interesse e a vontade de aprender, o que possibilitou
uma Aprendizagem Significativa Critica.

O “Game Fracionario” é um recurso tecnoldogico que se encontra em sua
primeira versao, podendo ser ampliado para que um dia deixe de ser apenas um método
auxiliador para o processo de aprendizagem e passe a Ser um recurso que instrua.
Almejamos futuramente, acrescentar um banco de questes em cada uma das atividades
do “GF”. Outra proposta seria desenvolver outros aplicativos com a mesma dinamica do
“Game Fracionario”, com banco de questdes a nivel regional, municipal ou nacional.

Desejamos que essa investigacdo seja capaz de colaborar com o procedimento de

escolha e utilizagao do aplicativo educacional matematico “Game Fracionario”, e que
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possa ajudar na compreensdo da conceituagdo dos Conjuntos Numéricos, suas formas de
representacdes e as operacdes de adicdo e subtracdo de fracbes com denominadores
iguais e diferentes e resolucdo de problemas. Uma vez que acompanhar as inovagoes
tecnoldgicas no ambiente educacional vigente ainda € um desafio para a maioria dos

educadores de Matematica.
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ANEXOS E APENDICES
APENDICE A - TCLE
(TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIMENTO)

€, UNIGRANRIO

Comité de Etica em Pesquisa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(De acordo com as normas da Resolugdo n.° 466, do Conselho Nacional de Sadde de 12/12/2012)

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “O uso de um Game Fracionario
como auxilio no ensino dos Conjuntos Numericos”. Vocé foi selecionado por ser um
professor em exercicio do ensino da Matematica e sua participacdo nao € obrigatoria. A
gualguer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua
recusa nao trard nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou com a instituicéo.
Os objetivos deste estudo sdo promover a melhoria do ensino da Matemética. Sua
participacdo nesta pesquisa consistira em opinar sobre o0s ambientes, aspectos,
metodologias de ensino com vertentes sobre a tecnologia educacional. Os riscos
relacionados com a sua participacdo sdo nulos. Os beneficios relacionados com a sua
participacdo sdo de enriquecimento do ensino da Matemética. As informagfes obtidas
através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre sua participacéao.
Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificagdo. Uma cdpia deste
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ficara com o senhor (a), podendo tirar suas
duvidas sobre o projeto e sua participacdo, agora ou a qualquer momento com 0s
pesquisadores responsaveis Leila Maria Silva Pereira dos Reis e Eline das Flores Victer
nos e-mails leila.mariasp@GFail.com e eline.victer@unigranrio.edu.br, ou no telefone
(21) 96566-4196.

Pesquisador Responsavel (assinatura do orientador)

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa e concordo em
participar.

O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos da UNIGRANRIO, localizada na Rua Prof. José de Souza Herdy, 1160 — CEP 25071-202
TELEFONE (21).2672-7733 - ENDERECO ELETRONICO: cep@unigranrio.com.br

Duque de Caxias, de de 2017.

Sujeito da pesquisa

Pai / Mée ou responsavel Legal


mailto:leila.mariasp@gmail.com
mailto:cep@unigranrio.com.br
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APENDICE B - QUESTIONARIO PRE-TESTE PARTE A: PERFIL DO ALUNO

Titulo da Pesquisa: O USO DE UM “GAME FRACIONARIO” COMO AUXILIO NO
ENSINO DOS CONJUNTOS DOS NUMERICOS.

Aluno: Idade:

Pinte O a resposta correspondente:

Parte A: Perfil do Aluno

1- Sexo:

(O Masculino (O Feminino

2- VVocé possui smartphone?

O sim (ONao

3- VVocé tem acesso a internet:

na sua casa? na sua escola?

(Osim O Nio (Csim O Nao

4- VVocé gosta de Jogos ou aplicativos educativos?

Osim (ONio

5- Vocé costuma baixar aplicativos educativos para jogar em seu smartphone?
Osim (ONao

6- O seu professor costuma levar Jogos ou aplicativos para sua sala de aula?
Osim (O Néo

7- Vocé acredita que um aplicativo pode te auxiliar a aprender Fragdes? Por qué?

O sim (ONao
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APENDICE C - QUESTIONARIO PRE-TESTE PARTE B: QUESTIONARIO
CONHECIMENTOS PREVIOS SOBRE OS CONJUNTOS

1-Vocé lembra quais foram os Conjuntos Numericos estudados no inicio do ano?

Osim (O Nio

Se sim, quais?

2- VVocé estudou fragdes?

(O sim (O N&o

Em que ano?

3- VVocé possui dificuldades com operacdes de fragdes?

(O sim (OUm pouco (ONao

4-Vocé sabe o que sdo fragdes equivalentes?

(O sim (O Nio

Se sim, dé um exemplo de duas fra¢6es equivalentes.

5- Explique com suas palavras o que € fragao?
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APENDICE D - QUESTIONARIO PRE-TESTE: CONHECIMENTOS PREVIOS
SOBRE OS CONJUNTOS NUMERICOS

Aluno:

Resolva as questdes abaixo:

1- O que significa Q? Marque a alternativa que correta.

(') conjunto dos nimeros naturais ( ) conjunto dos numeros reais
( ) conjunto dos numeros inteiros ( ) conjunto dos numeros irracionais
( ) conjuntos dos nimeros racionais ( ) conjunto dos nimeros complexos

2 - O Diagrama abaixo representa os Conjuntos Numéricos e suas respectivas letras.
Marque a alternativa que representa a ordem correta de inclusdo dos conjuntos.

3 - Circule os niumeros racionais:

-8 5 82 -0,5 T 8/7 -23 0,51274

36 +7 713 - 8390 12 0 78 0,555...
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: . I . . ~ 3
4 - Quais das seguintes fracGes sdo equivalentes a fracao E?

@ o ©L @

5 - Represente cada uma das fragdes abaixo na forma decimal.

2 NEE!
a)5 )3

6 - Represente o nimero decimal na forma fracionaria.

4,32

7- Escreva a fracdo correspondente a parte colorida da figura.

Cy

8 - Mariana tem 12 pares de sapato, destes 7 sdo sapatilhas e o restante sdo sandalias.
Considerando o conjunto de sapatos da Mariana, qual a fracdo que representa 0 numero

de sandalias?

1 . 7 N 5
@ = Ok CF OF OF=

9- Calcule:

a2, L by 2 3 03,7 d>_1
77 9 9 23 4 6
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APENDICE E - QUADRO DE REGISTRO DO DESEMPENHO DOS ALUNOS
NAS ATIVIDADES DO “GF”

Titulo da Pesquisa: O USO DE UM “GAME FRACIONARIO” COMO AUXILIO NO ENSINO

DOS CONJUNTOS DOS NUMERICOS.

Professor responsavel: Leila Maria S.P. dos Reis

Aluno:
Questdo 1 Questdo 6

Acertou a questdo e acumulou estrelas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicacdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
davidas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou a questéo e ainda continua com davidas.

Acertou a questao e acumulou estrelas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicacdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
dividas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou a questdo e ainda continua com dividas.

Questéo 2

Acertou a questdo e acumulou estrelas.

Errou a questéo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
davidas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou & questéo e ainda continua com dividas

Questéo 7

Acertou a questdo e acumulou estrelas.

Errou a questéo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
davidas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicacdo. Leu a
explicacdo, voltou a questdo e ainda continua com davidas.

Questédo 3

Acertou a questdo e acumulou estrelas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
davidas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou & questéo e ainda continua com dividas

Questdo 8

Acertou a questdo e acumulou estrelas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicacdo. Leu a
explicagdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
davidas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicacdo, voltou a questdo e ainda continua com davidas.

Questéo 4

Acertou a questdo e acumulou estrelas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
davidas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicacdo, voltou a questdo e ainda continua com davidas

Questdo 9

Acertou a questdo e acumulou estrelas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicacdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
davidas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicacdo. Leu a
explicagdo, voltou & questdo e ainda continua com davidas.

Questao 5

Acertou a questdo e acumulou estrelas.

Errou a questéo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicacdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
davidas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicagdo. Leu a
explicagdo, voltou a questéo e ainda continua com dividas.

Questdo 10

Acertou a questao e acumulou estrelas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicacdo. Leu a
explicacdo, voltou a questdo e acertou sanando suas
dividas.

Errou a questdo e foi direcionado para a explicacdo. Leu a
explicagdo, voltou a questdo e ainda continua com dividas.
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APENDICE F - QUESTIONARIO POS-TESTE |

Titulo da Pesquisa: O USO DE UM “GAME FRACIONARIO” COMO AUXILIO NO
ENSINO DOS CONJUNTOS DOS NUMERICOS.

Aluno:

Resolva as questdes abaixo:

1- Calcule:
5
SR b) o+ 05+ 0>+~

2- Represente 0 nimero decimal na forma fracionaria.

4,32

3-Represente cada uma das fragdes abaixo na forma decimal.
11 2

. . . n . R ~ 3
4- Quais das seguintes fragdes séo equivalentes a fragédo g?

1
@ ¢ (b) % ©) 15 Ok

5- Mariana tem 12 pares de sapato, destes 7 sdo sapatilhas e o restante sdo sandélias.
Considerando o conjunto de sapatos da Mariana, qual a fracdo que representa 0 nimero

de sandalias?
1 7 7 5 5
@13 OF © OF ©) 13

6- O que significa Q? Marque a alternativa que correta.

(') conjunto dos nimeros naturais ( ) conjunto dos numeros reais
( ) conjunto dos numeros inteiros ( ) conjunto dos numeros irracionais

( ) conjuntos dos nimeros racionais ( ) conjunto dos nimeros complexos
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7—Circule os nUmeros racionais:
-8 \5 82 -0,5 T 8/7 -23 0,51274
\36 +7 713 -8390 12 0 78 0,555...

8- Escreva a fracdo correspondente a parte colorida da figura.

9 - O Diagrama abaixo representa 0os Conjuntos Numéricos e suas respectivas letras,

Marque a alternativa que corresponde a ordem correta de inclusdo dos conjuntos.

150
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APENDICE G - QUESTIONARIO POS-TESTE II

Aluno:

Pinte: () coma resposta correspondente:

1- Vocé gostou de conhecer o aplicativo “Game Fracionario”?

(Osim (ONéo

Se sim, que parte mais gostou?

2- VVocé conseguiu interpretar com facilidade as questdes do “Game Fracionario”?

(O sim (O Néao

3 —Vocé necessitou utilizar as explicagdes?

(O Ssim (O Néo

Se sim, qual?

4- Avaliando sua evolugdo no jogo, vocé acertou sem ajuda.

) todas as questdes

) nenhuma questfes

) mais de 5 questdes

) menos de 5 questdes

NN NN

5 —Vocé achou as questdes dificeis?

(O sim (O Nao

Se sim, quais?

6 - VOoCé jogaria novamente o jogo “Game Fracionario”?

(O Ssim (O Néo

7 - Vocé indicaria o jogo “Game Fracionario” para colegas de outras turmas jogarem?
(Osim (O Néo

8- O jogo “Game Fracionario” contribuiu de forma significativa na aprendizagem dos
Conjuntos Numéricos?” Justifigue a sua resposta sendo ela sim ou ndo.
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9- Vocé sugere alteragdes no jogo? Quais?

10- Vocé acredita que um aplicativo pode te auxiliar a aprender Fragdes? Por qué?

(Osim (O Néo

11- Explique com suas palavras o que € fragao?

12- Descreva a sua experiéncia com o uso do aplicativo “ Game Fracionario”
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APENDICE H - QUESTIONARIO SOBRE A AVALICAO DO PROFESSOR DA
TURMA SOBRE O "GAME FRACIONARIO"

Nome:

Informacdes quanto ao ensino dos Conjuntos Numéricos e o Jogo Educativo
Computacional “Game Fracionario”.

1- Ao trabalhar a matéria Conjuntos Numéricos, vocé percebeu dificuldade dos alunos
para entenderem esse contetdo? Justifique a sua resposta.

2- Com relacdo as operacdes de adicdo e subtracdo com fracdes os alunos apresentam
alguma dificuldade? E se essas operacOes forem apresentadas dentro de um contexto, eles
ainda tém dificuldades?

3- Vocé acessou 0 link do Jogo Educativo Computacional “Game Fracionario”? Se sim,
qual a sua opinido sobre 0 mesmo?

4- Ao participar da aplicacdo do jogo, vocé notou que os alunos tiveram algum tipo de
dificuldade nas resolucdes das situagcdes problemas apresentadas pelo Jogo Educativo
Computacional “Game Fracionario”? Justifique sua resposta.

5- Ao ter contato com a turma do 8° ano, apds a aplicacdo do Jogo Educativo
Computacional “Game Fracionario”, vocé percebeu se 0 mesmo os proporcionou uma
maior motivacdo pela disciplina de Matematica? Justifique sua resposta.

6- Em sua opinido, o Jogo Educativo Computacional “Game Fracionario” poderia ser
inserido no planejamento escolar como um recurso tecnolégico facilitador para contribuir
com Aprendizagem Significativa Critica no ensino da Matematica? Justifique a sua
resposta.

7- Voceé sugere alteracdes no jogo? Quais?

8- Descreva como foi sua experiéncia sobre o uso do Jogo Educativo Computacional
“Game Fracionario” em sala de aula.
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