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GD n° 2 — Educagdo Matematica nos Anos Finais do Ensino Fundamental

Resumo: Essa proposta de pesquisa, pretende-se investigar como a utilizacdo de jogos digitais, como
metodologia de ensino de matematica, pode auxiliar nos processos de construgao do conhecimento matematico.
O objetivo geral constitui-se em analisar o uso de jogos digitais no ensino de matematica, no que se refere a
possibilidade de que essa ferramenta possa trazer contribuigdes para a constru¢do do conhecimento
matematico. Como suporte tedrico sdo abordados os estudos de Muniz (2010) e Grando (2015), acerca do uso
de jogos como ferramenta para o ensino, bem como, Bairral, Assis e Silva (2015), os quais enfatizam o uso da
Tecnologia digital no ensino da matematica. A pesquisa ¢ de cunho qualitativo ¢ acontecera durante o ano
letivo de 2023, com alunos de uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental municipal do municipio de
Cachoeiro de Itapemirim, regido Sul do Espirito Santo. Como uma proposta metodologica, a pesquisa sera
desenvolvida em 06 encontros, com aplicagdo de um questionario, a fim de se obter informagdes acerca da
inser¢do e a utilizagdo de jogos digitais nas aulas de matematica., e de uma oficina com dois jogos no formato
de tabuleiro e cartas, tendo como auxilio o site gratuito, Racha Cuca, no laboratdrio de informatica da escola ¢
no ultimo encontro, os alunos irdo participar de uma roda de conversa, favorecendo uma comunicac¢do dinamica
e produtiva. Os encontros serdo filmados para posteriores consultas ao material, no decorrer do processo,
apresentando como dados para a pesquisa.

Palavras-chave: Ensino fundamental. Quatro operagdes. Jogos digitais. Conhecimento matematico.

INTRODUCAO

Em 11 de marg¢o do ano de 2020, a Organizagdo Mundial da Satide (OMS) declarou
0 novo Coronavirus (Covid-19) como uma pandemia. Com isso, as autoridades sanitarias
suspenderam as aulas presenciais, levando professores e alunos a um cendrio de incertezas
e de isolamento social.

Professores foram desafiados a repensar as suas praticas e metodologias para que o
ensino, em carater remoto, pudesse ocorrer. Nesta perspectiva, os recursos tecnoldgicos

configuraram-se como refor¢os didaticos que contribuiram no processo de ensino e
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aprendizagem, apesar de todas as dificuldades de aprendizagem de muitos alunos, e também
de professores, inerentes a utilizagdo desses instrumentos. Tais dificuldades ja faziam parte
da realidade da comunidade escolar na modalidade presencial e se intensificaram no ensino
remoto.

Pensando no contexto da Matematica, por se tratar de uma das disciplinas em que os
alunos mais apresentam dificuldades para aprender e desenvolver habilidades (JARDIM,
2021), e tendo em vista a sua relevancia nas situagdes didrias, evidencia-se a necessidade de
viabilizar uma pratica pedagdgica mais ajustada a realidade e aos contextos em que os alunos
e a escola estdo situados.

Focalizando o cendrio das dificuldades na aprendizagem matematica de varios
discentes no periodo do retorno das aulas presenciais, destaco que foi possivel observar uma
intensificagdo destas a partir da minha experiéncia em sala de aula, atuando como professora
de matematica, nos anos de 2021 e 2022, no Projeto de Nivelamento, idealizado pela
Secretaria Municipal Educagdo de Cachoeiro de Itapemirim-ES, cujo objetivo foi promover
o desenvolvimento de habilidades basicas ndo desenvolvidas nos periodos anteriores ao da
série/ano em curso. Nesse contexto, nos meus anos de experiéncia de ensino, refleti que a
construcao de conhecimento matematico no 6° ano ¢ fundamental para que os alunos possam
continuar seus estudos.

Ao observar os alunos dos 6°anos durante as atividades acerca das ‘“‘quatro
operagdes>”, percebi que muitos ndo conseguiam aprender a tabuada. Em geral, o dominio
de problemas verbais, estruturas matematicas e algumas habilidades voltadas para a
resolugdo de problemas ¢ considerado essencial na aprendizagem da matematica (CEZAR,
2021).

A inquietagdo pela escolha da tematica esta vinculada a minha experiéncia em sala
de aula, ao observar as dificuldades dos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental no retorno
ao ensino presencial, onde pude observar, em meu local de trabalho, o aumento do déficit na
aprendizagem matematica, principalmente no que se refere as quatro operagcdes matematicas

fundamentais, a saber (adi¢ao, subtracao, multiplicacao e divisao).

2 No titulo destaca-se opera¢des da matematica escolar, porém durante o desenvolvimento do texto, serd
descrito, de forma resumida, a expressao quatro operagdes fundamentais.
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No que se refere ao uso de jogos no ensino, Kishimoto (1996, p. 26) ressalta que ele
¢ um instrumento pedagodgico muito significativo, uma vez que, no contexto cultural e
biologico, ¢ uma atividade livre, alegre e que engloba uma significagdo, além de ser de
grande valor social, oferecendo intimeras possibilidades educacionais, pois favorece o
desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia, contribui para a
adaptacdo ao grupo, preparando a crianga para viver em sociedade, participando e
questionando os pressupostos das relagdes sociais tais como estao postos.

E nessa perspectiva que a indagagdo que orienta essa proposta de pesquisa surgiu,
qual seja “De que forma o uso de jogos digitais no ensino de matematica pode trazer
contribui¢cdes para a constru¢do do conhecimento matemético com alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental?”.

Neste trabalho, o jogo serd utilizado como recurso metodologico, direcionando-se
em uma perspectiva de transformacao da rotina da sala de aula, da constru¢do de esquemas
e do desenvolvimento do pensamento matematico (VIANA; CORREIA; MARTINS, 2001,
GADOTTI, 2005, OLIVEIRA; DIAS, 2017).

Tendo em vista o exposto, pretende-se, com este estudo, investigar € analisar o uso
de jogos digitais no ensino de matematica, no que se refere a possibilidade de que essa
ferramenta possa trazer contribui¢des para a constru¢do do conhecimento matematico com

alunos de uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental.

OBJETIVOS
Objetivo geral

Analisar o uso de jogos digitais no ensino de matematica, no que se refere a
possibilidade de que essa ferramenta possa trazer contribuicdes para a construcao do

conhecimento matematico.

Objetivos especificos:
A) Analisar, em um grupo de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, quais sdo

dificuldades de aprendizagem envolvendo as quatro operagdes fundamentais matematicas;
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B) Compreender como a inser¢ao do uso de jogos digitais no trabalho com as quatro
operagdes, em um grupo de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, como estratégia de
ensino, pode contribuir para a constru¢do do conhecimento matematico;

C) Analisar como o conhecimento matematico pode ser construido, com um grupo
de alunos do 6° ano de Ensino Fundamental, quando utilizam jogos tecnoldégicos com as

quatro operagdes fundamentais.

BASE TEORICA

Os Jogos como recursos diddticos na Educacdo Matemdtica

Na perspectiva da realidade atual do ensino da matematica, ao verificar o aprendizado
dos alunos no retorno as aulas presenciais € os indices de desempenho dos estudantes
brasileiros, a preocupagdo quanto a aprendizagem aumentou (CRUZ, 2021), principalmente
em contetdos relevantes de matemadtica do Ensino Fundamental, a exemplo das quatro
operagoes, ao se destacar que a compreensao desse contedo podera implicar na contribui¢ao
para a formacao do pensamento matematico.

Vygotsky (1999, p.118) considera o conhecimento das quatro operagdes
fundamentais como um dominio substancial, pois proporciona a base para o
desenvolvimento subsequente de varios processos internos altamente complexos no
pensamento das criangas.

Assim, Muniz (2010) destaca que para existir uma aprendizagem mais aprofundada
e concreta da matematica, € necessario que o aluno esteja envolvido nas aulas, que ele sinta
vontade e até mesmo, prazer em estudar. Nesse sentido, rechaga-se a ideia de se “passar” os
conteudos programados e esperar que o aluno memorize o que lhe ¢ transposto, dando-se
lugar a premissa de que, ao estudante, € necessario proporcionar alternativas de se aprender
de forma prazerosa e protagonista.

No contexto do ensino de matematica, o uso de jogos ndo se justifica somente por
envolver os alunos e motiva-los a aprendizagem, mas, também, por mobiliza-los a
estabelecer relagdes, observar regularidades e padrdes, enfim, pensar matematicamente

(GRANDO, 2015). Segundo essa autora, o uso de jogos como recursos para o ensino de
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matematica difere da manipulacido de materiais, ja que 0 jogo possui caracteristicas proprias
que dao a ele um status diferenciado. O jogo tem regras que necessitam ser respeitadas
durante toda a partida, ¢ necessario ficar claro quem € o vencedor ou se hd um empate, tem
um movimento (comego, meio ¢ fim) e isso lhe garante uma ordem, além de ser uma
atividade voluntaria.

Grando (2015) ressalta, ainda, que ha duas formas de se propor o uso de jogos em
aulas de matematica: uma delas ¢ aquela em que o professor, ao planejar desenvolver um
determinado conteudo, cria um jogo ou busca algum ja existente, que foi criado com o
objetivo de se ensinar matematica (domind das formas, da tabuada, bingo das operagdes,
etc.); a outra, refere-se quando professor busca, na atividade ltdica de seus alunos, jogos de
entretenimento que foram criados com esse fim, ou ainda, jogos criados para passatempo em
uma determinada cultura e, a partir dai, planeja uma agdo intencional a fim de explorar,
também, a matematica a partir desse jogo. Ou seja, uma matematica que possibilita dar
sentido a estratégia do jogo.

Em seu texto, Muniz (2010) ressalta que o uso de materiais manipulativos, como por
exemplo os jogos, possibilita aos alunos uma visualizacdo e uma possibilidade de
representacao de relagdes matematicas que algumas vezes desejamos, enquanto professores,
que o aluno compreenda, sobretudo, para mobilizd-los a estabelecer relacdes, observar
regularidades e padrdes e pensar matematicamente.

Os jogos sao ferramentas importantes para o ensino e, quando associados a
planejamentos especificos, representam um desafio, desenvolvendo novos conhecimentos.

A fim de buscar estratégias para minimizar as dificuldades com o ensino de
matematica, alguns professores tém usado recursos tecnologicos na sala de aula com o
intuito de oportunizar conhecimentos por meio de novas metodologias que abordam os
conteudos de forma ludica em diversos contextos socioculturais.

Neste sentido, os jogos digitais despontam como uma tendéncia e sdo produzidos em
diversos estilos e niveis de dificuldade, abrangendo publicos das mais variadas idades. Eles
deixam de ser um entretenimento exclusivo de uma minoria para tornarem-se disponiveis a
todos. Acompanhando esta tendéncia, a aprendizagem baseada em jogos digitais se expande,

diversifica e se adapta a diversos contextos de ensino (SENA et al., 2016).
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Tendo em vista que a aprendizagem baseada em jogos digitais ja estd se
estabelecendo nas escolas de todo o mundo, a necessidade de se criar jogos de qualidade,
que contemplem o aprendizado de campos especificos do conhecimento e, além disso,
incentivem a criatividade e o pensamento inovador, ¢ uma demanda urgente que se faz cada
vez mais necessaria nos processos de ensino e aprendizagem contemporaneos (SENA et al.,

2016).

O uso de dispositivos digitais no ensino da matemadtica

A sociedade moderna encontra-se imersa em um oceano de tecnologias, onde o uso
de smartphones, tablets e computadores comecam a ganhar cada vez mais, importancia
dentro dos espagos escolares, tornando esses ambientes espagos atrativos para o aluno
contemporaneo e auxiliando no ensino e na aprendizagem de matematica. Borba ez al. (2016)
destacam como tendéncias no cendrio atual da educagdo a tecnologia digital, ao defender em
que ela estd desconstruindo a no¢do da sala de aula “tradicional”, visto que ela tem
transformado os papéis tanto dos estudantes quanto dos professores.

Ao tentarmos tragar um paralelo entre educagdo matematica e tecnologias, iniciamos
observando que o ensino de contetidos matematicos enfrenta muitos desafios, a0 mesmo
tempo em que, por outro lado, a tecnologia digital torna-se cada vez mais forte, pois na
maioria das vezes faz parte da vida dos alunos em seu contexto cotidiano. No entanto, esses
recursos nao sao frequentemente aplicados no ambiente escolar como parte integrante da
pratica docente.

Apresenta-se como um senso comum a ideia de que os alunos da escola basica, em
geral, apresentam certa resisténcia a matematica, considerada por alguns como dificil e
desinteressante. Para Bairral, Assis e Silva (2015, p. 70), o professor pode fazer “[...] o uso
da tecnologia digital como mais uma alternativa didatica em sua pratica € como mais uma
possibilidade de amplia¢ao dos espacgos de aprendizagem”. Portanto, a hiperconexdo, como
a aplicacao de ferramentas digitais com o intuito de melhorar o desempenho e garantir
resultados satisfatorios deve preconizar um processo criativo e autoral de sujeitos cada vez
mais imersos criticamente no mundo digital. Bairral (2022, p. 138) ainda afirma que “Nao
devemos naturalizar ingenuamente essa imersdo, mas admitir que ja vivemos e produzimos
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cultura digitalmente”. Nesta perspectiva, destaca-se que a aprendizagem, a avaliagdo e a
motivacdo sao processos que caminham juntos no desenvolvimento da constru¢ao do
conhecimento matemadtico e devem ser potencializados pela interagao.

Assim, usar as tecnologias, no universo da matematica, contribui para expandir o
acesso a informacdo atualizada, promove a criagdo colaborativa, privilegiando a
comunicagao, estabelecendo novas relagdes com o saber, ultrapassando limites da educagao
instrucional tradicional, rompendo os muros da escola, além disso, corrobora nos processos
de descoberta e verificagdo de propriedades em dispositivos. Nesse sentido, a Base Nacional
Comum Curricular contempla o desenvolvimento de competéncias e habilidades
relacionadas ao uso critico e responsavel das tecnologias digitais, como destaca a

competéncia 05:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag@o e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo € autoria na
vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018, p.9).

Os autores Bairral, Assis e Silva (2015, p. 41) corroboram essa reflexao ao apontarem
que “(...) o professor, como mediador do conhecimento e organizador de praticas educativas
inovadoras, deve proporcionar aos seus alunos formas de aprender com recursos variados e
que contribuam para a sua formagao”. Na mesma direcao, Grando (2015), argumenta que a
compreensdo dos conteudos estd baseada nas relagdes e interagdes propiciadas pela agdo
didatica do professor que envolve seu planejamento, a problematizacdo, a observagdo de
regularidades, a generalizagdo e a sistematizagdo do conceito por meio de uma linguagem

propriamente da matematica.

PERCURSO METODOLOGICO

Com o propdsito de respondermos a questdo de pesquisa, a saber “de que forma o
uso de jogos digitais no ensino de matematica pode trazer contribuicdes para a construcao
do conhecimento matematico com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental?, descrevemos

abaixo as etapas metodologicas da pesquisa.
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Foi escolhida a abordagem de natureza qualitativa, tendo em vista que ela “[...] ndo
se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da
compreensdo de um grupo social, de uma organizacao [...]” (GERHARDT; SILVEIRA,
2009, p. 31). Além disso, esta pesquisa se caracteriza como estudo de caso, discorrendo o
ato de proporcionar uma visao global do problema ou de identificar possiveis fatores que o
influenciam ou sdo por ele influenciados. De acordo com Gil (2009), o estudo de caso, refere-
se a analise de um tnico ou de poucos casos. De acordo com tal perspectiva, esta proposta
de pesquisa sera desenvolvida com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, por meio
da aplicagao de jogos digitais no formato de tabuleiro e cartas, no laboratério de informética
da escola, abordando o conteido das quatro operacdes fundamentais em situagdes -
problemas, quais sejam: adigdo, subtragao, multiplicagdo e divisdo. Ademais, trata-se de uma
pesquisa descritiva e exploratéria (PRODANOV; FREITAS, 2013), pois envolve
levantamento bibliografico, além de analise de exemplos para facilitar a compreensao.

Realizaremos esta pesquisa durante o ano letivo de 2023, com um grupo de alunos
de uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal de Cachoeiro de
Itapemirim/ES. Pretende-se convidar um professor de 6° ano que aceite desenvolver esta
pesquisa conosco em sua turma, uma vez que, a pesquisa no ambiente escolar pode se tornar
uma grande aliada ao processo de ensino e aprendizagem, como forte instrumento para
desenvolver a investigagdo e a capacidade de argumentacao.

As fases da investigagdo serdo realizadas no turno vespertino, onde os sujeitos serao
alunos da turma de um 6° ano que serdo selecionados a partir de uma avaliacao diagndstica
sobre as quatro operagdes fundamentais. A turma conta com 26 alunos, no entanto, somente
aqueles que forem considerados, a partir dessa avaliacdo, como alunos que possuem
dificuldades com as operagdes fundamentais, irdo compor o grupo de alunos sujeitos da
pesquisa. Como quaisquer alunos da turma podem vir a ser parte desse grupo, aos pais de
todos os alunos serd apresentado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
para que, caso autorizem a participagdo dos filhos, possam preenché-lo. Destaca-se que o
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), convida o aluno a participar da
pesquisa, de forma voluntéria, ou seja, ndo obrigatoria.

A pesquisa sera desenvolvida em seis encontros, sendo que, no primeiro encontro,
ocorrerd a aplicacdo do primeiro instrumento de produ¢do de dados, o qual realizar-se-4 por
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meio da aplicagdo de uma atividade diagnostica escrita para a sele¢do dos alunos. Serdo
selecionados os alunos que prosseguirdo na pesquisa. Portanto, como forma de sinalizar
quais os alunos que irdo participar do grupo, criou-se um parametro de critérios: os alunos
que apresentarem aproveitamento equivalente a 50% na atividade realizada irdo formar o
grupo de acordo com as dificuldades nas operagdes e estes participardo da pesquisa no
laboratério de informatica coma pesquisadora, por meio da utilizagao de chromebooks, € os
demais alunos irdo permanecer em sala de aula com o professor regente.

Os alunos selecionados, entdo, irdo preencher um questionario, a fim de se obter
informagdes e analisar os dados quanto as percepgdes dos participantes da pesquisa acerca
da insercdo e a utilizacdo de jogos digitais nas aulas de matematica (GIL, 2009). Esperamos
que, desse modo, possamos perceber quais ajustes no planejamento das oficinas serdo
necessarios.

Nos quatro encontros posteriores, aplicaremos uma oficina quatro horas-aula, ou
seja, uma hora em cada oficina para a produ¢do de dados, por meio da observacao
participativa, com dois jogos no formato de tabuleiro e cartas, tendo como auxilio o site
gratuito Racha Cuca com os jogos: 1) Aritmética com cartas, no qual o participante terd um
minuto para usar as 04 cartas disponiveis e os sinais da matematica para criar uma férmula
que apresente o numero 24 como resposta; 2) Calculadora quebrada, em que o participante
devera pensar rapido para escolher a operacdo matemdtica certa e fazer com que a
calculadora funcione corretamente.

No ultimo encontro, os alunos participarao de uma roda de conversa. Tal metodologia
de producao de dados ¢ caracterizada como uma proposta metodolédgica, favorecendo uma
comunicag¢do dindmica e produtiva. Segundo Melo e Cruz (2014), a roda de conversa permite
que os participantes expressem, concomitantemente, suas impressoes, conceitos, opinides e
concepgdes sobre o tema proposto, assim como, permite trabalhar reflexivamente as
manifestagdes apresentadas pelo grupo.

Todos os encontros serdo filmados, a fim de composicdo dos dados empiricos, para

posteriores consultas ao material no decorrer do processo.

Instrumentos para produgdo e andlise de dados
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Os instrumentos para producdo de dados sdo ferramentas que auxiliam no
desenvolvimento da pesquisa, corroborando no entendimento do problema, desta forma
utilizaremos: a atividade diagnostica escrita, observagdo participante, diario de campo,
questionario, a oficina como estratégia metodoldgica e a roda de conversa.

A andlise dos dados sera realizada por meio da andlise do contetido da avaliacdo
diagnostica escrita, do questionario, do diario de campo, da roda de conversa, bem como,
dos registros que os alunos, sujeitos da pesquisa, produzirem enquanto realizam as oficinas
que se organizam em torno de trés polos estruturados nos estudos de Bardin (1977) quais
sejam, a pré-andlise, a exploracdo do material e o tratamento dos resultados, a inferéncia e a

interpretacdo
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