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Resumo: O artigo apresenta resultados de pesquisa que teve por objetivo
analisar os beneficios obtidos com a utilizacdo de jogos educativos online
em aulas de reforco de Matematica com alunos do 72 ano do Ensino
Fundamental. Os resultados do estudo revelam que as atividades de
operacdes com numeros inteiros e operacdées com mondmios se realizaram
de forma mais satisfatéria utilizando jogos educativos onl/ine como recurso
pedagdgico, em comparacao ao método tradicional de ensino. Relatos dos
préprios alunos apontam a contribuicdo dos jogos educativos online para
sanar as dlvidas quanto as atividades propostas.
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Abstract: The article presents results of a research that aimed to analyze
the benefits obtained with the use of online educational games in a math
tutoring class to students of the 7th grade of elementary school. The
research results reveal that the activities of integer operations and
operations with monomials took place more satisfactorily using online
educational games as an educational resource in comparison to the
traditional method of teaching. Reports from the students point out the
contribution of onl/ine educational games to remedy the doubts about the
proposed activities.

Keywords: Online games; Teaching and learning; Mathematics.

INTRODUCAO

Este artigo tem por finalidade apresentar os resultados da pesquisa
gue investigou os beneficios da utilizacdo de jogos online como
instrumentos pedagdgicos em aulas de reforco de Matematica. O trabalho
justifica-se por abordar formas distintas de utilizagao das midias digitais que
possam contribuir para a construcao do conhecimento estudantil.
Entretanto, embora as citadas midias ja facam parte do cotidiano dos
educandos que cursam as aulas de reforco, muitas vezes elas nao sao
utilizadas com a finalidade de troca de saberes, mas somente para lazer em
redes sociais ou jogos de entretenimento, sem fins educacionais.
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Neste trabalho consideram-se midias digitais aquelas que utilizam um
equipamento baseado na eletronica digital, por exemplo computador
pessoal, como meio para a producdao de contelddos audiovisuais, graficos,
jogos, etc. O termo midia digital refere-se, também, a conteldo de audio,
video, imagem e fotografia que foi codificado em forma digital, ou seja, que
foi compactado digitalmente. O conceito de midias digitais se opde ao
conceito das midias analdgicas, como sao, por exemplo, os discos de vinil,
as fitas cassete, a radio analégica ou a televisao analdgica.

Cabe destacar a relevancia do estudo de midias digitais aplicadas a
educacao, jd que, na atualidade, se observa um movimento no sentido da
digitalizacao universal das midias, possibilitando a convergéncia digital. O
conceito da convergéncia digital aponta para um cendrio onde todas as
midias convergem para um Unico dispositivo, como, por exemplo, o
computador pessoal ou o telefone celular. Os jogos online sao um exemplo
de midia digital.

A experiéncia de uma das autoras do presente artigo, como
ministrante de aulas de reforco escolar, inspirou a questao de pesquisa que
norteia a investigacao: Os jogos online na Internet podem auxiliar no ensino
e na aprendizagem de estudantes do 72 Ano do Ensino Fundamental que
procuram por aulas particulares de reforco da disciplina de Matematica?

Por consequéncia, o objetivo geral da pesquisa é analisar os
resultados obtidos com a utilizacao de jogos online em aulas de reforco de
Matematica. Assim, pode-se elencar como objetivos especificos:

e Investigar quais midias sdo adequadas para as aulas de reforco
de Matemética;

e Identificar quais os recursos midiaticos que foram melhores
aceitos pelos estudantes;

e Observar a efichcia das midias digitais ao trabalho
desenvolvido.

As aulas de reforco de Matemadatica com a utilizacdo de recursos de
midias digitais foram realizadas com um grupo de sete alunos do 72 Ano do
Ensino Fundamental com a finalidade de aprender e esclarecer ddvidas
sobre os conteldos de operacdées com numeros inteiros e operagdes com

mondmios.
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A pesquisa desenvolveu-se no ambito da formacao em nivel de pés-
graduacao em Midias na Educacdo de uma das autoras do trabalho.

REFERENCIAL TEORICO
Muitos estudantes apresentam dificuldades em entender os conceitos

apresentados na disciplina de Matematica. Isto acontece por motivos

diversos, que vao desde o desinteresse a dificuldade de entendimento do

assunto, quando trabalhado de uma forma tradicional. A respeito da

abordagem pedagdgica tradicional do ensino de Matemadtica, Junior (2014)

em sua pesquisa aponta que:
Percebe-se que essa forma de aprendizagem consiste
em decorar uma sequéncia de palavras como “signos”,
(sem nenhum significado), o que indica ser uma
aprendizagem nada eficaz e pouco duradoura, levando
em conta que sua pratica é muito especifica e ldgica, e
gue na maioria das vezes nao se utilizard dos conceitos
decorados a nao ser que seja em um Unico e exclusivo
momento (JUNIOR, 2014, p. 14).

De acordo com Casanova (2013), embasado nos conceitos apontados

por Corréa e Scherer (2012), a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e

Comunicacao (TICs) pode ser uma alternativa a abordagem tradicional de

ensino. Esta nova vertente adere ao nome de Construcionismo.
O Construcionismo parte da concepcao de
aprendizagem defendida pelo construtivismo de Piaget,
porém, com o uso do computador. Nessa abordagem, o
aluno é incentivado a aprender pela pratica, ou seja,
aprende a fazer fazendo. Para tanto, sao criadas
situacbes que oportunizam os alunos a se sentirem
motivados a aprender, pois trata-se de algo do
interesse deles, envolvendo-os. (CORREA e SCHERER
apud CASANOVA, 2013, p. 3)

Ressaltando a importancia de as escolas estarem em sintonia com a
tecnologia, para que o aprendizado se mostre de forma inovadora e seja



prociénci@s v. 3, n. 1. julho, 2020

estimulado, assim como, produza efeitos de significacao, o citado autor
afirma que:
A escola deve se inserir neste ambiente, ou perderd seu
espaco formador para as tecnologias do mundo atual,
gue tem grande poder de atracdo e informacao, porém
ndao possui conteldo sistematizado para formar
cidadaos (JUNIOR, 2014, p. 15)

Contudo, os professores precisam estar pré-dispostos a aprender a
utilizar as TICs como novas ferramentas pedagdgicas, assim como salienta
Casanova (2013) apud Miskulin (2006, p. 154)

Os educadores devem estar abertos a essas novas
formas do saber, novas maneiras de gerar e dominar o
conhecimento, novas formas de producao apropriacao
do saber cientifico, pois, assim, poderiam compatibilizar
os métodos de ensino das teorias de trabalho com as
TICs, tornando-as partes integrantes da realidade do
aluno.

Portanto, o professor precisa ter o desejo e a atitude de buscar
sempre seu aperfeicoamento, atualizando-se ao que estd em vigéncia e faz
parte do cotidiano de seus alunos para que a utilizacao das TICs nao seja
desenvolvida de forma vaga e sim, faca sentido e complemente o que vem
sendo requisitado nas escolas. Nesse sentido, Pereira (2010) comenta que
“Infelizmente, pouco se vé da utilizagdo dos recursos computacionais
existentes no campo da Matematica para o ensino em sala de aula nos
ensinos fundamental e médio” (PEREIRA, 2010, p. 2).

Com base no cenario apresentado por Pereira (2010) e o avanco das
tecnologias presentes no cotidiano dos alunos, torna-se urgente promover a
transformacdao do ensino tradicional da Matemdtica, dando uma nova
roupagem aos métodos pedagdgicos. Dessa forma serd possivel conquistar
o interesse e o prazer dos estudantes pelo estudo da Matemadtica,
compartilhando com eles uma troca de saberes em que o estudo da
disciplina seja efetivo e nao uma simples repeticao do observado.
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Essa afirmacao se sustenta nos estudos de Casanova (2013, p. 17) ao
apresentar as asseveracbes de Corréa e Scherer (2012) “as midias sdo
utilizadas como ferramentas de auxilio na educacao para melhorar os
resultados do processo de ensino e de aprendizagem”. Ainda, o pesquisador
relata que “dentre as inUmeras formas de expressdo das midias, as digitais
tém se destacado atualmente, visto sua praticidade de uso e facilidade de
disseminacao entre os jovens”.

Corroborando, Pereira (2010, p. 1) afirma que “na Matemdtica,
programas e softwares foram criados com o intuito de facilitar e aperfeicoar
as técnicas de elaboracao de algoritmos além de proporcionar maior clareza
e avanco na pratica do ensino-aprendizagem”. Porém, a respeito do uso de
midias digitais disponiveis na Internet, Casanova (2013), alerta que o
professor precisa por restricbes na utilizacao de sites que possam conter
conteudos duvidosos e ser um mediador do conhecimento.

Uma funcionalidade presente na maioria dos aparelhos celulares
utilizados pelos alunos na atualidade consiste na possibilidade de exibir e
gravar video. Essa é considerada uma das ferramentas midiaticas que pode
ser acolhida como recurso durante as aulas, pois possibilita a insercao do
conhecimento de forma visual, ou seja, mostrando ou gravando/editando
um video sobre determinado assunto, o aprendizado pode fazer maior
sentido, pois os estudantes conseguem fazer uma maior ligacao a sua
realidade vigente.

A contextualizacdo nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) estd relacionada a aprendizagem que
tenha sentido para os alunos. Segundo o documento,
hd uma distancia entre os conteldos e a experiéncia
dos alunos que precisa ser superada. Em outras
palavras, “a aprendizagem significativa pressupde a
existéncia de um referencial que permita aos alunos
identificar e se identificar com as questdes propostas”
(JUNIOR, 1998, p. 36)

Outra midia digital que tem despertado o interesse dos pesquisadores
consiste nos jogos online na Internet com fins pedagdégicos. Argumentando
sobre os conceitos de jogos eletronicos apresentados por Franca (2009), e a
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sua utilizacdo em contextos pedagdgicos, Casanova (2013, p. 18) explica

que:
Os jogos eletrénicos representam um exemplo de midia
com grande capacidade de atrair o interesse dos
alunos, visto a sua forma de funcionar e os desafios que
exige do usuario. Por meio dos jogos eletronicos existe
uma interacao muito grande com o aluno, e ajuda a
manter sua concentracao no conteldo trabalhado
(Casanova, 2013, p. 18).

Junior (2014, p. 13), em um paralelo as ideias de Gomes (2008),
afirma que “quando se inclui neste processo o estimulo ao aprendizado
através da interacao com aluno, hd maiores chances de se obter uma
aprendizagem realmente significativa”. Assim como, o mesmo afirma
concomitantemente as pesquisas de Almeida (2003), que:

Fazer uso de tecnologias na escola e na sala de aula
propicia a abertura do espaco da sala de aula para o
mundo e ao contexto, permite trabalhar em conjunto as
situacbes global e local, sem que se deixe de lado o
universo de conhecimentos acumulados ao longo do
desenvolvimento da humanidade (ALMEIDA, 2003)

E como resultado de sua pesquisa, Casanova (2013) aponta que os
alunos que participam das salas de apoio a aprendizagem, onde as midias
digitais aparecem como recurso pedagégico e de incentivo ao aprendizado
do aluno, o numero de participantes aumentou e que estes, por entenderem
as aulas como interessantes, sao mais assiduos.

Junior (2013, p. 19) contextualizando Moran (1997), afirma que as
“atividades que visam a aprendizagem com o auxilio da Internet, facilitam e
propiciam a motivacao dos alunos, pela imensa gama de inovacdes e pelas
inUmeras possibilidades de pesquisa”. Como resultado de sua investigacao,
o citado autor aponta que:

E inegdvel o interesse e motivacdo que os alunos
desprendem quando envolvemos os recursos midiaticos
no processo de ensino, na sociedade contemporanea
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ndao ha mais espaco para aulas apenas expositivas, os
alunos sdo sujeitos criticos e sentem necessidade de
“colocar a mao na massa” (JUNIOR, 2013, p. 31)

Nas aulas que utilizam abordagens tradicionais de ensino, € comum
observar o desinteresse dos alunos e, como consequéncia, o baixo
rendimento deles. As aulas de reforco sao uma forma de suprimir a
defasagem na aprendizagem para com os estudos desenvolvidos nas
escolas. Sao as ditas aulas particulares.

Os estudantes que procuram essas aulas possuem o intuito de
desenvolver, de uma maneira satisfatéria, conteldos que, mesmo ja
apresentados nas aulas regulares, nao ficaram claros ao seu entendimento.
Ou ainda, porque possuem dificuldades de aprendizado em determinado
conteldo.

Assim essas aulas de reforco, ou de apoio, precisam orientar estes
alunos a uma compreensao de conteldos perpassando por métodos que
facam sentido para tal. Ou seja, as aulas de reforco precisam apresentar
formas de ensino que diferem da maneira regular recorrente nas salas de
aula para que se atinja o resultado esperado.

Nesse sentido, Casanova (2013, p.13), com base na leitura de Burigo
e Pedroso (2014) comentam que:

Outra dificuldade encontrada refere-se a necessidade
do professor da sala de apoio passar o conteldo de
forma diferenciada, para que o aluno possa
compreender o conteldo que ndo aprendeu com as
aulas tradicionais [...] quanto melhor ligacao houver
entre o ambiente escolar e o dia a dia, melhores
poderao ser os resultados de compreensao do contelddo
e do aprendizado da disciplina. (CASANOVA, 2013,
p.13)

Casanova também salienta que o papel do professor “é de um
gerenciador que facilita o processo de aprendizagem colaborando e
motivando a interacdo com os alunos na producdo critica de novos
conhecimentos” (CASANOVA, 2013, p.14).



prociénci@s v. 3, n. 1. julho, 2020

Dessa forma, os professores que ministram aulas de reforco escolar
se transformam em gerenciadores facilitadores do processo de
aprendizagem quando desenvolvem suas atividades pedagdgicas de forma
mais aproximada ao cotidiano dos alunos, fazendo com que a troca de
aprendizagem seja eficaz, atingindo seu objetivo docente, que é o do ensino
aprendizagem.

METODOLOGIA

Partindo do pressuposto de que a troca de saberes precisa estar
alicercada as novas metodologias de ensino, suportadas pelas TICs,
desenvolveu-se esta investigacao, em forma de pesquisa-acao (TRIPP,
2005), para apontar dados qualitativos e quantitativos sobre os beneficios
da insercao de midias digitais, notadamente os jogos online, como aliada ao
aprimoramento do ensino da Matematica em aulas de reforco em um
espaco particular.

A pesquisa foi desenvolvida com um grupo de sete alunos do 72 Ano
do Ensino Fundamental, sendo quatro meninos e trés meninas, com idades
entre 14 e 15 anos. Trata-se de estudantes da rede regular de ensino, que
frequentam aulas de reforco de Matematica, fora da escola, uma vez por
semana, durante o ano letivo. A professora dessas aulas é uma das autoras
da pesquisa.

A escolha desses alunos deu-se, primeiramente, por ter se
identificado que esses estudantes estavam desmotivados com as propostas
tradicionais vigentes na educacao de um modo geral, e também, ao
observar que esses alunos estavam sempre conectados a Internet com seus
celulares.

As aulas de reforco de Matematica com a utilizacdo de recursos de
midias digitais foram realizadas com a finalidade de aprender e esclarecer
duvidas sobre operacdes com nimeros inteiros e operagdées com mondmios.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No primeiro momento da investigacao, foi utilizada a metodologia
tradicional de ensino, que visa a aprendizagem em forma de repeticao, a
partir da qual o aluno é orientado a memorizar, desenvolver e apreender o
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conhecimento a partir do que o professor aplica. Portanto, aos participantes
da pesquisa, mostrou-se, no quadro branco, uma lista de exercicios sobre
adicao e subtracdo de numeros inteiros. Concomitantemente, distribuiu-se
material palpdvel, manipuldvel, aos estudantes, tais como: dados verdes
(representando nUmeros positivos), dados vermelhos (representando
ndmeros negativos) e a reta numérica em forma tridimensional que servia
para orientacao.

Os alunos questionaram e sanaram suas dudvidas e, concluida a
atividade, foi constatado que um numero expressivo deles ndo conseguiu
resolver ou resolveu parcialmente os exercicios (43%), conforme mostrado
no grafico 1.

14% iResposta correta

M Resposta parcialmente correta

D6 OResposta errada

Grafico 1: Porcentagem de respostas dos alunos as atividades com o uso do método

tradicional de ensino.

A sequir, foi proposto aos alunos que utilizassem o celular, o tablet ou
o notebook para pesquisar em sites ou blogs alguns jogos educativos online
sobre o conteldo trabalhado e resolvessem de modo a sanar as dificuldades
que se apresentaram no decorrer das tarefas anteriormente propostas. Os
alunos jogaram e se divertiram, buscando alcancar maiores pontuacdées em
menor tempo. Entende-se que os resultados dessa acao pedagdgica foram
satisfatérios, pois se verificou maior aprendizagem processual quando se
fomentou a interacdo no grupo, referentemente, ao desenvolvimento Idgico
e a organizacao dos pensamentos no processo de realizacao de cada tarefa,
e isso permitiu resolver as situacdes-problemas.

Para verificar o aproveitamento da utilizacao dos jogos online no
processo de ensino aprendizagem foi proposta outra relacao de atividades
escritas ainda sobre o0 mesmo conteldo e o resultado apresentou-se mais
uma vez satisfatério, pois 86% dos alunos desenvolveu e respondeu de

forma correta a essas atividades, como ilustra o Grafico 2
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iResposta correta

DResposta parcialmente correta

m RESpOS ta errada

Grafico 2: Porcentagem de respostas dos alunos a atividade com a utilizacao de
jogos online.

Partindo desse resultado, prosseguiu-se, entao, para a resolucao de
operacdées com monOmios. Os monbmios sao uma expressao algébrica
racional inteira que representa um produto de nuUmeros reais. Nos
mondmios temos uma parte numérica que também é chamada de
coeficiente e outra parte literal. Para a realizacao das atividades, seguiu-se
a mesma proposta adotada para com os nUmeros inteiros, primeiramente
na forma tradicional de ensino, conforme demonstra-se na figura a seguir
(Figura 1).

Adigéo e Subtracio Multiplicagio

Eliminam-se os parénteses e reduzem-se 0s QO p[oduto de dois mondmios: gnu[‘[jp\ica-se

termos semelhantes coeficiente com coeficiente, parte literal com parte
literal. Ao multiplicar as partes literais usa-se a

Exemplos 1 propriedade da poténcia (conserva-se a base e
somam-se os expoentes).

(+8x) + (-5x)

8x = Sx

3x
Exemplo 2
(-7x) = (+x)

X =X
8x

3.2 XXX X

Divisido Raiz Quadrada

Para extragdo da raiz de um monémio: efetua-se a
(15x®) : (5x2) raiz de seu coeficiente numérico e a raiz de seus
: fatores. Na pratica isso equivale a divisdo de cada

[ SO, B S A [ S i (M g .
3 < expoente pelo indice da raiz.

PR S (P SR -

3x4 Aplicando a definicao de raiz quadrada, temos

b) v25x8 = 5x%, pois (5x?)2 = 25x!

Figura 1: Operagcbes com Mondmios - abordagem tradicional

E em um segundo momento, novamente, foi proposto ao grupo, a
utilizacdo de recursos de midias digitais para estudarem as operacdes com
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mondmios. Assim sendo, foi solicitado aos alunos que se conectassem a

Internet e pesquisassem sites e blogs com jogos educativos para
posteriormente decidirem em dupla ou trio, quais seriam utilizados naquela
aula. Em seguida, sob orientacao, cada grupo deveria jogar e compartilhar
com seus colegas o conhecimento adquirido.

A modo de exemplo se apresentam a seguir alguns dos jogos online
utilizados com os alunos no processo de ensino aprendizagem de
Matematica durante o desenvolvimento da pesquisa. Varios dos citados
jogos foram desenvolvidos especificamente para a execucao da pesquisa
em tela.

A atividade ilustrada na Figura 2 foi proposta com o objetivo de os
alunos relembrarem algumas finalidades e propriedades do estudo do

conjunto de numeros inteiros.
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Figura 2: JCross (Palavras Cruzadas) - Teste online elaborado com a
ferramenta Hot Potatoes como instrumento para a presente pesquisa. Disponivel
em: http://ffabmadmatematica.blogspot.com.br/

Ao iniciar, o aluno deve clicar em um dos numeros da grade para ver
a definicao da palavra. Em seguida, deverd completar o espaco em branco
de acordo com essa definigao e clicar no botao inserir para colocar a palavra
na grade. Caso o aluno tenha duvida, devera clicar no botdo “Dica”. Cada
vez que o aluno pede uma “Dica” diminui a pontuacao. No final, devera
clicar no botdo “Verificar” para corrigir a atividade. O tempo maximo
estipulado de conclusao da atividade é de 10 minutos.

No teste ilustrado na Figura 3, cada aluno deve resolver a situacao-
problema proposta e, posteriormente, marcar a alternativa que julgar
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“errada”.

correta. Assim, receberd a orientacdo se estd “certa” ou
Independentemente do resultado, o aluno deverd avancar para a préxima

questao até concluir o teste.
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Figura 3: JQuiz (Teste de Escolhas Mdltiplas) - teste online elaborado com a
ferramenta Hot Potatoes como instrumento para a presente pesquisa. Disponivel
em: http://fabmadmatematica.blogspot.com.br/

Na atividade ilustrada na Figura 4 o aluno devera ler com atencao as
frases e completar as lacunas com as regras de sinais das operacdées com
numeros inteiros. Pode recorrer as pistas ao lado de cada palavra. Ao final,

devera clicar no botao “Confirmar” para obter seu percentual de acertos.

O Esnacancs oa omarss . % e
+ (< ] fabmadmatematica blogspot.com.br, =
t ag sor [ Gutsei [ Gigobmavi: Odhdeic ] pimhroniioe. @ Mundo Pratis [] ™ Jormad Tracigho - O 4 Contan do Googie ) ratvabmpestis = | 3 Oures fovo
g -~
NUMEROS INTEIROS - REGRAS DE SINAIS (9.2
Preencha os espagos vazios ® 9
L& com atengc s - J
' S
o ) 9
1 OO
RES
I
apresentam as mesmas regras de sinais. Entdo, se o -
[7] , o quociente & negativo. -
o Qoe

Figura 4: JClose (Exercicio de preenchimento de espacos) - teste online
elaborado com a ferramenta Hot Potatoes como instrumento para a presente
pesquisa. Disponivel em: http://fabmadmatematica.blogspot.com.br/
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Na atividade proposta na Figura 5, o aluno deve resolver cada
exercicio proposto e em seguida clicar na seta correspondente para
escolher a resposta correta. Apés concluir a secdo, deverd clicar no botao
“Confirmar” para verificar o percentual de acertos obtidos. O tempo maximo
estipulado para a conclusao da atividade é de 8 minutos.

JMatch

EXPRESSOES COM NUMEROS INTEIROS
Combina corretamente as expressdes da esquerda com os -~
resultades da direita: ) 5

7:38
Lembre-se que os sinais de assoc nados obedecendo & sequinte

ordem:
Parénteses ()

MATEMATICA

Figura 5: Match (Exercicios de correspondéncia) - teste online elaborado
com a ferramenta Hot Potatoes como instrumento para a presente pesquisa.
Disponivel em: http://fabmadmatematica.blogspot.com.br/

No jogo ilustrado na Figura 6, o aluno dispOe de dez tentativas a cada
10 segundos para escolher dois nUmeros e realizar uma operacao de adigcao
com numeros inteiros. A cada resposta correta, o jogador marca um ponto.

D e pr——— Q- omm
By B

LI 2

Figura 6: Adicdo de NUmeros Inteiros. Fonte: http://www.noas.com.br/ensino-
fundamental-2/matematica/operacoes-com-numeros-inteiros
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No jogo que aparece na Figura 7 o aluno compete em grupo. Deve

acertar o maior nUmero de operacdes para avancar na corrida e obter a

vitéria antes de expirar o tempo.

n

negativos. Testa as tuas capacidades em contas d
inteiros, NBo figues para s joga jb, seleciona o teu

HaH T Y

Figura 7: A Corrida dos Inteiros. Fonte:
http://www.atividadesdematematica.com/jogar-jogos-de-matematica/jogo-corrida-
de-matematica-inteiros.

O aluno, no jogo ilustrado na Figura 8, deve completar as parcelas da
soma de acordo com as informacdes no grafico, obedecendo as posicdes de
A e B e, posteriormente, fazer o calculo. Apés, clicar no botdo “corrige”.
Caso a resposta esteja errada, pode “limpar” e tentar outra vez. Os
préoximos exercicios obedecem ao mesmo procedimento até o final da

.
secéao.
Q Oparaghes com Mumerc: X B -Em
- c www noas com by =
@m # HOME NIVEIS DE ENSINO - Q ._
>
—
—
] % 4 3 2 1 0 l 2 3 4 5 6 7 8 9 1
A B
'
Efetueasoma: A+ B
— —
-5 \+‘ 6 H 1

| limpa corrige

Figura 8: Adicdo de NUmeros Inteiros. Fonte: http://www.noas.com.br/login
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Enfatizando a intencionalidade da insercao das midias digitais a fim
de sanar as dificuldades na resolucao de exercicios matematicos, Santos
(2011) aborda em sua pesquisa, que materiais como TV, livros, musicas e
computadores e 0 acesso a Internet sao excelentes materiais de auxilio na
metodologia de ensino para Matematica. Assim como salienta em seus
estudos sobre a pesquisa de Almeida e Moran (2005, p. 93) que “A
ampliacao das possibilidades de comunicacao e de informacgao, por meio de
equipamentos como o telefone, a televisao e o computador, altera nossa
forma de viver e de aprender na atualidade.”

Considerando a importancia do desenvolvimento da criticidade do
aluno a partir de aulas de reforco escolar diferenciadas com o auxilio das
TICs como recurso pedagdgico, apontada por Casanova (2013), e para
melhor entender a reacao dos estudantes participantes da pesquisa em tela
a insercao de novas midias no desenvolvimento pedagégico da Matematica,
foi aplicada uma entrevista estruturada com questdes fechadas. Os alunos
deveriam responder tantas perguntas sobre o que perceberam a luz do
proprio aprendizado. A entrevista questionava sobre a inclusao das novas
tecnologias nas aulas de apoio e se estas os auxiliaram no aprendizado. Os
guestionamentos foram:

e Qual a sua opinido sobre utilizar recursos tecnolégicos nas aulas de

Matematica?

e As pesquisas e 0s jogos educativos online facilitaram na
aprendizagem dos conteldos propostos?

O Gréfico 3 aponta as respostas dos alunos a pergunta: Qual a sua
opinido sobre utilizar recursos tecnolégicos nas aulas de Matematica? As
respostas mais significativas quantitativamente apontam que eles sentem
mais vontade de estudar (29%) quando se trabalha com elementos que nao
sejam apenas o quadro branco e o livro didatico (29%).
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Grafico 3: Porcentagem de respostas dos alunos sobre a utilizacao de recursos
tecnoldgicos nas aulas de Matematica.

Quando gquestionados se 0s jogos online facilitam a aprendizagem dos
conteldos propostos nas aulas de Matematica, os alunos afirmaram que
aprenderam a estudar de forma diferente (29%) e que os jogos online
ajudaram a esclarecer as duvidas (29%). Os percentuais destas e de outras
respostas dos alunos sao ilustrados no Grafico 4.

14%

14% ¢

29%

@ Sim, aprendi com mais facilidade
do que pelo quadro ou libro.

Sim, esclareceram
muitas duvidas.
Sim, aprendi a

| estudar de maneira O Sim, posso resolver exercicios e
diferente. corrigir.

- Sim, os jogos
ensinam.

Grafico 4: Porcentagem de respostas dos alunos sobre a metodologia de ensino de
Matematica através de pesquisas e jogos educativos online.

Dando suporte as respostas acima mencionadas pelos estudantes,
Junior (2014) complementa que:

No que se refere a utilizacao das midias como

estratégias de ensino, é preciso compreender que sua

utilizacdo esta diretamente ligada a formacao do

individuo e de sua personalidade, devido ao fato de que
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é através de recursos mididticos que acontece a
disseminacao cultural em forma de conhecimento que
foi acumulando ao longo dos tempos pela humanidade.
(JUNIOR, 2014, p.15)

Partindo do exposto, nota-se o interesse do aluno na aula de reforco
de Matemadtica quando a utilizagdo das midias digitais se fez presente. Da
mesma forma, observa-se e comprova-se nesse grupo de estudantes que os
jogos eletronicos online contribuiram de forma mais efetiva para seu
aprendizado, que apresentou melhores resultados em comparacao ao
percentual de acertos obtidos mediante uma abordagem tradicional de
ensino. Essa diferenca reforca o que defende Casanova (2013) ao apontar
as benfeitorias que os jogos eletrénicos agregam na construcdo cognitiva
dos sujeitos, assim como o que foi referenciado por Junior (2014) sobre a
aprendizagem significativa, que diferentemente do método tradicional de
ensino, contextualiza as tarefas matematicas, aproximando essa ciéncia ao
universo diariamente experimentado pelo aluno:

Aprender significativamente é, pois, o grande objetivo.
Os padrdées dogmdticos de uma educacao
disciplinadora e bancéaria sao quebrados e a relacdo
professor/aluno se transforma em uma relagcao mestre/
aprendiz, sem a rigidez de papéis pré-fixados. (JUNIOR,
2014, p. 13 apud GOMES, 2008 p.107)

Com base nos resultados apresentados é possivel afirmar que os
jogos online utilizados contribuiram para uma aprendizagem significativa e
puderam auxiliar no processo de ensino aprendizagem de estudantes do 72
Ano do Ensino Fundamental nas aulas particulares de reforco da disciplina
de Matematica.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta investigacao teve por finalidade apresentar os beneficios obtidos
na utilizacao de jogos online no processo de ensino aprendizagem de alunos
do 72 ano do Ensino Fundamental que frequentam aulas de reforco escolar
de Matemdtica ministradas por uma das coautoras do trabalho. Os alunos
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em questao possuem a faixa etaria de 14 e 15 anos, sao trés meninas e
quatro meninos que dispdéem de aparelhos eletrénicos como tablets,
celulares e notebooks com acesso a Internet.

Cabe destacar que as aulas de reforco escolar sdo necessarias pois
muitos alunos sentem dificuldade ao estudarem matematica porque ainda
encontram, nas aulas regulares, a mera repeticdo de exercicios sem o
entendimento dos mesmos.

Para sanar essa situacao, a utilizacdo das midias digitais vem sendo
discutida por diversos pesquisadores como um recurso pedagdégico que tem
potencial para constituir-se em um forte aliado das praticas pedagdgicas.
Nesse sentido, observou-se o interesse dos alunos envolvidos na pesquisa
nos jogos online na Internet.

Entdo, a fim de efetuar um comparativo entre as abordagens
pedagdgicas tradicionais e as novas possibilidades oferecidas pelas midias
digitais, a priori, foram realizadas atividades expostas através do método
tradicional de ensino de Matematica, com materiais palpdveis para resolver
atividades de operacdes com nUmeros inteiros e operacao com monoémios.

O percentual de alunos que conseguiram resolver as atividades
mostrou-se insatisfatério, pois muitos dos alunos nao apresentaram
resultados produtivos para a construcao do conhecimento em Matematica.
Assim, foi realizada uma busca em sites que condissessem ao estudo em
guestdo e partiu-se a observacdo da construcdao do conhecimento a partir
de pesquisas e jogos online.

A experiéncia demonstrou que quando os alunos tém a possibilidade
de aprender e sanar as suas dUvidas sobre o conteludo utilizando sites de
jogos educativos online, tem um melhor resultado, se comparado com
aguele obtido com o mesmo assunto abordado no método tradicional. Os
alunos mostraram-se mais interessados na construcao de conhecimento
para a resolucao dos exercicios quando utilizaram jogos online.

Esse interesse é relatado na entrevista em que os alunos expressam
a sua satisfacdo em aprender Matemdtica de uma forma facil, pratica e
condizente ao cotidiano deles. Os alunos apontam que a melhor forma de
aprender para eles foi com a insercdo das midias digitais a metodologia de
ensino.
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Os achados da pesquisa corroboram a afirmacao de Casanova (2013)
de que as salas de apoio a aprendizagem onde as midias aparecem como
recurso pedagdgico podem aprimorar os resultados de forma qualitativa.
Assim como Junior (2014) salienta que as midias digitais aliadas ao ensino
facilitam o aprendizado e o interesse do aluno que esta descobrindo a
Internet como uma nova ferramenta de ensino assim como o incentiva e o
interessa positivamente e nao mais apenas como lazer.

O fato de aprender fazendo advém das teorias de Piaget exaltadas
por Casanova (2013) vai ao encontro do que as experiéncias aqui relatadas
com os alunos demonstram, pois é com a utilizacdo de jogos online e outros
aplicativos disponiveis na Internet que os alunos tém essa possibilidade, de
aprender fazendo, de forma contextualizada, pois ao pesquisarem o0s
conteddos que tém maior dificuldade para sanar as suas duvidas,
constroem um aprendizado significativo.

Com base nos achados da pesquisa é possivel afirmar que as midias
digitais, notadamente sites da Internet e jogos online, sao adequadas para
as aulas de reforco de Matematica. Dentre as midias digitais utilizadas
durante a investigacao, as que foram melhor aceitas pelos estudantes
foram os jogos online. Portanto, com base nos resultados aqui expostos, é
possivel afirmar que a utilizacdo de midias digitais, em especial os jogos
online, e com o preparo profissional do professor como mediador desse
conhecimento, é possivel desenvolver, de forma eficaz, novas formas de
aprendizagens de Matematica em aulas de reforco escolar.

Nesse cendrio, se mostra imprescindivel que as escolas e os
professores estejam em sintonia com as novas tecnologias vigentes, ja que
elas podem ser aliadas ao processo de mudanca do ensino e aprendizagem
tradicionais, para um ensino que vai além da qualidade, que seja voltado ao
que faz parte do cotidiano dos alunos, incentivando o interesse a pesquisa e
a criticidade dos mesmos, assim como desenvolvendo novos métodos
pedagdgicos, ndo somente da matematica, mas também de outras areas da
educacao.
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