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RESUMO

No ambiente escolar sdo estudadas varias disciplinas onde todas tém um curriculo
a ser cumprido. Devido a esse fato o educando no periodo de avaliacées dar mais
atencdo para uma disciplina que ele mais se identifica, enquanto nas demais
procura uma maneira mais facil para conseguir um bom resultado. Uma dessas
maneiras é a memorizacao a curto prazo onde o aluno faz o uso da mesma com o
intuito de atingir uma meédia exigida pela escola. Nesse trabalho objetivou-se
verificar as dificuldades de aprendizagem sobre NUmeros Inteiros em turmas de 7°
ano na Gestdo Escolar Antonio Montal Vertas e na escola José Basson, onde a
primeira se localiza na zona rural e a outra na zona urbana, ambas situadas no
municipio de Cocal-PI, de forma a verificar o engajamento dos alunos atraves de
novas metodologias com a utilizacdo de jogos online de modo a despertar o
interesse dos discentes no que diz respeito a utilizacdo de recursos mediados pelo
uso da Internet na colaboracdo para a aprendizagem matematica de Numeros
Inteiros.

Palavras-chave: Educagédo. Nimeros Inteiros. Memorizag&o. Matematica.

ABSTRACT

In the school environment, several subjects are studied, all of which have a curriculum
to be followed. Due to this fact, in the evaluation period, the student pays more
attention to a discipline that he most identifies with, while in the others he looks for an
easier way to get a good result. One of these ways is short-term memorization where
the student makes use of it in order to achieve an average required by the school. This
work aimed to verify the learning difficulties about Integer Numbers in 7th grade
classes in the city of Cocal-Pl, in order to seek better student performance through
new methodologies with the use of online games as a way of calling even more the
student's attention so that they can make a better assimilation of the Integers content.
It is expected that it will improve student performance in the Mathematics subject and

the student will have more pleasure studying the subject.
Keywords: Education. Integers. Memorization. Math.
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1 INTRODUCAO

Com o passar dos anos a educacao escolar foi moldada gracas as diversas
diretrizes voltadas para a educacdo desde a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) e
seguindo com a atual regulamentacdo do ensino com o documento normativo
voltado ao ensino educacional denominado de Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), com todos os requisitos normativos e curriculares a serem cumpridos que
se tem em um ambiente escolar. Dentre os deveres a serem cumpridos, tanto pela
escola quanto pelos discentes, se tem o curriculo que deve ser prioridade para
melhor desenvolvimento das diretrizes do mesmo. A disciplina de Matematica
como as demais € organizada em torno de uma proposta curricular que estabelece
quais contetudos devem ser ensinados, qual é a carga horaria semanal e também
as estratégias de ensino que podem ser utilizadas pelos docentes para que o
educando possa compreender da melhor forma a Matematica.

Ja que se tem aquela ideia de que a Matemética é feita de modo tradicional e
linear, fragmentada e mecéanica de acordo com Piaget. Além de ter um ser
considerada dificil e complicada de entender. Antes do periodo da escrita a
educacdo acontecia de forma diferente, se fazia muito o uso da oralidade e da
memorizacao e que a priori ndo se tinha a disposicdo muitos recursos fisicos, pois
nao se tinha como armazenar os conhecimentos, tudo dependia do individuo e da
sua memoria, Pierre Levy (1998) fez uma classificagcdo dos periodos histéricos
guanto aos impactos tecnolégicos na sociedade e na cognicdo humana,
denominados segundo ele de tempo da oralidade, tempo da escrita e tempo da
informatica (real). O tempo ciclico é caracterizado pelo eterno retorno e pela deriva
insensivel da cultural oral, isto €, os rituais e mitos se perpetuam ciclicamente como
uma forma que determinava coletividade e eram transmitidos de uma geragéao a
outra a sua memoria coletiva, dependia-se unicamente da oralidade e da
memorizacao para a comunicagdo e o acumulo de informacéao.

Tornando o processo educacional mais lento e abstrato fazendo com que a
aprendizagem ocorresse de forma nao sistematizada e com essa quebra nao se
tinha muito éxito, assim, segundo as teorias de Piaget (1956) ter-se-ia a diminui¢ao
da cognicéo, ou seja, “com o passar do tempo o ser humano tem a tendéncia da
diminuicdo do armazenamento de informagcOes perdendo a capacidade de

memorizacao tornando assim ainda mais dificil a aprendizagem”.



Apbs o periodo da oralidade (toda forma de comunicacdo era oral, sem
registros) surge a escrita, porém a educacéao escolar continua da mesma forma, o
professor explica e o aluno o observa, e 0os mecanismos educacionais sao
tradicionais com énfase na abstragcdo. Com conteido e questdes pouco
contextualizadas levando ao discente apenas uma opcéo, a de memorizacao a
curto prazo com o intuito de fazer uma avaliacdo, logo apés, elimina o contetdo
estudado e posteriormente s6 procura quando necessario, fazendo com que a
aprendizagem nédo aconteca.

Nesse contexto identificamos um dos principais desafios do processo de ensino
e de aprendizagem na Matematica que €é a questdo do memorizar
conteudo/assunto, algo que se usa desde os primordios, pois é da natureza do ser
humano armazenar fragmentos a curto prazo na memoria. Algo complicado no
curriculo da disciplina de matematica, ja que os conteddos dispostos nos livros séo
sequenciados e linearmente dispostos, ou seja, segue uma sequéncia didatica que
um assunto estudado anteriormente sera usado no proximo contetdo de forma que
na escolha dos livros didaticos se obtém uma colecdo completa que abrange os
anos escolares das escolas. Na Matematica a cada novo conteudo e capitulo do
livro didatico se tem a necessidade de usar alguns conhecimentos matematicos ja
estudados, de forma que por algum motivo o discente ndo tenha dado tanta
relevancia para o mesmo, ird sentir dificuldades levando muitas vezes ao
desinteresse ou rompendo o0 processo de ensino aprendizagem para com a
disciplina estudada. O mesmo ocorre com o conteado de NUmeros Inteiros exige-
se um pouco de atencdo nas operacfes matematicas ao envolver numeros
positivos (+) e negativos (-) em uma adi¢cdo por exemplo. Dai a importancia de se
usar algo a mais para complementar a aprendizagem dos discentes no caso com
o auxilio de jogos online faz com que o mesmo de maneira indireta relacione o
conteudo matematico como jogo.

Tendo em vista essas informacdes iremos trabalhar a aplicacdo desse projeto
em duas escolas, a primeira situada na zona urbana de Cocal que é a Unidade
Escolar José Basson e outra na zona rural o Gestdo Escolar Anténio Montal Veras,
apos o contato com ambas escolas partimos para 0 prOXimo momento que se
direciona a aplicacdo do contetdo de Numeros Inteiros pelo professor titular de

matematica das turmas de 7° ano.



2 OBJETIVOS
Propor e verificar praticas pedagdgicas envolvendo Numeros Inteiros através
de jogos online em turmas de 7° ano. Neste sentido, os objetivos especificos séo:
a) identificar se os discentes compreenderam a dinamica do uso do jogo na
realizacdo de opera¢cdes matematicas ao longo do game;

b) avaliar como a memorizacédo é explorada, enquanto estratégia para fazer uma
boa pontuacéo no jogo adicionando nimeros inteiros;

c) verificar a satisfacdo ou ndo por parte dos discentes em se ter o uso de jogos
online nas aulas de matemética;

d) analisar a evolucdo dos alunos no processo de aprendizagem apos a utilizacdo
dos jogos online.

3 REVISAO DE LITERATURA

Segundo Walle “As abordagens tradicionais tendem a fragmentar a Matematica
em listas aparentemente infinitas de habilidades, conceitos, regras e simbolos
isolados que normalmente torturam os professores e os alunos”. J& que se tem um
clico que consiste no seguinte processo conteudo-atividade-avaliacao deixando de
lado os aspectos culturais, regionais e até mesmo emocionais fazendo com que o
processo de ensino se torne mais monétono de tal forma que o discente pode até
perder o interesse pela disciplina/matéria. Dessa maneira a aprendizagem néo é
significativa, segundo Ausubel diz que a aprendizagem significativa se dar em duas

condicgodes:

... em primeiro lugar, o aprendiz precisa ter uma disposi¢éo para aprender,
pois se 0 sujeito quiser memorizar o conteudo arbitraria e literalmente, entéo
a aprendizagem sera mecanica; em segundo, o conteldo escolar a ser
aprendido tem que ser potencialmente significativo, ou seja, ele tem que ser
I6gica e psicologicamente significativo. (Ausubel, 1963).

Como o ciclo de aprendizagem do ser humano ocorre por um processo que o
leva a aprender determinado assunto, Piaget (2003) a respeito de suas teorias
sobre os estagios de aprendizagem ressalta “Cada estagio constitui entédo, pelas
estruturas que o definem, uma forma particular de equilibrio, efetuando-se a

evolugcao mental no sentido de uma equilibragao sempre mais completa. ”. Se deve



ter equilibrio tanto nos meios, quanto nos caminhos a serem percorridos até que
assimilacdo dos conteudos ensinados se dé por completo.

Se tem aqueles discentes que estudando apenas com uma finalidade, ou seja,
em determinado dia tem avaliacdo de Matematica entdo vai ser decorado esse

conteudo para tirar uma boa nota na prova, Seveiro ressalta:

O arraigado regime tradicional de atribuicdo de notas e seu decorrente
ranqueamento consolida essa percepcdo mensurante da avaliagdo. E, no
entanto, muito dificil substitui-lo operacionalmente por procedimentos
gualitativos e mais dificil ainda convencer os alunos de que a avaliacdo é
fundamentalmente uma imprescindivel mediacdo para sua prépria formacéo.
(Severio, 2014, p.171).

A educacao ndo acontece somente no ambito escolar, mas em toda parte e
cabe a cada um assimilar o que achar necessério para a construgdo dos saberes
gue almeja. Ao falar em educacao escolar, pode acontecer de diferentes maneiras
Libaneo (1994) ressalta uma delas “O processo educativo que se desenvolve na
escola pela instrugcdo e ensino consiste na assimilagcdo de conhecimentos e
experiéncias acumulados pelas geracbes anteriores no decurso do
desenvolvimento historico-social”.

A aprendizagem depende muito do contexto no qual o discente esta inserido e

da fase na qual esta, Libaneo:

A Psicologia da Educacdo estuda importantes aspectos do processo de
ensino e de aprendizagem, como as implicacdes das fases de
desenvolvimento dos alunos conforme idades e os mecanismos psicolpgicos
presentes na assimilagéo ativa dos conhecimentos e habilidades. (LIBANEO,
1994, p.26).

Para Piaget o ser humano € uma folha de papel em branco, segundo seus
estudos o ser humano ndo sabe de tudo, mas esta apto a aprender tudo que
precisa para viver em sociedade, logo tudo depende da capacidade de
aprendizagem do ser e do meio no qual esté inserido. O conhecimento nasce e é
elaborado através dos intercambios que o sujeito estabelece com o meio —
conhecer implica atuar sobre a realidade, fisica ou mentalmente. A atividade do
sujeito é a principal fonte do conhecimento, Goulart (2012).

No que diz respeito a disciplina de Matematica se tem a necessidade de fazer
argumento para resolver determinado problema, dessa maneira vai desenvolvendo

o0 raciocinio logico do discente. Segundo Walle:



Se a resolucdo de problemas é o foco da matematica, o raciocinio é o
pensamento l6gico que nos ajuda a decidir se e por que as nossas respostas
fazem sentido. Os alunos precisam desenvolver o habito de apresentar um
argumento ou uma razao como parte integrante de toda resposta. Justificar
as respostas € um processo gque aumenta a compreensdo conceitual. O
habito de fornecer raz6es pode comegar na EIl. Porém, nunca é tarde para os
estudantes aprenderem o valor de defender ideias por meio de argumentos
I6gicos. (WALLE, 2009, p.23).

Além do conteudo o docente deve passar alguma atividade avaliativa, “serve
para verificar se o trabalho do professor esta sendo produtivo e se 0s alunos estao
de fato aprendendo com as situagdes didaticas propostas” Weisz, (2000). Mas o
discente pode nao ter assimilado todo o contetdo repassado antes da avaliacao
ou apenas fez o uso da memorizacéo a curto prazo para tirar uma nota e ficar na
média exigida pela escola sem a necessidade de aprender, pois ha Matematica
todo conteudo aprendido se faz uso para os posteriores.

Nessa analise a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TICs) usada no contexto atual pode ser uma alternativa para complemento do
conhecimento de nuameros inteiros com o uso de jogos online, segundo Junior
(2014):

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 légica, e que na maioria das vezes ndo se
utilizara dos conceitos decorados a nao ser que seja em um Unico e exclusivo
momento (JUNIOR, 2014, p. 14).

Logo, se tem a necessidade de aplicar algo novo para despertar o interesse dos
alunos para desenvolver um processo de ensino-aprendizagem mais eficiente e mais
espontdneo com o suporte de outras ferramentas educativas para agregar na
assimilacdo do conteido de numeros inteiros de forma que o contelddo seja um
acrescimo na bagagem de conhecimentos na hora em que se esta usando 0 jogo
online.

As dificuldades existentes no processo de aprendizagem da matematica, de acordo
com Bicudo e Chamie (1994) se deve segundo os alunos no fato de considerarem as
férmulas matematicas muito dificeis de serem de memorizadas. Entdo com esse
impasse o docente deve tracar outras maneiras para que o aluno possa aprender uma

das alternativas é fazer o uso do jogo online, Casanova (2013, p. 18) diz que:



Os jogos eletrbnicos 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 eletrdnicos existe uma
interacdo muito grande com o aluno, e ajuda a manter sua concentragdo no
conteldo trabalhado (Casanova, 2013, p. 18).

Logo com o uso dessa ferramenta desperta a atencao dos alunos, pois atualmente
as TICs estdo presentes no cotidiano de todos e com o auxilio do jogo faz com que
se tenha uma aprendizagem mais prazerosa de modo a desperta o interesse dos
discentes e relacionar direta ou indiretamente o conteudo de niumeros inteiros com o
que esta presente no jogo online.

Em algum momento se tem fatores que levam o discente a ter menos interesse
pela disciplina tais como fatos sociais decorrentes a situacdes vivenciadas no
ambiente escolar, pois a relagéo aluno-professor e professor-aluno deve existir. E
esse vinculo é um dos fatores que fazem o aluno a continuar frequentando as
aulas, quando profissional docente ndo leva em consideracéo a realidade de seus
alunos e ndo tem uma boa relacao ética e moral, pode levar o discente a perder o

interesse pela permanéncia em sala.

Assim reconhecemos que os professores devem estar atentos, colaborando
para o desenvolvimento e a formacédo de significados que tenham sentido
para os estudantes, bem como de sentidos que se associem aos significados
histéricos, sociais e culturais veiculados no grupo social ao qual pertence,
como condi¢do para que a emancipacgéo se sobreponha a alienagéo. (p.105,
Psicologia da Apredizagem).

Como ja foi mencionado anteriormente, a técnica de usar a memoria pode até
ser boa, mas a longo prazo se é esquecido ndo garantindo uma aprendizagem
significativa ja que o conhecimento é diferente de uma informacéao repassada sobre
algum acontecimento cotidiano que s6 interessa naguele momento e depois essa

informacéo é deletada da memaria. Segundo Goulart:

O conhecimento é fruto de um processo de construcdo — dessa forma Piaget
nega a proposicdo de que nascemos com ideias prontas, bem como néo
admite o principio de que, ao nascer, o bebé seja comparado a uma folha em
branco. Para ele, o desenvolvimento e a aprendizagem estdo em continuo
processo de construcdo. (GOULART,2012, p.33).

Quando o profissional docente trabalha muito voltado a conteudo, atividade e
prova pode ser ruim para o discente devido a quebra no processo de ensino e de

aprendizagem, ja que fica muito monoétono. Essa sequéncia deve ser mais flexivel
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0 processo linear ndo leva em consideracédo se o aluno aprendeu ou ndo o assunto.
Dessa forma a aprendizagem fica em segundo plano com énfase apenas na
exposicdo do que é para ser feito naguela semana, més ou ano letivo.

Sem a valorizagdo da aprendizagem relacionada ao erro nas respostas da
avaliacdo em alguns casos por ser devido a ma interpretacdo ou ndo entender o
que se pede, dentre outros fatores. Ao passar alguma atividade avaliativa o
docente deve se certificar de que seu aluno compreendeu o que deve ser feito.

Luckesi:

Estudando a atual pratica da avaliacdo educacional escolar a servico de um
entendimento tedrico conservador da sociedade e da educacéo, para propor
o rompimento dos seus limites, que é o que procuramos fazer, temos de
necessariamente situa-la num outro contexto pedagdgico, ou seja, temos de,
opostamente, colocar a avaliagdo escolar a servico de uma pedagogia que
entenda e esteja preocupada com a educacdo como mecanismo de
transformacéo social. (LUCKESI, 2002, p.28).

Logo a avaliacdo pode ser usada como um instrumento de compreender ou
identificar as dificuldades dos alunos, e dar énfase nessa questéo vale apena para
dar um novo olhar a educacao e usar métodos maledveis e se inserir no ambiente
escolar da maneira certa para tornar o processo de ensino mais prazeroso com
foco na realidade dos discentes. Uma maneira viavel de aprofundar os
conhecimentos sobre conteudos aplicados e 0 uso de jogos online, pois esse
mecanismo é de facil acesso e pode ser usado pelos alunos a qualgquer momento,
em tempos atras como ndo se tinha as tecnologias a forma para passar
determinada informacdo era ouvir e guardar em algum lugar da memoria, esse
processo com o passar dos anos foi perdendo forca devido aos diversos
mecanismos que se tem e com o uso de tecnologias de armazenar arquivos, nao
se precisa mais guardar tudo na memaria pois ja tem um local.

Com esses avangos 0s neurdnios sao usados para guardar informacdes
parciais ou algo que € de extrema importdncia seja emocional, datas
comemorativas dentre outras, entdo no meio educacional no contexto avaliativo
nao se é tao diferente devido os discentes ndo possuir mais esse costume, entao
alguns apenas fazem o uso de um celular por exemplo s0 tira foto, porém o ato de
escrever faz com que determinado assunto fixe melhor fazendo com que o

processo de aprendizagem aconteca.
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Logo se tem o0 processo avaliativo apenas como um mecanismo de atribuicao
de nota que serve para o aluno passar de ano letivo, em algumas situacdes esses
alunos passam sem saber dos conteldos matematicos necessarios para 0 ano
letivo seguinte, dessa forma se tem a quebra de conteldos ja que na Matematica
um assunto leva ao outro. Entdo o discente que ndo aprendeu determinado
conteudo fica com lacunas que posteriormente serdo dificeis de preencher devido

essa gquebra de raciocinio.

A prética escolar usualmente denominada de avaliagdo pouco tem a ver com
avaliacdo. Ela constitui-se muito mais de provas/exames do que de avaliagao.
Provas/exames tem a finalidade, no caso da aprendizagem escolar, verificar
o nivel de desempenho do educando em determinado contetdo e classifica-
lo em termos de aprovacgao/reprovacao. (LUCKESI, 2002, p.168).

Se tem em mente que desde os 4 anos de idade a crianca deve frequentar a
escola visando os seguintes objetivos: aprender a ler e escrever, ter bons modos,
passar de ano Vygotski (1984). Se tem uma visao de aprendizagem escolar como
aguela que o discente sempre passe de um ano letivo para outro, mas em algumas
situacdes se percebe que o aluno néo absorveu todo conteddo necessério para o
ano seguinte e futuramente tera que ir atrds de outros métodos para poder auxilia-
lo no processo educacional. Tornando a aprendizagem monétona, cansativa e
frustrada, o ideal seria que o aluno todo ano aprendesse o conteddo necessario
para o ano seguinte, pois a educacdo escolar é um ciclo e quem passou para o
préximo nivel, se tem a ideia de que sabe o suficiente para prosseguir.

Um dos métodos mais comuns no processo de ensino-aprendizagem é o da
memorizacao ou decoracao que se tem momentaneamente disponivel se tornando
uma aprendizagem de curto prazo que serve para ser aplicada em um teste
avaliativo, porém nao se tem o proveito adequado que realmente consiste na
educacao que é o de pegar a informacao ou o conteudo estudado e absolver a sua
esséncia, isto €, para que quando necessario se ter uma nog¢éo do que €, e na

ocasido que se necessitar ja ter parte do caminho percorrido.

O ensino tradicional tenta utilizar-se de uma Unica codificagdo para transmitir
de forma logica e sistemética o conhecimento aos alunos. Para tanto, sdo
isolados um a um dos pontos que constituem o tecido do conhecimento como
rede, causando fragmentacdes através da criacdo das diferentes areas de
conhecimento, impossibilitando a realizacdo de conexdes entre esses ramos
do conhecimento, ocasionando, portanto, a criacao das disciplinas como fator
de isolamento das respostas que vao sendo obtidas. (MENDES, 2009, p.12).
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Os discentes as vezes perdem até o interesse e em alguns momentos se tem
a necessidade de criar algo novo, aplicar um jogo ou filme relacionado ao contetdo
estudado para reforcar a matéria despertando assim a atencdo dos alunos para
gue desse modo possa aprender de forma mais prazerosa fazendo com que o
processo de ensino aprendizagem aconteca. Pois se tem uma educacao na qual
o profissional docente explica e o discente n&o tem o direito de opinar e em algum
momento pode até frustrar esse aluno levando em certa ocasido até mesmo para

evasao escolar.

4 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada em duas escolas uma na zona urbana Unidade Escolar
José Basson e outra na zona rural Gestao Escolar Antdnio Montal Veras na cidade
de Cocal-PI, regido que dispde, segundo a Secretaria Municipal de Educacao
(SEMED) da cidade, de 16 turmas de 7° anos distribuidas pela cidade tanto na
zona urbana quanto na zona rural. Entao foi executado o projeto em duas escolas
gue tem 30 alunos por sala. Dos contetdos ministrados pelo professor durante o
ano letivo se optou por trabalhar com NUumeros Inteiros, jA que se tem numeros
positivos e também numeros negativos e 0s alunos tem pouco contato com esse
altimo. Para tal, optamos pela pesquisa de carater qualitativo e exploratdrio onde
os dados coletados serdo analisados, e as conclusdes nao irdo partir do nosso
entendimento, mas do que sera observado e através dos registros durante uma
entrevista semiestruturada, por isso, além de qualitativa a pesquisa também é
exploratdria, ndo temos o intuito de obter nidmeros como resultados, mas
problematizar o uso da memorizacdo a curto prazo na aprendizagem Matematica
quando se trabalha com Numeros Inteiros.

Os métodos de avaliacédo da pesquisa vao ocorrer por meio da observacao da
aula do professor de matemética, logo em seguida aplicacéo de algumas questdes
relacionadas ao conteudo (questionario 1/ anexo) e posteriormente se fez a
sugestdo de os alunos realizarem a tarefa de jogar o jogo online “Adicionando
Numeros Inteiros” que trabalha as operagdes de adicdo e subtracdo todas
envolvendo o uso dos Numeros Inteiros. Utilizamos observacfes dos registros da
pesquisa desde o primeiro momento em sala para obtencao e reflexdo dos dados

e resultados finais, na forma de um questionario, para recolhimento dos dados
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susceptiveis de serem interpretados, dessa forma o questionario final sera
estruturado tanto da avaliacdo da aula, quanto da avaliacdo da pesquisa.

A pesquisa sera dividida em trés momentos:
Primeiro momento

Feita as pesquisas de bibliograficas para poder ver o que ja foi feito em relacéo
ao uso de jogos online para o aprendizado em relacdo ao conteudo de Numeros
Inteiros e se embasar em alguns autores. Em seguida o préximo momento foi uma
breve visita a Secretaria Municipal de Educacéao (SEMED) da cidade de Cocal-PI
de forma a quantizar as escolas que trabalham com o Ensino Fundamental Il de
maneira a se fazer uma estimativa de escolas e quantidade de turmas de 7° ano,
nas quais serao feitas a realizacédo da pesquisa. Todo ano letivo antes de se dar
inicio as aulas se tem o planejamento escolar, entdo se daré participacdo para ver
se ha o uso de material concreto em sala de aula por parte do corpo docente.

ApoOs esse momento se far4, com base nas observacfes feitas nas duas
escolas, a construcdo dos instrumentos de observacgao das aulas dos professores
de Matematica nas turmas de 7° ano e do questionario que sera aplicado com os
alunos. Para obtencédo de informacfes que norteara a aplicacdo do ludico e de
outras metodologias que possam acrescentar na construgdo do conhecimento
matematico no que diz respeito ao conteudo de NUmeros Inteiros ao se usar as
operacdes de adicdo e subtracao.
Segundo momento

Foi aplicado um questionario diagnéstico das dimensdes de aprendizagem
com aos alunos, em prol da aplicacdo de jogos online relacionados ao contetdo
de NUmeros Inteiros. De modo a se ter uma noc¢ao em relacdo a assimilacdo do
conteudo matematico relacionado a sua aplicacdo no jogo online que sera
disponibilizado nos grupos composto pelos alunos no aplicativo de mensagens.
Em seguida se fara analise dos dados coletados no questionario para se ter uma
orientacdo breve de como os alunos estdo com o contetdo de NUumeros Inteiros e
também se costumam usar a internet para uso de jogos online.
Terceiro momento

Aplicacdo do jogo online com as duas turmas de 7° ano levando em

consideracao as limitacbes de acesso a internet e também a associacao do jogo
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online com o contetdo de NUumeros Inteiros de forma a complementar no processo
de aprendizagem do mesmo.

Feita as aplicacOes se fez a analise dos dados coletados com o auxilio de
graficos para ter uma visdo melhor do que foi coletado para expor os resultados
obtidos.

Caso os resultados forem os supostos inicialmente se dara a elaboracao da
proposta de intervencdo nas duas escolas que foram pesquisadas com uma
avaliacdo diagnostica para saber a evolu¢do ou ndo dos alunos apés a aplicacao

dos jogos online.

5 RESULTADOS

Com a pesquisa bibliografica feita se direcionou a SEMED da cidade de
Cocal-PI para quantizar as turmas de 7° anos existentes na cidade. Tendo em
vista essa coleta de dados se optou por aplicacdo da pesquisa em escolas da
rede publica onde se direcionamos a duas escolas especificas que funcionam
na rede municipal com Ensino Fundamental Il na Gestdo Escolar Anténio Montal
Veras, localizada na zona rural, nos turnos manha e tarde contando com uma
turma de 7° ano e também a Unidade Escolar José Basson no qual funcionam
além do Ensino Fundamental Il a etapa do Ensino Médio e nessa escola se
direcionamos a uma turma da tarde de 7° ano. Posterior foram feitas as devidas
observacgdes nas turmas de 7° ano do ensino fundamental Il na disciplina de
Matematica relacionado ao conteudo de Numeros Inteiros e como se deu sua
aplicacao aos discentes nas escolas uma na zona rural e outra na zona urbana.
Em seguida se teve a criacdo de dois grupos em um aplicativo de mensagens
com cada turma de modo a se ter uma melhor compreensao dos resultados a
serem obtidos durante a pesquisa.

Foi aplicado um questionario (anexo 1) digital que pdde ser respondido com
a disponibilizacdo do link no grupo formado pelos alunos relacionado a
disponibilidade de acesso a internet diaria dos discentes para poder cumprir as
tarefas escolares e também tinha algumas questdes envolvendo operagbes com
NUmeros Inteiros. Logo mais se direcionou 0 site
https://www.coquinhos.com/adicionando-numeros-inteiros/ para que os alunos

pudessem fazer o uso do jogo Adicionando NUumeros Inteiros onde o mesmo



dispunha de operacdes matematicas com Numeros Inteiros, de modo a se ter
um avanco na corrida de discos voadores de acordo com o0s acertos das
operacdes que surgem durante o jogo.

Através de algumas imagens retornadas pelos discentes se pdde ver os
resultados obtidos na realizacdo do jogo online Adicionando NUmeros Inteiros
como mostra as imagens abaixo (figuras 1,2,3 e 4)

Figura 1 —resultado final do jogo

Results

Dogando: MUtiplesndo Nameros
niisiros

Figura 2- resultado final do jogo

Pani's Game -

& & & &

Jugarada: Muttipicando Numaeros intetros
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Figura 3- resultado final do jogo
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Jogando: Muttiplicando Numeros inteiros

Figura 4- resultado final do jogo
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Results
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Jogando: Adiclonando Nomeros Inteiros

Para obter melhores informacdes dos discentes em relacéo ao uso de jogos
online e sua relacdo para com a compreensao do conteido de NUmeros Inteiros
se teve a aplicacdo de um novo questionario em formato eletrénico (anexo 2).
Como mostra o grafico abaixo quando se fez um questionamento em relacéo a
facilidade de execucéo do jogo e obtivemos que a maioria teve facilidade com o

jogo.
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Figura 5- Grafico com as respostas dos alunos

==
93

Em outra pergunta sobre o uso de jogos online como complemento do
assunto de mateméatica a maioria respondeu de forma positiva a questao.
Figura 6- Grafico com o resultado
® talvez
@ sim

@ ndo
® outro

Também tivemos questdes com operagdes envolvendo Numeros Inteiros,
algo que muitos alunos ainda estavam em processo de retomada devido o
contetdo ser exposto no periodo inicial do ano letivo de modo a se ter feito
apenas a memorizagdo do assunto apenas no momento de pratica das
atividades exigidas pelo professor de matematica da turma, entdo tivemos as
seguintes respostas quando se questionou o resultado de “X+4= 0” e contava

com algumas alternativas que eram 4, -4, X e 1.



Figura 7- Grafico com a resposta

0
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Tendo em vista as respostas do questionario levando em consideracao ao
ensino que esta acontecendo de modo remoto a uma observacdo de que a
aprendizagem em relacéo as operacoes basicas com o uso de Numeros Inteiros
estdo em desfalque, tanto pelo fato de se ter uma explicacdo minima que é
enviada através de xerox ou pdf nos grupos de aplicativos de mensagens quanto
pelas interacdes aluno-professor e professor-aluno algo que ficou ainda mais
distante. Pois o professor é um guia para o aluno assimilar, tirar davidas,
questionar, dentre outros fatores para poder realmente aprender o contetudo
matematico de forma clara e nesse formato remoto fica um pouco dificil se ter o
engajamento do aluno, j& que a realidade de muitos discentes em seu lar ndo
conta com o auxilio de um individuo para ajuda-los nas tarefas.

Também foram expostas no questionario questdes para serem resolvidas
onde os alunos ainda tem um pouco de dificuldade na hora de fazer o jogo de
sinal na soma/subtracdo com NUmeros Inteiros (como por exemplo 4-7= 3, em
vez de ser 4-7=-3). Pois as aulas em ambas escolas, tanto na Unidade Escolar
José Basson quanto na Gestdo Escolar Anténio Montal veras estdo ocorrendo
de forma remotas. Os pais ou responsaveis que nao tem acesso a internet em
casa pegam as atividades a serem feitas durante a semana e na semana
seguinte entrega respondidas e pega o novo material e assim por diante, e 0s
demais com acesso a internet diariamente de segunda a sexta sédo disponiveis
as atividades nos grupos compostos por professores e alunos de cada turma

especifica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Em conversa com os professores das turmas de 7° ano, se teve a confirmacao
que o contetdo de NUumeros Inteiros ja tinha sido explicado aos discentes, entdo
os alunos que ndo lembravam de fazer as relagbes de jogo de sinal + e — em
operacdes matematicas tiveram a oportunidade de relembra o uso da mesma para
a realizagao do jogo.

De modo geral, a dindmica no jogo online pelo fato de toda execucédo da
pesquisa com os alunos ser feita de forma virtual se obteve um resultado positivo,
ja que se contou com a colaboracao dos discentes e também das escolas Anténio
Montal Veras e José Basson que nos recebeu e deu autorizacdo para poder
realizar a pesquisa nesses ambientes. Apos contato com a dire¢do das escolas e
também com os professores de matematica das turmas de 7° ano prosseguimos
para o contato com os alunos e apresentou-se o jogo. No inicio alguns tiveram um
pouco de dificuldades para comecar o0 jogo online tendo em vista esse problema
fizemos um video explicativo no qual os alunos assistiram e conseguiram jogar.

Ao observar os resultados da pontuacao individual de cada aluno se pode ver
gue na primeira partida a pontuacao foi menor se comparado com a segunda, de
modo a relacionar o jogo com o conteudo de Numeros Inteiros. Com o decorrer
das partidas a dinAmica do jogo foi mais produtiva e com o auxilio das respostas
de questionarios aplicados se observou que os alunos costumam jogar de forma
virtual de forma a se ter uma facilidade no manuseio e na execugao do jogo online
sugerido para eles.

Na analise final dos dados obtidos apés a aplicacdo e execucao do jogo online
com os alunos se obteve como resultado o ndo uso por parte dos alunos das
relacbes de jogo de sinal nas partidas jogadas por eles e também nos dois
guestionarios a evolucédo de um para o outro foi pouca. Entdo um possivel fator
causador desse impasse possivelmente esta no fato de os alunos estarem
estudando de forma remota no qual o professor em sua maioria expdem um video
explicativo e passa algumas questdes de forma assincrona que leva o aluno a
assistir ou ndo o video que em seguida responde as atividades escolares de
matematica com a ajuda da internet ou pega de um colega sem o intuito de
realmente aprender o conteldo matematico que sera utilizado nos préoximos

conteudos e também nos anos posteriores. Logo nao se tem a aprendizagem, mas
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sim a memorizagao a curto prazo para uso “temporario” em um exercicio escolar
ou até mesmo para uma avaliagdo em seguida se tem a “exclusdo” do conteudo
para poder estudar o proximo assunto matematico e quando se tiver a necessidade
de retomada do assunto que envolva Numeros Inteiros se tem a dificuldade em
“lembrar” ja que nao se aprendeu. Pois quando se aprender algo de verdade vocé
ndo esquece pode ficar fragmentado por falta de pratica mais esquecer jamais.

Como foi discutido em todo o percurso da pesquisa, faz-se necessario
compreender que o uso de jogos online e de recursos que envolvem as
Tecnologias da Informagdo e Comunicagédo (TIC’'s) de modo a chamar mais
atencao do discente para o conteudo de forma a aprender e assimilar mais rapido
assunto que envolvam operacdes com Numeros Inteiros de modo que os alunos e
o professor colaborem ao ponto de deixar a aprendizagem matematica mais
prazerosa.

A pesquisa realizada nas escolas José Basson e Antbnio Montal Veras trabalho
realizado dentro do campo da educagdo matemética com o qual se espera
contribuir para as demais pesquisas e projetos que irdo surgir no mesmo e em
outras areas educacionais, com o intuito de melhorar cada vez mais o processo de
ensino aprendizagem dos alunos da comunidade. E notavel também que esse n&o
€ um trabalho concluido porque ele sempre este passivo a novas sugestdes e
modificacdes para aqueles que assim como nos participam e desejam participar
diretamente do processo de educacéao.

De acordo com a pesquisa e com os resultados obtidos foi possivel perceber

0 quanto ajudou a outras pesquisas na area estudada algo relacionado a

educacdo e a memorizacdo a curto prazo. E também contribuiu para o

crescimento educacional dos discentes principalmente em relacdo ao conteudo

de NUmeros Inteiros.
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CRONOGRAMA

ATIVIDADE Fev/2019 Ago/2019
Pesquisa bibliografica
Visita de sondagem

Submisséo do projeto ao
Comité de Etica em
Pesquisa

Atividade relativa ao obj.
esp. 01
Atividade relativa ao obj.
esp. 02
Atividade relativa ao obj.
esp. 03
Atividade relativa ao obj.
esp. 04

Relatério Técnico Final

Apresentacao dos
resultados a banca
examinadora

Divulgacéo dos resultados
(subm. art. cientifico)
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ANEXOS/APENDICES
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QUESTIONARIO 1
1) Nome
2) Tem acesso a internet todos os dias?
o Sim
o Naéo
3) Gosta de jogos online?
o Tenho
o Na&o tenho
4) Costuma jogar online?
o Sim
o Nao
5) Gosta de estudar a disciplina de Matematica?
o Gosto
o Nao gosto
6) Calcule 7-13="?
o 6
o 7

7) Qual o valor de 4.(-5) ?
o 10
o -20
o 20

8) Some 10-18

9) Dé o resultado da expresséo x - 4=3

10) Qual valor de 3x + 1 =10
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QUESTIONARIO 2

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7
8)
9)

Nome
Acho facil o acesso ao jogo online?
o Sim
o Nao
Gostou do jogo?
o Sim
o Nao
Na disciplina de matemética deve ser feito a utilizag&do de jogos online?
o Sim
o Nao

Gostaria que o professor usasse jogos online?

o Sim
o Nao
o Talvez

Vocé aprende com mais facilidade com o auxiilio de jogos online?
o Sim
o Nao

Resolva x — 5

X+4

2x -4
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