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RESUMO

Muitos professores hoje em dia sentem dificuldade em adaptar-se ao novo, e
principalmente no que se refere ao uso de tecnologias de informag&o e comunicagéo,
sendo assim, estes profissionais em sua pratica, permanecem recorrendo a recursos
didaticos como livro, quadro e giz. Isso decorre do receio sobre a tecnologia e seus
avancos ou pela falta de formacdo especifica para que possam compreender a utilizacédo
de seus recursos. Um ponto negativo dessa falta da insercdo é que atualmente 0s
estudantes estdo conectados com o0 mundo por meio da tecnologia e tém conhecimento de
seu funcionamento, e a escola como um grupo de convivéncia que esta inserido no meio
social e que tem o papel de formar cidaddos criticos e aptos para viver em sociedade, por
muitas vezes, ndo acompanha esse processo, nem muito menos, auxilia os estudantes a
encontrarem estratégias de estudo no mundo da informag&o. Diante desse contexto, temos
como objetivo analisar as contribuicfes de um software emulador e de dois aplicativos
como ferramentas didaticas para o ensino de Matematica. Participaram desse estudo um
professor de Matematica do ensino fundamental, 9 estudantes do ensino fundamental e
12 licenciandos em matematica. Para tanto, apresentamos o software e os aplicativos aos
participantes da pesquisa e investigamos a visao deles acerca da tecnologia na sala de
aula, a partir de questionérios e entrevista semiestruturada. Os resultados do estudo
evidenciaram implicacbes positivas na reflexdo da pratica docente do professor e
licenciandos, e na aprendizagem dos alunos. Os participantes afirmaram que os artefatos
tecnologicos podem ser utilizados como ferramentas importantes no ensino e
aprendizagem da matematica, destacando como principais contributos a ludicidade, a
aprendizagem prazerosa, o fato de nao necessitar de Internet e o uso do celular para fins
educativos.

PALAVRAS-CHAVE: TDIC. Ensino de Matematica. Ensino Fundamental.



ABSTRACT

Many teachers nowadays find it difficult to adapt to the new, and especially in what
concerns the use of information and communication technologies, thus, these
professionals in their practice, continue to resort to didactic resources like book, chalk
and chalk. This stems from fears about technology and its advances or the lack of specific
training so that they can understand the use of their resources. A negative aspect of this
lack of integration is that currently the students are connected to the world through
technology and are aware of its functioning, and the school as a coexistence group that is
inserted in the social environment and has the role of forming citizens critical and apt to
live in society, often does not follow this process, much less helps students to find
strategies of study in the world of information. In this context, we aim to analyze the
contributions of emulator software and two applications as teaching tools for teaching
mathematics. This study included a teacher of mathematics in elementary education, 9
students of elementary school and 12 graduates in mathematics. To do so, we present the
software and applications to the research participants and investigate their view of
technology in the classroom, from questionnaires and semi-structured interviews. The
results of the study showed positive implications in the reflection of the teaching practice
of teachers and graduates, and in the students' learning. Participants stated that
technological artifacts can be used as important tools in teaching and learning
mathematics, highlighting as main contributions to playfulness, pleasurable learning, the
fact that they do not need the Internet and the use of the cell phone for educational
purposes.

KEYWORDS: TDIC. Mathematics Teaching. Elementary School.
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1 INTRODUCAO

Um marco histérico de agdes vinculadas a politicas publicas para a promocéo do
acesso da comunidade escolar as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
(TDIC) foi o Programa Nacional de Informética na Educacdo — Prolnfo (BRASIL, 1997).
De acordo com Oliveira (2014), o objetivo era melhorar processos de ensino e
aprendizagem na escola, permitindo a comunidade escolar o acesso a computadores e, em
muitos casos a Internet.

No entanto, muitos professores hoje em dia ainda sentem dificuldades em adaptar-
se ao novo, e principalmente no que se refere ao uso das TDIC, sendo assim, estes
profissionais em sua pratica, permanecem recorrendo aos mesmos recursos didaticos
(livro, lousa, giz, em sua maioria). Pode ser que isso decorra do fato de recearem a
tecnologia e seus avancgos, ou pela falta de formacéo para que possam compreender a
utilizagdo de tais recursos.

Uma pesquisa realizada por Souza-Neto (2017) “revela que entre os discursos dos
professores é recorrente encontrar a ideia de que 0s poucos usos das TDIC na escola sdo
ainda limitados porque ndo sabem o que fazer e como fazer com essas tecnologias™ (p.
517). Essas dificuldades sdo tanto instrumentais, por priorizarem aspectos técnicos ao
invés dos pedagogicos, quanto periféricos, pois “apenas tangenciam as préaticas
educativas com estratégias de motivacdo dos alunos e desconectados do ensino dos
conteudos escolares” (SOUZA-NETO, 2017, p. 517).

Esta auséncia da tecnologia em sala de aula, nos inquieta, haja vista que
atualmente os estudantes estdo conectados com o mundo por meio dela e tém
conhecimento de seu funcionamento, e a escola, no entanto, como um grupo de
convivéncia que esta inserido no meio social e que tem o papel de formar cidadaos criticos
e aptos para viver em sociedade, por muitas vezes, ndo acompanha esse processo, de
auxiliar os estudantes a encontrarem estratégias de estudo no mundo da informacéo.

A priori, vale ressaltar que, ndo pretendemos com esse estudo, classificar ou
hierarquizar a importancia dos recursos utilizados pelos professores em sala de aula, mas,
apontar novos caminhos para o melhoramento do ensino, em especifico, na Matematica.
Uma vez que, ha professores que ndo se permitem mudar, continuando a desenvolver os
contelldos a partir de metodologias de ensino de Matematica baseadas em cdpias
exaustivas do livro e exercicios cada vez mais desconexos com a realidade dos estudantes,

seja por medo do novo ou mesmo por acomodacéo.
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Porém, € relevante refletir que a escola necessita renovar suas metodologias de
ensino, pois, parece-nos que a desmotivacdo de muitos estudantes no espaco escolar,
deve-se ao fato de que, os assuntos lecionados nao lhes parecem interessantes e acima de
tudo, utilitarios, tendo em vista que, quando o estudante atribui sentido no que esta sendo
estudado sua aprendizagem é facilitada. O que é visto também, é que em muitos casos, 0s
professores utilizam o livro como Unico instrumento de ensino durante todo o ano letivo,
ndo favorecendo a utilizacdo de outros recursos didaticos, inclusive tecnoldgicos.

A literatura na area tem apontado que quando o professor ensina de uma maneira
diferente, seja por meio de um jogo, brincadeira, ou até mesmo o uso de tecnologias
digitais, ele consegue chamar a atencdo do estudante para o contetdo a ser trabalhado,
pois essas ferramentas mexem com o imaginario, a criatividade, oferecendo ao docente,
inimeras possibilidades de trabalhar o mesmo assunto de maneira diversificada e
dindmica. Além disso, “os softwares matematicos podem ser uma proposta pedagogica
vivenciada em sala de aula para motivacéo da aprendizagem e a ruptura da postura passiva
do aluno™ (PACHECO; BARROS, 2013, p. 9).

Nosso interesse por estudar essa tematica da-se por acreditarmos que a insercdo
das TDIC no ambito escolar pode contribuir para o desenvolvimento de préticas
significativas no ensino de varios componentes curriculares e em especifico a
Matematica. Este estudo que apresentamos justifica-se também, pela necessidade de um
uso mais significativo do aparelho celular na sala de aula, por ser um recurso tecnoldgico
que esta interligado ao cotidiano dos estudantes, mas que grande parte dos jovens utilizam
apenas para acesso as redes sociais.

Antes o celular era uma tecnologia bastante simples, mas que diante do avanco
tecnologico foi sofrendo diversas modificagcbes a ponto de ser considerado um
microcomputador devido a sua diversidade de fungdes. Com ele, podemos ter acesso a
uma infinidade de informagdes, e “quanto mais a informagao e o conhecimento se tornam
disponiveis, aumentam e variam 0s passos e oportunidade para a criagdo do
conhecimento” (SANTAELLA, 2013, p. 14).

No entanto, é perceptivel que a utilizacdo dessa TDIC nédo é explorada com
frequéncia na sala de aula, por ser vista pelos professores, especialmente, como um fator
que prejudica o estudante no processo de aprendizagem por causar de influenciar a

distracdo. Inclusive, alguns estados, como S3o Paulo! e Pernambuco? e o Distrito

! Lei n® 12.730/2007. Disponivel em: < https://governo-sp.jusbrasil.com.br> Acesso em: jan. de 2018.
2 Lei n° 15.507/2015. Disponivel em: < http:/legis.alepe.pe.gov.br> Aceso em: jan. de 2018.
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Federal®, sancionaram leis proibindo o uso de telefones celulares nas salas de aula das
redes publicas e privadas de ensino, com ressalva aos casos em que forem utilizados para
fins pedagogicos.

Contudo, nos ultimos anos com o intuito de modificar esse quadro, comegaram a
surgir algumas iniciativas, destacando entre elas os aplicativos educacionais, buscando
dar oportunidades de inclusdo ao celular e possibilidades de uma aprendizagem mais
significativa. Sobre essa inclusdo, acredita-se que essas TDIC quando direcionadas
através da ajuda de um instrutor, que neste caso é o professor, pode proporcionar aos
estudantes uma maior flexibilidade para que possam gradualmente em seu proprio ritmo
e de acordo com sua motivacao almejar o aprendizado.

Diante dos elementos apresentados, nossa pesquisa buscou apresentar e aplicar
em sala de aula dois aplicativos para o estudo de conteudos algébricos, DragonBox
Algebra 5+ e DragonBox Algebra 12+, aplicativos que se configuram como jogos,
desenvolvidos por professores de matematica e elaborados com o intuito de aprimorar o
ensino matematico através de jogos digitais.

Para que os aplicativos possam ser apresentados a todos os estudantes
simultaneamente recorreu-se ao emulador BlueStacks App Player, ferramenta que
consegue emular e simular a execugéo de aplicagdes e softwares no formato Android em
desktop. Ou seja, ele reproduz em qualquer computador os aplicativos que foram
elaborados para funcionar somente em aparelhos celulares e tablets, permitindo ao
professor apresentar os aplicativos a partir do Datashow para toda a turma.

O estudo foi desenvolvido em dois contextos diferentes, uma turma do 8° ano do
ensino fundamental de uma escola publica localizada na cidade de Sdo Caetano, Agreste
de Pernambuco, e uma turma do 9° semestre do curso de licenciatura em Matemaética da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Centro Académico do Agreste (CAA).

Nessa dire¢éo, almejando contribuir com a produgédo de conhecimento sobre essa
tematica, emerge a seguinte questdo: Qual a visdo de licenciandos em Matematica,
professores e estudantes do ensino fundamental acerca da utilizacdo das TDIC para o
ensino e aprendizagem da Matematica?

Diante desse cenario, apresentamos 0s objetivos, geral e especificos, que

nortearam a pesquisa.

3 Lei n° 4.131/2008. Disponivel em: < http://www.tc.df.gov.br> Acesso em: jan. de 2018.
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1.1  Objetivos
1.1.1 Obijetivo geral

Avaliar a qualidade educativa do Software BlueStacks App Player e dos
aplicativos Dragon Box algebra 5+ e Dragon Box &lgebra 12+ e investigar a visdo de
licenciandos em Matematica, professores de Matematica e estudantes do ensino
fundamental acerca do uso dessas TDIC no ensino e a aprendizagem da Matematica.
1.1.2 Objetivos especificos
o Apresentar aos professores e licenciandos em Matematica o software BlueStacks

App Player como um recurso didatico na sala de aula;

o Apresentar aos professores, estudantes e licenciandos em Matematica os
aplicativos Dragon Box algebra 5+ e Dragon Box Algebra 12+;

o Avaliar a qualidade educativa do Software BlueStacks App Player e dos
aplicativos Dragon Box Algebra 5+ e Dragon Box Algebra 12+;

o Identificar a visdo dos professores e licenciandos em Matematica sobre o uso do
software BlueStacks App Player como recurso didatico;

o Identificar a opinido dos estudantes e licenciandos em Matematica acerca dos
aplicativos Dragon Box Algebra 5+ e Dragon Box Algebra 12+ como recursos

para ensinar e aprender matematica;
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2 TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO
(TDIC) E AVALIACAO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

A tecnologia esta presente em praticamente todos os ambientes da atualidade e a
escola tem a necessidade de adequar-se a essa nova realidade. Neste capitulo vamos
conceituar as TDIC, os softwares e aplicativos/jogos; discutir sobre a avaliacdo de
softwares educativos; e, ainda, apontar os desafios e possibilidades do uso do celular na
sala de aula.

21 Oaquesaoas TDIC?

O termo Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) faz referéncia a
dispositivos eletrénicos e tecnologicos, seja computador, internet, tablet, smartphone,
etc. e abrange também tecnologias mais antigas como a televisdo, o jornal e o
mimeografo. Com o advento das tecnologias digitais, novos termos surgiram, como
Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (NTIC) ou Tecnologias Digitais da
Informacéo e Comunicacédo (TDIC), entendidos como termos sinénimos.

As TDIC se diferenciam das TIC pela aplicacdo das tecnologias digitais. Para
exemplificar essa diferenca Fontana e Cordenonsi (2015) fazem uma analogia entre a
lousa analdgica e a digital:

Um quadro negro ou lousa analdgica é uma inovacao tecnolégica se
comparada a pedra, portanto € uma TIC, j& a lousa digital é uma TDIC,
pois agrega em sua arquitetura a tecnologia digital, ao conecta-la a um
computador, ou projetor é possivel navegar na internet, além de acessar
um banco de dados repletos de softwares educacionais, dependendo do
modelo (FONTANA; CORDENONSI, 2015, p. 108-109).

Fontana e Cordenonsi (2015), salientam que as TDIC “abrangem desde a criacdo
de blogs e microblogs, armazenamento na nuvem até objetos de aprendizagem, incluindo
softwares educacionais” (p. 106). J& para Costa, Duqueviz e Pedroza (2015) as TDIC
referem-se “[...] a computador, tablet, celular, smartphone e qualquer outro dispositivo
gue permita a navegacao na internet” (p. 604).

Diante das terminologias apresentadas, optamos por usar em nossa escrita o termo
TDIC por ser uma nomenclatura mais atual e por contemplar diversas tecnologias,
incluindo as tecnologias digitais, englobando, assim, os mais diversos dispositivos,
softwares e aplicativos que foram utilizados em nosso estudo.

E importante conceituar softwares, softwares educativos, aplicativos e jogos
digitais, pois sdo termos recorrentes em nosso texto, tendo em vista que serviram como

instrumentos de producéo de dados da pesquisa em questéo.
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Miranda e Mattar (2014) conceituam hardware como sendo a parte fisica de um
computador, tudo que ha de concreto (vocé pode tocar) num computador, e software como
sendo os elementos ndo concretos, mas sim o que diz respeito a parte logica usada no
computador, séo os chamados programas de computador.

O Software, na dtica de Farias, Santos e Carvalho (2013), se configura como
“educativo” quando tem como proposito a aprendizagem do aluno, as principais
modalidades de softwares educacionais sdo: tutoriais, programacdo, aplicativos,
exercicios e praticas, multimidia e internet, simulacdo e modelagem e jogos. Eles sdo
projetados por meio de uma metodologia que 0s contextualizem no processo ensino-
aprendizagem.

Ja os aplicativos, de acordo com Pacheco e Barros (2013):

[...] sdo programas como processadores de texto, planilhas eletronicas,
gerenciadores de banco de dados, que ndo sdo criados especificamente
direcionados a educagdo, mas podem ser aproveitados no ambiente
escolar auxiliando no processo de ensino-aprendizagem. (BARROS,
2013, p. 10).

Ainda para esses autores (ibid.), o jogo pode ser compreendidos como um
“ambiente dindmico no qual o sistema desafia o aluno e este pode competir com o
programa ou com o colega desenvolvendo o raciocinio. O aluno aprende 0s campos
conceituais através dos jogos e € desafiado a resolver problemas [...]” (PACHECO;
BARROS, 2013, p. 10). Utilizamos os termos “aplicativos” e “jogos” como sindnimos
em nossa pesquisa.

Diante disso, compreendemos que as TDIC quando utilizadas a favor da educacéo
podem potencializar ainda mais a aprendizagem dos estudantes, de maneira, prazerosa e
ampliada, e é dever do professor enquanto educador e mediador do processo de ensino e
aprendizagem se renovar a fim de contribuir ou a0 menos instruir os estudantes a um novo
olhar em relacdo ao uso consciente das tecnologias, neste caso em especifico o celular.

Legitimando o discurso das inumeras transformacdes ocorridas na sociedade,
Kenski (2003) assinala que “na atualidade, as tecnologias digitais oferecem novos
desafios” (p. 4), trazendo entdo “novas possibilidades de acesso a informagao, interagdo
e de comunicacao, proporcionadas pelos computadores (e todos os seus periféricos, as
redes virtuais e todas as midias)” (p. 4). E diante desse cenério, do avango na area da
tecnologia nos Gltimos anos, foram desencadeadas outras formas de ensinar e aprender,
passando a ser exigidas das pessoas novas habilidades para atuar diante das multiplas

linguagens digitais.
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E necessario que o professor seja impulsionado a sair da zona de conforto,
reinventando sua pratica pedagogica e a construcdo de novos conhecimentos. Como
aponta Almeida, (2000):

Nos, educadores, temos de nos preparar e preparar nossos alunos para
enfrentar exigéncias desta nova tecnologia, e de todas que estdo a sua
volta — A TV, o video, a telefonia celular. A informética aplicada a
educacdo tem dimensdes mais profundas que ndo aparecem a primeira
vista. (ALMEIDA, 2000, p. 78)

Em meio a essa era digital talvez um dos maiores desafios educacionais consista
em conduzir os professores a um olhar diferenciado para os inimeros beneficios que as
TDIC podem favorecer ao ensino.

Fazemos ressalva para o fato de que o professor e os recursos ja utilizados por ele
ndo necessitam ser substituidos pelas TDIC, mas precisam ser somados a ela, até mesmo
porque a tecnologia por si s6 ndo pode dar conta de tudo, ela pode ofertar o conhecimento,
devido a sua infinidade de bibliotecas, mas nao € capaz de substituir o professor, pois este
por sua vez, é peca chave na mediagdo entre os conhecimentos a serem vivenciados pelo
estudante. Compartilhando desta mesma ideia Thoaldo, (2010) afirma:

O professor utilizando diferentes fontes de informagdo renova sua
metodologia de ensino, buscando novos saberes, propiciando
oportunidades de construcdo e conhecimentos por parte de seus alunos,
ressaltando a importancia do uso da tecnologia enquanto as mudancas
ocorrem. (THOALDO, 2010, p. 11)

Em nosso estudo propomos aos participantes a utilizagao de softwares aplicativos
em sala de aula. Porém, existe um grande numero de softwares educativos (ou nao)
disponivel para uso, entdo o professor precisa avalia-los antes de decidir levar um ou
outro software para a aula. Tendo em vista isso, no tépico seguinte, apresentamos uma
forma de avaliar softwares educativos, que pode servir de guia aos professores que

buscam selecionar softwares que coadunem com 0s objetivos de aprendizagem previstos.
2.2 Avaliagao de softwares educativos

Com o avango da tecnologia é grande a procura por softwares e aplicativos, tendo
em vista que sua elaboracdo demanda pouco tempo e facilmente sdo disponibilizados na
rede seja em acesso gratuito ou ndo. No entanto, boa parte destes softwares e aplicativos
trazem pontos positivos, mas também algumas desvantagens quanto & sua estrutura e
principalmente em relacdo as suas fungdes e por isso é indispensavel que ao se pensar em
trabalhar com um determinado software ou aplicativo na sala de aula, o usuario busque

primeiramente ler, analisar, ouvir opinides, e se possivel, testar o produto que esta
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pensando em adquirir ou aplicar, numa perspectiva de complemento ao ensino e
aprendizagem dos estudantes, haja vista que, “[...] uma avaliagdo criteriosa pode
contribuir para apontar em que tipo de proposta pedagogica o software em questdo podera
ser melhor aproveitado” (GLADCHEF, 2001, p. 59).

Ha uma infinidade de softwares e aplicativos que realizam a mesma tarefa, mas a
diferenca entre eles pode residir na quantidade de kbits, interface, 0 modo como ele pode
ser utilizado, linguagem, entre outros requisitos, ou seja, de um modo geral a parte
destoante esta relacionada as configuracgdes, por isso, as vezes encontramos dificuldade
em escolher qual a melhor alternativa. Por isso, existe a necessidade de que, independente
da modalidade de software, a sua qualidade seja avaliada pelo professor de acordo 0s seus
objetivos de ensino antes de leva-lo para a sala de aula.

E indispensavel a imprescindibilidade de o educador ter a ideia de como manipular
o software ou aplicativo que deseja usar em sala de aula, as suas configuracgdes, 0s
diversos modos de utiliza-lo, as incertezas quanto a sua organizacao e que as metas que
deseja adquirir sejam bastante claras, ou seja, 0 professor necessita testa-los para poder
prever as possiveis dificuldades dos estudantes. Além disso, é preciso escolher algo que
seja interessante para o estudante, conforme destacado por Goulart (1999) em Abrado e
Silva (2011): “cabe ressaltar que na hora de escolher os jogos dois aspectos devem ser
levados em conta: serem interessantes e desafiadores, sendo o jogo escolhido nem téo
facil demais e nem t&o dificil, para que os alunos nao se sintam desestimulados” (p.73).

Para que o professor possa avaliar os softwares e/ou aplicativos faz-se necessario
a utilizacdo de alguns critérios que permitem levar em conta o potencial pedagogico e
estrutural, viabilizando dessa maneira a escolha de uma aplicacdo que possa se alinhar
com os objetivos de aprendizagem planejados. Para Pacheco e Barros (2013) “avaliar o
uso dos softwares pode ser um dos primeiros passos para se programar este moderno
recurso na sala de aula e buscar as melhores alternativas que potencializam o ensino” (p.
7).

Objetivando o direcionamento do professor ao eleger um software educativo,
tomamos como aporte 0s critérios descritos por Gomes et al (2002), conforme

apresentado no quadro 1.

Quadro 1. Critérios para avaliar a qualidade de um software educativo.
Criterio Sim | Nao

Clareza
Grau de compreensao sem a presenca de um instrutor
Clareza das alternativas possiveis de comando
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Coesdo de linguagem e gramatica.
Clareza na exposicéo das informagoes
Clareza da transicao entre partes dos programas e/ ou ligoes
Clareza de diagramas e graficos
Documentacao
Quanto a qualidade da sugestao para o uso didatico
Quanto a indicacao pré-requisitos, tais como: faixa etaria ou
nivel de instrucao,
Outros

Grau de especificacao dos objetivos educacionais
Quanto a veracidade das informag0es apresentadas no programa

Quanto a apropriagdo dos sons utilizados nos eventos da
interface (se sdo coerentes e consistentes)
Quanto a forma como apresenta erros de funcionamento do

Sequéncia ldgica na apresentacao de frases
Fonte: Adaptado de GOMES et al. (2002)

Enfatizamos que a escolha de um software educativo é uma tarefa dificil, por
exigir do professor um tempo destinado a investigacdo sobre os aspectos que favorecem
ou ndo a aprendizagem, o conteldo a ser trabalhado, 0 momento em que sera utilizado
(introducdo, pos explanacdo ou fixacdo do contelido), como o estudante podera ser
avaliado, e as eventuais dificuldades que poderdo aparecer durante sua efetivacdo. No
entanto, aos resultados que poderdo vir a partir desse uso em sala de aula serdo

compensatorios.
2.3 Celular na sala de aula: mocinho ou vildo?

E evidente, o quanto a tecnologia ganhou espaco na esfera social, trazendo muitas
possibilidades as pessoas. A necessidade de interagir com o mundo e producgdo de
informagdes e conhecimento adquiridas a partir dela, por exemplo, ratifica o desejo de

muitos jovens em estar conectados e atualizados.

O livre acesso a tecnologia e a producdo de informagbes e conhecimento
adquiridas a partir dela, evidencia a interacé@o e de certa forma a necessidade de se estar
atualizado, conectado e bem informado, fazendo com que o publico possa interagir de
maneira quase que dependente, especialmente através de aparelhos celulares. Segundo
Gomes e Chaves (2009), o aparelho celular que antes era privilégio de poucos, hoje esta
sendo disponibilizado de diversas formas, possibilitando um facil acesso a populacéo,

inclusive ao publico infantil que ja consegue manusea-lo.

Os aparelhos celulares que atualmente estdo sendo fornecidos propiciam muito
mais aos usuarios além do simples fato fazer e receber ligac6es. Sendo esses por sua vez

portadores de recursos inovadores, como por exemplo, camera fotografica, filmadora,
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radio, armazenamento de mausicas, fotos e videos, TV digital, sistema Android e iOS que
possibilitam a integracdo de aplicativos, como leitores e editores de textos, jogos
educativos e para lazer, além de propiciar ao usuario o acesso a internet, que atualmente

é vista como algo indispensavel na vida das pessoas.

Mas, e na sala de aula, como o uso do celular é compreendido pelos professores?
Silva (2012) aponta para o fato de que diferentemente do que os jovens pensam sobre tal
dispositivo movel como um “[...] veiculo de comunicacdo e fonte de entretenimento e

informacgao” (p. 11), a escola tem declarado que 0 mesmo ¢ “sinénimo de proibi¢ao” (p.

11).

Para Silva (2012), o motivo para que tais aparelhos ndo sejam bem vistos no
espaco escolar, deve-se ao fato de que “[...] os alunos ndo prestam atencdo nas aulas,
prejudicando de sobremaneira o processo de aprendizagem dos mesmos” (p. 11). E visto,
portanto, que a falta de atencdo por muitas vezes esté associada ao uso do aparelho celular
que consiste num dos obstaculos enfrentados pelo professor no processo de ensino e

aprendizagem.

Alguns estados brasileiros, inclusive, sancionaram leis proibindo o uso dos
aparelhos na sala de aula, por entender que estes sdo um empecilho na vida escolar dos
jovens. No entanto, sabemos que em meio a era das tecnologias moveis, torna-se quase
impossivel disputar a atencdo deles, pois, sdo a todo tempo convidados a distracdo, devido

as inumeras funcionalidades que tais aparelhos dispoem.

Na contraméo dessas acdes de impedimento do uso do celular, defendemos que
essa tecnologia pode ser utilizada como um recurso auxiliar as praticas educativas,
podendo propiciar um ambiente interessante de aprendizagem. Corroborando com essa
ideia, Silva (2015) assinala que os professores devem ter um olhar diferente para essas
tecnologias, buscando nelas formas de dinamizar suas aulas, envolvendo os alunos nos

mais diversos contetdos.

Nesse cenario, emerge a necessidade de se pensar formas de suporte ao professor
para que este possa utilizar a tecnologia a seu favor, pois “o telemovel ¢ aquilo que nds
fizemos do uso dele” (SILVA, 2012, p. 12) e dessa forma, pode-se buscar por meio
celular, trabalhar conteiidos necessarios ao conhecimento que o estudante deve adquirir
para sua formac&o e que a mesma possa ser vivenciada de maneira agradavel e satisfatdria

para ambas as partes.
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Nesse processo de adaptacdo a era da tecnologia, ndo sé o estudante tera ganhos.
Com o aparelho celular, por exemplo, sendo usado de maneira construtiva em sala de
aula, “[...] o professor ganha novas formas de ensinar chamando a atencéo de seus alunos
para as informagdes a serem recebidas” (RISCHBIETER, 2009 apud SILVA, 2012, p.
13), e vai incorporando ao seu trabalho, novas préaticas de tratar os conteudos de uma
maneira mais dindmica e divertida. Restara, portanto, que o docente tenha interesse para
aprender e inovar o ensino, explorando as potencialidades que o celular possui, auxiliando

0 estudante em seus jeitos novos de interagir com o mundo e o conhecimento.

E valido destacar que nos professores somos autores da nossa pratica e o fato de
certas politicas publicas ndo nos favorecer aparatos para a inser¢ao desses novos recursos
que estdo a nossa disposi¢cdo, ndo nos limita de sermos autdbnomos e ir em busca do

aprimoramento de nossa pratica pedagdgica, pois, como ja dizia Chiapinni (2005):

A formacdo do professor € fator imprescindivel para que a escola
consiga melhorar a capacidade do cidaddo comunicante, uma vez que 0
professor pode adotar em sua pratica cotidiana uma postura que
subsidia e estimula o aluno a refletir sobre o que significa comunicar-
se em nossa sociedade, como também aprender a manipular
tecnicamente as linguagens e a tecnologia. (CHIAPINNI, 2005, p. 278).

Vale ressaltar ainda que, a gestdo da escola é de fundamental importancia para a
participacdo e aceitacdo de novos recursos tecnoldgicos, pois o gestor € o principal
responsavel para que estes equipamentos facam parte do cotidiano escolar. De acordo
com Almeida (2004):

O envolvimento dos gestores escolares na articulagdo dos diferentes
segmentos da comunidade escolar, na lideranca do processo de insercdo
das TIC na escola em seus ambitos administrativo e pedagogico e,
ainda, na criacdo de condic6es para a formagdo continuada e em servigo
dos seus profissionais, pode contribuir e significativamente para os
processos de transformacdo da escola em um espaco articulador e
produtor de conhecimentos compartilhados (ALMEIDA, 2004, p. 2).

E notorio, que a informaética se tornou uma ferramenta indispensavel em nossas
vidas e que a escola enquanto espaco de aprendizagem e formacdo do conhecimento
precisa ser renovada, a fim de preparar o estudante para tal realidade. No que se refere a

essa mudanca na postura das praticas escolares, Sancho (1998) destaca que:

O ritmo acelerado de inovacbes tecnoldgicas exige um sistema
educacional capaz de estimular nos alunos o interesse pela
aprendizagem. E que esse interesse diante de novos conhecimentos e
técnicas seja mantido ao longo da sua vida profissional, que,
provavelmente, tendera a se realizar em areas diversas de uma atividade
produtiva cada vez mais sujeita ao impacto das novas tecnologias.
(SANCHO, 1998, p. 41)
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Assim, a tecnologia é apontada como um instrumento fundamental para propiciar
a mudanca da escola e para auxiliar o gestor na organizacdo do processo educativo,
fazendo “uma articulagdo entre o administrativo e o pedagdgico, facilitando o processo
de comunicacdo interna e externa e possibilitando a gestdo do conhecimento produzido
pela escola e/ou adquirido pelos varios meios de informacdo disponiveis” (ALONSO,
2007 apud RAMPELOTTO et al., 2015, p. 7).

A insercdo da tecnologia em sala de aula, pode contribuir para os estudantes em
diversos aspectos na constru¢do do conhecimento, pois, como aponta Mousquer e Rolim
(2011) “[...] hoje, a maioria das criangas crescem manuseando tecnologia” (p. 2), e este
habito Ihes conferem um mundo de possibilidades desde cedo, e quando esta habilidade
de transitar em meio as novas tecnologias € vivenciada na escola, este trabalho pode
tornar-se “[...] uma metodologia capaz de trazer varios beneficios para o educando” (p.

2), no que concerne a desenvoltura em aspectos como a criatividade, entre outros ganhos.

Seguindo este direcionamento podemos verificar, que a utilizacdo do celular em
sala de aula pode trazer beneficios multiplos, se este for utilizado como um recurso
pedagdgico, principalmente por despertar curiosidade e promover a socializagcdo. Ainda

para estes autores:

[...] o uso de dispositivos moveis como Smartphones, PDAs e Tablets
pode abrir muitas oportunidades do aluno trabalhar a sua criatividade,
ao mesmo tempo em que se torna um elemento de motivagdo e
colaboracéo, uma vez que o processo de aprendizagem da crianca se
torna, atraente, divertido, significativo e auxilia na resolucdo de
problemas que podem ser resolvidos conjuntamente com outras
criangas. Além do mais esses tipos de dispositivos utilizam plataformas
abertas, 0 que possibilita a implementacéo de aplicativos educacionais
de baixo custo com potencial de expansdo e replicacdo em diversos
locais. (MOUSQUER; ROLIM, 2011, p. 2).

Diante do exposto acima, e das modificacBes que estdo ocorrendo em nossa
sociedade, faz-se necessario discutir sobre as mudancas que também vém ocorrendo com
os sujeitos que estdo se inserindo neste “novo mundo”, como por exemplo, a aderéncia
de novas formas de comunicacdo, utilizando-se de redes sociais e aplicativos, dessa
forma, deixando de lado por muitas vezes o simples fato de comunicar-se por meio de
ligacOes e SMS (Short Message Service - servico de mensagens curtas), Cujos recursos

séo disponibilizados pelas operadoras de telecomunicagoes.

E nesse “novo mundo” permeado pelos recursos tecnoldgicos, se cria uma nova

concepcdo de sujeito, temos atualmente um novo perfil de estudante, portador de mais
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autonomia em seu cotidiano, e sendo assim, a escola como uma etapa de preparacdo para
a vida, ¢ incumbida a “[...] contribuir para a formacdo de individuos ativos e agentes
criadores de novas formas culturais” (BRASIL, 1998, p. 140), com competéncias para

atuar em meio as novas tecnologias.

Vale a pena citar, que os documentos curriculares oficias que orientam a educagéo
brasileira destacam o uso da tecnologia no ensino, de forma a contribuir na aprendizagem
dos estudantes. Portanto, apresentamos no capitulo seguinte o que orientam esses

documentos acerca do uso da tecnologia na sala de aula.
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3 AS ORIENTACOES CURRICULARES OFICIAIS E O USO DAS TDIC

Os documentos oficiais que regem a Educacdo Brasileira ttm como objetivo
orientar a gestdo da escola, educadores, pais e estudantes acerca do ensino e
aprendizagem, assim como, garantir a efetivagdo de tais processos educativos. Esses
documentos desvelam enquanto texto, orientaces que vao guiar a vivéncia do ensino da
escola, na materializacdo da préatica docente.

Neste capitulo, problematizaremos a discussao acerca da utilizacdo das diversas
tecnologias em sala de aula presente nos Pardmetros Curriculares Nacionais — PCN
(BRASIL, 1998) e nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Basica

(BRASIL, 2013), por se configurarem documentos referenciais que norteiam o ensino.
3.1 Tecnologia nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN)

Os PCN (BRASIL, 1998) apresentam a importancia do uso das tecnologias ao
explicitar que: “as tecnologias, em suas diferentes formas e usos, constituem um dos
principais agentes de transformacao da sociedade, pelas modificacdes que exercem nos
meios de produgdo e por suas consequéncias no cotidiano das pessoas” (p. 42). A partir
desse recorte, € visto quéo a utilizacdo da tecnologia tem se tornado imprescindivel na
vida das pessoas, ocupando diferentes espacos em suas praticas sociais, inclusive na
escola, e que “[...] ndo se pode privar as pessoas de um conhecimento que é Gtil em suas
vidas” (BRASIL, 1998, p. 45), pois é um recurso que facilita nossas tarefas e que exerce
um papel importante na vida cotidiana.

Este documento ainda ratifica, que o uso da tecnologia em sala de aula, gira em
torno do desafio enfrentado pelos professores, que ¢ “[...] 0 de como incorporar ao seu
trabalho, tradicionalmente apoiado na oralidade e na escrita, novas formas de comunicar
e conhecer” (BRASIL, 1998, p. 42), isso acontece porque, o professor muitas vezes tem
0 pensamento enraizado em antigas formas de ensinar e utiliza 0s mesmos recursos
didaticos, sem falar no medo de aderir a algo novo, ou até mesmo, por ndo ter uma
formacéo que o capacite a utilizar tais recursos em sala de aula, o que torna o contato com
a tecnologia cada vez mais distante.

E visto, ainda, que a tecnologia traz ganhos para todos 0os componentes
curriculares no que se refere ao ensino e aprendizagem. Na Matematica, a utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos pode trazer:

“[...] significativas contribui¢des [...] a medida que: relativiza a
importancia do calculo mecénico e da simples manipulacdo simbdlica,
uma vez que por meio de instrumentos esses célculos podem ser
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realizados de modo mais rapido e eficiente; evidencia para os alunos a
importancia do papel da linguagem gréafica e de novas formas de
representacdo, permitindo novas estratégias de abordagem de variados
problemas. (BRASIL, 1998, p. 44).

Tais recursos, segundo os PCN podem ser utilizados nas aulas de Matemaética com
Varios objetivos, dependendo da mediacdo do professor, como:

[...] fonte de informacdo, poderoso recurso para alimentar o processo de
ensino e aprendizagem; como auxiliar no processo de construcéo de
conhecimento; como meio para desenvolver autonomia pelo uso de
softwares que possibilitem pensar, refletir e criar solugdes; como
ferramenta para realizar determinadas atividades, uso de planilhas
eletrdnicas, processadores de texto, banco de dados etc. (BRASIL,
1998, p. 44).

Diante disso, entendemos a importancia da mediacgéo e criacdo do professor frente
ao universo de possibilidades da tecnologia, uma vez que, um trabalho significativo com
seus recursos dependera também “[...] da escolha de softwares, em fungdo dos objetivos
que se pretende atingir e da concep¢do de conhecimento e de aprendizagem que orienta
o processo” (BRASIL, 1998, p. 44). E dai que emerge a preocupacdo do nosso trabalho
em proporcionar aos professores meios para que avaliem qual software esta de acordo
com sua realidade e dos estudantes, para que assim, este possa lhe auxiliar de fato, no
trabalho com os conteidos matematicos.

O que os PCN (BRASIL, 1998) apontam em relacéo as tecnologias na educacéo,
refere-se a uma adaptagdo do ambiente escolar as novas praticas culturais que vao
surgindo. Haja vista que, este espaco deve sempre estar preparado para articular o
conhecimento com o cotidiano dos estudantes, contribuindo para inseri-los no mundo das
“relacdes” no ambito pessoal ou profissional. Concebendo assim, o0s recursos
tecnologicos como “[...] instrumentos que podem auxiliar na realizagdo de alguns
trabalhos” (p. 75) e fazemos ressalva para o fato de que, 0 documento exalta a questéo de
que mesmo com todos os aparatos que a tecnologia oferece, ndo se pode “[...] anular o
esfor¢co da atividade compreensiva” (BRASIL, 1998, p. 75), ou seja, através de tais

recursos deve se primar sempre o exercicio de anélise e reflexdo das situa¢Ges propostas.
3.2  Tecnologia nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacgdo Basica

Comungando do que o PCN (1998) expde acerca da importancia da tecnologia na
educacao, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Bésica (BRASIL, 2013)
declaram ser necessario que “[...] as tecnologias de informagao e comunicagdo perpassem

transversalmente a proposta curricular desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio,
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imprimindo direcdo aos projetos politico-pedagogicos” (p. 33), ou seja, o referido
documento faz alusdo ao fato de que, ao inserir a tecnologia em sala de aula, a escola
estara promovendo o “exercicio da cidadania”, numa formagdo critico-reflexiva que
prepara o estudante para o mundo atual.

A visdo de processo de ensino, posta pelas diretrizes, assume um carater inovador,
ao problematizar que a escola tem se vinculado “[...] as caracteristicas de metodologias
tradicionais”, 0 que muitas vezes tem se desencontrado da realidade do alunado,
apontando o cenario em que os estudantes se encontram diante dos avanc¢os da tecnologia,
pois, “[...] aprendem a receber informacdo com rapidez” (BRASIL, 2013, p. 25), e alerta
que os professores precisam acompanhar a era digital de onde seus estudantes sdo
oriundos.

O texto das diretrizes ainda alerta, para que mesmo estando imersos nessa cultura
tecnoldgica, ndo deve-se haver uma hierarquizacdo dos recursos didaticos, haja vista que,
“as tecnologias de informagdo e comunicacdo constituem uma parte de um continuo
desenvolvimento das tecnologias, a comegar pelo giz e os livros”, e dessa forma, todos
os recursos podem “apoiar e enriquecer as aprendizagens” (BRASIL, 2013, p. 27).

Diante do panorama das contribui¢des, que as tecnologias vém acarretar aos
processos educativos apresentado pelo documento, este também, relata que deve ser
promovido o encontro entre docente e os recursos tecnologicos, onde “a distancia
necessita ser superada”, e assim, possa ser encorajada “[...] a criagdo de novos métodos
didaticos-pedagdgicos, para que tais recursos e métodos sejam inseridos no cotidiano
escolar” (BRASIL, 2013, p. 26).

As DCN ainda retratam a importancia de que no projeto politico-pedagdgico
contenha formacéo continuada voltada para a gestao e equipe docente, “[...] para que estes
tenham a oportunidade de se manter atualizados quanto ao campo do conhecimento que
Ihes cabe manejar, trabalhar” (BRASIL, 2013, p. 49), ajudando os mesmos “[...] quanto
a adocdo da metodologia didatico-pedagdgica mais propria as aprendizagens que devem
vivenciar e estimular, incluindo aquelas pertinentes as Tecnologias de Informacao e
Comunicagéo (TIC)” (BRASIL, 2013, p. 49).

A organizacdo curricular proposta nos PPPs das escolas, também séo delineadas
pelas DCN de modo que promovam “a utilizagdo de novas midias e tecnologias
educacionais, como processo de dinamizagido dos ambientes de aprendizagem” (BRASIL,
2013, p. 50) e corroborando com esse extrato, compreendemos que por meio dos recursos

tecnologicos pode-se, sim, propiciar aulas mais interativas e ladicas.
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Em suma, considerando o que foi aludido nas diretrizes, concordamos que de fato,
ndo pode-se negar o papel e lugar que a tecnologia passou a desenvolver em nossas vidas.
E sendo nitida, a rapida insercdo de criancas e jovens nessa cultura digital, a escola
trabalhando juntamente aos recursos tecnoldgicos, oportunizara aos estudantes, que estes
estejam preparados para atuar na sociedade que lhe esperam, e com isso, o texto aponta
que “[...] as novas tecnologias constituem-se, cada vez mais, condigdo para que a pessoa
saiba se posicionar frente a processos ¢ inovagdes que a afetam” (BRASIL, 2013, p. 26).

Portanto, a escola como um espaco de formacao para o exercicio da cidadania foi
e estd sendo convidada a se apropriar dos recursos trazidos pela era digital, e assim,
proporcionar oportunidades de aprendizagens aos estudantes por meios do que a
tecnologia oferece, pois, na atualidade, podemos ver, ouvir e ler diversas comprovacoes
sobre 0 quanto e como que as tecnologias estéo revolucionando e promovendo o avango

de inUmeras areas do conhecimento humano.
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4 O ENSINO DE MATEMATICA MEDIADO PELAS TDIC

A matematica enquanto area de estudos e pesquisa emerge por toda parte,
representada de diversas maneiras, seja por nimeros, letras, gestos ou simbolos ela situa-
se intimamente relacionada ao nosso dia-a-dia. Principalmente quando nos referimos a
tecnologia, em especial neste contexto, ao surgimento das TDIC, apresentando-se
sobretudo em meio aos cédigos que as compdem.

Essas novas tecnologias podem propiciar ao sistema educacional uma nova
possibilidade de facilitar e aprimorar o ensino-aprendizagem através da incluséo digital,
com a insercdo de computadores e softwares educativos vinculados ao meio escolar, a
fim de facilitar e aperfeicoar o uso da tecnologia pelos estudantes conduzindo-os a uma
formacéo/preparacdo mais significativa para 0 mundo que os aguarda fora da sala de aula.

Recursos tecnoldgicos como por exemplo, a calculadora, o Datashow, um
amplificador de som e/ou até mesmo o computador j& se encontram inseridos na escola
ha algum tempo, no entanto ainda sdo pouco utilizados na sala de aula.

A calculadora, por exemplo, mesmo sendo uma das ferramentas tecnologicas mais
simples dentre os recursos citados, € vista pelo professor de matematica como um
problema, pois acredita que sua utilizagdo pode causar uma acomodacdo mental, trazendo
assim dependéncia da maquina e inibicdo da aprendizagem. Se contrapondo a esta
afirmacdo, Smole e Diniz (2016) destacam que “a utilizagdo da calculadora humaniza e
atualiza as aulas e permite ao aluno ganharem mais confianca para trabalhar com
problemas e buscar novas experiéncias de aprendizagem” (p. 306). Corroborando com o
discurso desses autores, os PCN (BRASIL, 1998) reforgcam a utilizagdo dessa tecnologia
ao evidenciar que o célculo escrito deve vivenciar outras modalidades de calculo, como
o calculo mental, as estimativas e o calculo feito pelas calculadoras.

Com esse mesmo sentido, Sousa (2005) comenta que “Tais informagdes descritas
demonstram o despreparo, principalmente pela falta de atualizag&o dos professores” (p.
4) e esse despreparo cria uma certa dependéncia por parte de outras entidades da escola,
provocando ainda mais esse tipo de resisténcia ao nao optar pela utilizacdo dos recursos
tecnologicos.

Diante disso, é necessario que o professor de matematica adote uma nova postura,
pois “[...] a matematica ¢ um instrumento de producdo de conhecimento, a mesma nao
pode ser resumida a técnicas e sem nenhuma relacdo com o cotidiano” (CAVALCANTE,

2010, p. 2). Sendo assim, faz-se necessario que o professor seja também um sujeito
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pesquisador, buscando possibilidades que o direcione a uma interagdo mutua entre a
escola e a sociedade, para que sua préatica de ensino possa promover transformacoes para
além da sala de aula, para que até mesmo aqueles estudantes que por algum motivo
decidirem desistir dos estudos, mesmo assim, se sintam motivados e preparados “[...] para
um mercado de trabalho que exige cada vez mais qualificacdo e capacidade de
raciocinio.” (CAVALCANTE, 2010, p. 8).

Portanto, as TDIC precisam ser investigadas/instigadas na sala de aula, o
estudante deve ser auxiliado pelo professor a saber utiliza-las em favor da educagéo e do
seu processo de construcdo do conhecimento. As aulas de matematica necessitam ser mais
dindmicas e também voltadas para a nossa realidade como um todo, evitando priorizar a
exposicdo e o aprender passivo do conteudo, mas também estimular os estudantes a
participar, a criar e reinventar a matematica.

Temos uma diversidade de TDIC e a maneira como serdo escolhidas e utilizadas
€ 0 que ira determinar até que ponto elas contribuem, afinal este tipo de recurso ndo é
independente, ele necessita comungar efetivamente com a proposta pedagogica
desenvolvida pelo professor, e este por sua vez, tem como dever escolher um recurso que
também desperte o interesse do estudante, para que ele possa construir seu préprio
conhecimento. Para tal, o professor necessita ser protagonista dessa transformacao. E para
que o uso das TDIC seja visto como uma melhoria para a educacao nos alicercamos ao
comentario de Imbernon (2010) quando assinala que faz-se necessario que a fim de que
esta:

[...] signifiqgue uma transformacgdo educativa que se transforme em
melhora, muitas coisas terdo que mudar. Muitas estdo nas maos dos
préprios professores, que terdo que redesenhar seu papel e sua
responsabilidade na escola atual” (IMBERNON, 2010, p. 36)

No entanto, cabe-nos tambeém explicitar que estas transformacdes ndo sdo cabiveis
simplesmente ao professor, e que a direcdo da escola também necessita ser agente ativo
nesse processo de transformacdo. Mas se faz oportuno comentar que o professor é o
principal agente envolvido e que este ndo deve se preocupar com o “mito” da tecnologia
ter vindo para o substituir, pois ela foi criada para dar suporte, para tornar as aulas mais
propicias ao ensinar e aprender matematica.

Sobre isso Domingues (2009) ressalta que,

Nenhuma das inovagdes tecnoldgicas substitui o trabalho convencional
do professor, quando se trata da resolucdo de problemas, tais como:
estratégia como o calculo mental, contas com algoritmos e criacdo de
graficos e de figuras geométricas com lapis, borracha, papel, régua,
esquadro e compasso que sdo imprescindivel para o desenvolvimento



32

mental. Mas que acreditamos que o professor deve inserir o contexto
sobre as novas tecnologias, tais como o uso de calculadoras, planilhas
eletronicas do tipo Excel gue sdo hoje demandas sociais. Portanto o
professor deveria mostrar que esses recursos Sdo importantes para
poupar tempo de operagbes demoradas, como calculos e construgtes de
graficos, quando o que importa é levantar as idéias[sic] as mais
relevantes sobre como resolver a questdo. (DOMINGUES, 2009, p. 53).

Tentando assim contribuir para a melhoria do ensino de Matemaética e explicitar a
importancia significativa do uso das novas tecnologias como recurso didatico-
pedagdgico na construcdo do processo de aprendizagem na sala de aula, buscamos por
meio de alguns autores fortalecer a defesa do nosso argumento de que, embora seja um
desafio, a insercdo da tecnologia em sala de aula como recurso didatico trara inimeros
beneficios a pratica docente e a aprendizagem do estudante.

Por mais que se fale em novas tecnologias e suas transformacdes no processo de
globalizacdo, € perceptivel que em boa parte das escolas os métodos de ensino e
aprendizagem que deveriam ser influenciados e reestruturados por esses novos recursos
nédo sdo bem aceitos pelo corpo docente que as constituem.

Essa caracteristica é destacada, por exemplo, nos PCN (BRASIL, 1998) quando
se refere a dificuldade de incorporar tais recursos no cotidiano escolar, pelo fato de que
as escolas ainda se ancoram em métodos de ensino ainda muito voltados para a oralidade
e escrita, 0 que nos conduz a entender que por muitas das vezes o professor se sente mais
confortavel e seguro adotar tal forma de ensinar, acreditando ser a maneira mais eficaz
para a formacéo do aprendizado. Isto parece-nos demonstrar um certo receio, destas novas
tecnologias ocuparem seu lugar central como mediador do conhecimento, porém, estes
recursos estdo a disposicdo do professor para auxiliar suas aulas.

Porém, para aderir a esse campo das novas tecnologias, € preciso de um suporte
que indique como manusea-las. Para isso, faz-se necessario que os professores sejam
capacitados com atividades teorico-praticas, a fim de que aprendam as formas de
manuseio, objetivos de uso e, assim, saibam direcionar atividades aos estudantes que
envolvam o uso da tecnologia, podendo usufruir, dessa forma, dos recursos que Ihe séo
ofertados, tendo em vista que, “a preparagao desse professor ¢ fundamental para que a
Educacao dé o salto de qualidade e deixe de ser baseada na transmissédo de informacao e
na realizacao de atividades para ser baseada na construcdo do conhecimento pelo aluno”
(VALENTE, 1999, p. 84).

Nesta perspectiva, Valente (1993) assinala que para utilizar os recursos

tecnologicos na educagdo, sdo necessarios quatro elementos basicos: “o computador, o
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software educativo, o professor capacitado para usar o computador como meio
educacional e o aluno” (p. 1), ou seja, ndo basta simplesmente saber manusear o
computador, € indispensavel também saber escolher um determinado software e
compreender sua utilizacdo e finalidade didatica, de modo que possa garantir um processo
de aprendizagem. O mesmo nos leva a entender a importancia de conhecer os softwares
educativos, evidenciando que sem eles, o computador, jamais podera ser utilizado na
educacéo.

Diante das contribui¢des do autor em relacdo ao uso da tecnologia em sala de aula,
é visto que a utilizacdo de recursos tecnologicos, principalmente, no que tange a insercao
de softwares e aplicativos educacionais pode promover uma melhoria aprendizagem
quando seu direcionamento na escola possui um fim pedagogico, pois sera ofertada ao
estudante novas maneiras de aprender determinados conceitos e conteidos e de lidar com
0 mundo do conhecimento. Sendo assim, enfatizamos que, tudo dependera da boa escolha
de tal recurso, pois, segundo Valente (2005, p. 02) “o educador deve conhecer o que cada
uma destas facilidades tecnologicas tem a oferecer e como pode ser explorada em
diferentes situagoes educacionais”.

Outra leitura que nos ajudou a compreender a importancia da escolha de bons
recursos tecnoldgicos para o ensino e aprendizagem, foi Braga (2008) que mostrou a
importancia do uso da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem de Matematica,
analisando a utilizacdo de softwares e sites.

Com o olhar dessa autora, conclui-se que 0 uso do computador possibilita diversas
alternativas para obter éxito no processo de desenvolvimento das habilidades necessérias
para a construgdo do conhecimento cognitivo matematico. E ainda que, a incluséo de tais
recursos na vida do estudante aproxima-o de sua realidade, fazendo com que 0 mesmo
possa formular hip6teses e aprender algo novo sem antes mesmo de ter que passar pela
parte formal do conteddo.

Porém, é perceptivel que, muitas vezes quando se decide utilizar algum recurso
tecnologico, 0 mesmo € usado para uma apresentacdo em slides ou para assistir videos e
filmes, sendo mais visto como o “brago direito” (VALENTE, 1997) do professor do que
como um recurso pedagogico. Sendo assim, um software a ser utilizado pelo professor,
com fim didatico, possibilita ao estudante habilidades outras como a de criar, pensar,
manipular a informacdo e com isso aprender de maneira agradavel, sentindo vontade de

ir além, de buscar e conhecer mais.



34

Diante do exposto, é percebido que ha muitos desafios na implementacdo dos
recursos tecnoldgicos na sala de aula, devido a impericia por parte dos professores, seja
pela falta de uma formacéo para o manuseio dos equipamentos, ou até mesmo pelo temor
de utiliz&-los. Em meio a essa discussao e mediante aos referenciais tedricos apresentados
que fortificam nosso trabalho, enxergamos sim, a possibilidade de utilizacdo da
tecnologia na escola, o que caminha para um processo de ensino voltado para a

aprendizagem significativa.
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5 METODOLOGIA

A escolha da tematica aqui abordada emerge diretamente da vivéncia do
pesquisador enquanto professor de Matematica do ensino fundamental, tendo consciéncia
das dificuldades enfrentadas pelos estudantes nos mais diversos contetdos e pelo
entendimento de que a tecnologia € hegemonica em praticamente todos 0s espacos

atualmente, logo uma ferramenta em potencial no processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, este estudo tem uma abordagem qualitativa de pesquisa de acordo
com a perspectiva de Borba (2004) que entende a pesquisa qualitativa como uma forma
de conhecer o mundo que se materializa através dos procedimentos conhecidos como
qualitativos e que acredita “que o conhecimento nao € isento de valores, de intencgao e da
histéria de vida do pesquisador, e muito menos das condi¢Bes socio-politicas do
momento” (p. 3). Entretanto, iremos recorrer também a dados quantitativos, pois ambas

as abordagens podem estabelecer didlogos entre si.
5.1  Delineamento do Percurso Metodoldgico

O estudo foi desenvolvido em dois contextos diferentes, uma turma com 9 (nove)
estudantes do 8° ano do ensino fundamental de uma escola da rede publica de ensino,
localizada na cidade de S&o Caetano, no Agreste de Pernambuco, e 0 seu respectivo
professor de Matematica; e uma turma com 12 (doze) estudantes do 9° semestre do curso
de licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Pernambuco, Centro
Académico do Agreste, dos quais 10 (dez) atuam ou ja atuaram como professores na
educacdo basica. Para preservar a identidade dos sujeitos e manter a ética na pesquisa,
denominamos de “L” os licenciandos, “P” o professor-aplicador e “E” os estudantes.

Com a finalidade de atender os objetivos propostos nesse estudo, utilizamos como
instrumentos de coleta de dados questionarios (Apéndices A e B) com o professor,
estudantes e licenciandos e entrevista semiestruturada (Apéndice C) com o professor que
aplicou a proposta em sala de aula.

Numa primeira etapa, 0 emulador BlueStacks App Player e os aplicativos Dragon
Box Algebra 5+ e Dragon Box Algebra 12+ foram devidamente apresentados ao
professor da escola que aplicaria com sua turma, o emulador e os aplicativos foram
disponibilizados para download ao mesmo. Foi preparada uma demonstracdo do
BlueStacks App Player e dos aplicativos Dragon Box algebra 5+ e 12+ em Power Point,
a fim de que fosse apresentado formas de obté-los, sua instalacdo, interface,

funcionalidade e usos em sala de aula. Um questionario foi aplicado para obter o feedback
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do professor em relacdo a apresentagdo dos softwares e assim, poder investigar suas
concepcdes acerca de tais tecnologias.

O pesquisador acompanhou toda a proposta a ser aplicada em sala de aula atraves de
conversas informais com o professor-aplicador, onde compartilhavam novas ideias para

aprimorar cada vez mais a proposta.

Num segundo momento, o professor utilizou duas aulas para a apresentacdo dos
aplicativos aos estudantes por meio de Datashow, disponibilizando, na sequéncia, a
instalacdo do aplicativos para os estudantes terem acesso e poderem jogar. Apds 0s
estudantes jogarem os dois jogos responderam um questionario acerca dos jogos.

Ao final da intervencdo em sala de aula foi realizada uma entrevista
semiestruturada com o professor com a finalidade de coletar as concepg¢des do professor-
aplicador em relacéo a experiéncia com o BlueStacks App Player e os aplicativos Dragon
Box &lgebra 5+ e 12+.

O mesmo processo desenvolvido na escola na etapa inicial foi realizado pelo
pesquisador com os licenciandos, que ao final também foram questionados sobre suas
impressoes acerca dos aplicativos, e também acerca do emulador.

O questionario e a entrevista foram construidos através de uma adaptacdo dos
critérios de avaliagdo de software educacional proposta por Gomes et al. (2002).
Apresentavam, assim, questdes para a avaliacdo do emulador BlueStacks App Player e 0s
aplicativos Dragon Box Algebra 5+ e Dragon Box Algebra 12+ do ponto de vista de suas
capacidades enquanto ferramentas pedagOgicas para 0 ensino e aprendizagem da

Matematica.
5.2  Aescolha dos aplicativos

A matematica, € vista pelos estudantes como uma das disciplinas mais dificeis de
se aprender, e a lgebra é um dos contetidos que mais esta associado a incompreensdo dos
estudantes, especialmente na transicdo da aritmética para a algebra. Na algebra a resposta
nem sempre € um valor numérico e os simbolos operatérios ndo sdo trabalhados do

mesmo modo que na aritmética, conforme destaca PONTE (2005):

Outra dificuldade, ainda, é compreender as mudancas de significado, na
Aritmética e na Algebra, dos simbolos + e =, bem como das convencgoes
adotadas; assim, em Aritmética, 23 tem um significado aditivo (20 + 3),
enquanto que em Algebra 2x tem um significado multiplicativo (2 x X);
em Aritmética 3 + 5 significa uma “operacao para fazer” (cujo resultado
é 8), mas em Algebra x + 3 representa uma unidade irredutivel
(enquanto ndo se concretizar a varidvel x) (PONTE, 2005, p. 39).
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Tendo em vista essas dificuldades dos estudantes na aprendizagem da algebra,
optamos pela utilizagdo dos aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra
12+ que exploram esses conceitos algébricos.

Para que fosse possivel apresentar os aplicativos simultaneamente precisamos
utilizar o Software BlueStacks App Player, que consegue emular e simular a execugéo de
aplicacdes e softwares no formato Android em desktop, permitindo ao professor
apresentar os aplicativos a partir do Datashow.

No tdpico seguinte, apresentamos uma caracterizacdo do Software BlueStacks App
Player e dos aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra 12+.

5.2.1 O Software BlueStacks App Player
Um pouco sobre a histéria do BlueStacks App Player

Fundada em 2011 a empresa de tecnologia americana BlueStacks lancou no dia
11 de outubro desse mesmo ano, o software computacional BlueStacks App Player,
inicialmente desenvolvido para o SO Windows e posteriormente para 0 SO Mac, tendo
como finalidade alavancar as barreiras do ecossistema movel, permitindo ao publico a
possibilidade de experienciar as funcionalidades das aplicacdes Android que antes
encontravam-se disponiveis exclusivamente para usuarios de tablets e Smartphones que
detinham a esse SO desenvolvido pela empresa Google. Através do software BlueStacks
App Player tornou-se possivel a virtualizagdo/emulacdo do SO Android diretamente no
computador.

Em seu ambiente de virtualizacdo o software ainda conta com um pequeno acervo
composto por alguns aplicativos pré-instalados, dentre eles situa-se a Google Play, uma
loja virtual de distribuicdo digital de aplicativos, jogos, filmes, livros, musicas e
programas de TV, pagos e gratuitos oportunizando ao usuario do BlueStacks App Player
a compatibilidade e utilizacdo de mais de 3 (trés) milhdes destes aplicativos disponiveis
na loja.

Desde seu langamento até os dias atuais o BlueStacks App Player tem conquistado
a confianga de um grande publico, passando a ser utilizado por mais de 85 milhdes de
pessoas, e diante do avanco tecnoldgico passou por uma série de modificacdes a fim de
melhorar seu desempenho. Devido a isto, sua recente atualizacdo necessitou determinar
alguns critérios minimos para sua efetivagdo, tais como: SO Windows, que 0 usuario seja
administrador do computador, e que o equipamento tenha ao menos 2GB de memoria

RAM e 4GB de memoria disponivel no disco rigido para armazenar aplicativos e jogos
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Android e seus dados. O que é considerado um ponto desfavoravel, uma vez que
impossibilita a utilizacdo desta versdo por parte dos usuarios que detém de um
computador com poucos recursos tecnoldgicos. No entanto, a utilizacdo de versdes
anteriores pode continuar a ser usada sem problemas. Uma dessas versdes é, por exemplo,

0 BlueStacks_0.10.7.5601_BSEasy, a qual acreditamos ser uma 6tima opgéo.
Interface e Elementos do BlueStacks App Player

A interface do BlueStacks App Player é simples e objetiva, permitindo ao usuario
poder explora-lo sem dificuldades. Devido ao seu visual em HD os aplicativos nele
emulados trazem uma melhor aparéncia, experiéncia e conforto ao usuario que néo tera
problemas com grandes distor¢fes ou até mesmo serrilhados nas bordas, o que iria
aparentar que a aplicacdo foi estendida demais.

Como todo celular, o software também vem com algumas aplica¢Ges instaladas,
como pode ser visto na imagem abaixo:

Figura 1. Interface e aplicativos pré-instalados.

Fonte: BlueStacks App Player (2018)
No quadro abaixo, apresentamos tais aplicacdes e suas funcionalidades.

Quadro 2. Aplicacdes do BlueStacks App Player e suas funcionalidades

¥ Configuragdes: icone que dé acesso as configuracdes do emulador, tais como:
armazenamento, aplicativos, som, localizacdo, idioma e entrada, alterar idioma,
google, adicionar contas, selecionar métodos de entrada, gerir contatos, importar

ficheiros do Windows, data & hora, acessibilidade;

® Navegador de internet padréo do sistema Android: Para acesso a diversos

sites e contetdos;
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= Camera de video/foto: Esta é uma aplicacdo que se encontrara integrada

diretamente com a cadmera do préprio computador, caso esse possua;

= Jogos do Google Play: Utilizado para determinados jogos Android para

armazenamento de dados;

=] Play Store: Loja nativa do Android, para acessar diversas aplicagdes, desde

entretenimento até uso profissional;

= Gerenciador de midia: Utilizado para a visualizagdo de arquivos, como por
exemplo, musicas, videos, imagens e jogos, que podem ser exportados ou
importados pelo emulador e talvez algum jogo ja pré-instalado;

m Barra de Pesquisas: Acesso direto a Play Store;

Multi-instancia: Possibilita a criacdo de uma outra janela, ou seja, o programa
pode executar varias outras constas de usuarios no mesmo computador, sem que

uma altere o funcionamento da outra;

Instalar APK: Utilizado para instalar aplicativos APK diretamente do

computador;

Desinstalar APK: Esta funcdo permite desinstalar aplicativos instalados pelo

usuario, ou os instalados pelo proprio emulador devido aos andncios;

Meus Aplicativos: Clicando sobre esse nome, o programa ira apresentar
a area de trabalho do BlueStacks App Player.
Figura2. T

ela principal do BlueStacks App Player

ﬁv

Fonte: BlueStacks App Player (2018)

Central de aplicativos: Apresenta uma lista de recomendac¢do com os
jogos mais baixados atualmente.

Figura 3. Central de aplicativos
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Fonte: BlueStacks App Player (2018)

@ Central de Ajuda: E um campo de suporte BlueStacks App Player onde

0 usuario pode retirar davidas referentes ao emulador;

Conta: Aqui sera apresentada uma visdo geral do perfil do usuéario, como:
nome, sobrenome, endereco de email e apelido. E ainda tem por finalidade conduzir
0 usuario a versao premium, caso queira utilizar a versdo completa do BlueStacks
App Player, sem andncios, sem bloqueadores, e com um suporte premium que s

usuarios da versao paga tem direito;

¥ Configuracdes: Apresenta uma lista de opgdes:

ConfiguracGes: Se trata de um conjunto de configuracdes especificas do emulador,
como por exemplo: tamanho da tela, alocacdo de CPU & RAM, notificagdes,
preferéncias, atualizacdo, entre outros; Controle de volume + e -; Guia de
iniciante: para o usuario entender um pouco mais sobre a usabilidade do programa;
Reportar um problema: onde o usuario pode descrever um relatério de algum
problema que estd havendo no programa e em seguida enviar para 0 suporte
BlueStacks App Player; Reiniciar o Engine: Funcéo para reiniciar o programa;
Dicas para acelerar: Sdo dicas para acelerar o BlueStacks App Player, dando a ele

uma melhor interagcdo com a plataforma em que 0 mesmo se encontra instalado;

Fonte: Da pesquisa (2018)

No que se refere a linguagem/idioma, e data e hora do emulador, o usuério ndo
precisara se preocupar com esses detalhes, pois uma vez instalado em seu computador, 0
emulador herda as caracteristicas da plataforma principal.

5.2.2 Os aplicativos DragonBox Algebra +5 e DragonBox Algebra +12

Diante das dificuldades apresentadas por estudantes no que se refere aos conceitos

basicos e avancados da algebra e os métodos que viabilizam a solucdo de céalculos
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algébricos. Surgiram entéo, os aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra
12+ como jogos ladicos. Desenvolvidos por professores de matematica, e elaborados com
0 intuito de aprimorar 0 ensino matematico através de jogos digitais e diante da
preocupacdo de seus idealizadores em trazer ao publico estudantil um modo eficaz e
natural, ou seja, de acordo com as limita¢Oes estabelecidas pelos jogadores, para aprender
as bases da algebra.

Esses games priorizam como conteudo algébrico os conceitos basicos e avangados
da &lgebra e os métodos de resolucdo utilizados para solucionar e/ou simplificar equagdes
do 1° grau, possibilitando de maneira construtiva e atrativa aprender ou compreender
melhor esse assunto. Lancados em 2012 pela empresa de software educacional

WeWantToKnow, e distribuidos com fins lucrativos pelas plataformas Windows Store,

Play Store, Apple Store e Amazon, com valores que variam entre R$ 16,90 e R$ 30,61,
para os SOs Windows, Android e iOS. No entanto para 0 SO Android, os aplicativos sao
disponibilizados gratuitamente através de lojas e sites ndo formais. Além do mais, uma
vez comprado, o0s aplicativos podem ser compartilhados de inimeras formas.

Os aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra 12+, usam dragdes
e animac0es para ensinar matematica, de forma implicita até um certo nivel, sendo assim
recomendavel para qualquer faixa etéria.

Apos sua efetivacdo no mercado, 0s jogos passaram a ser usado por mais de 200
escolas no pais (Noruega) onde foram desenvolvidos e ja foram adquiridos por inimeras
pessoas. Embora parecam jogos para criancas, pelo fato de existir dragbes e figuras
animadas, o que realmente esta se estudando é a matematica pura.

A partir da manipulagio dos jogos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra
12+, foi notado que as criancas podem chegar a aprender conceitos basicos e avancados
da algebra, principalmente métodos como os de isolamento, anulacdo, adicdo, subtracao,
multiplicacdo, divisdo, 0 uso de parénteses, fragOes, expanséo, fatoracdo, e criacdo de
parametros, além dos principios aditivo e multiplicativo da igualdade, e a assimetria ou
mudanca de membros ou ainda método pratico, apresentados na resolucédo de equacdes
lineares.

Ao construir uma aplicagdo que une dois fatores interessantes em questdo como o
jogo e o ensino da matematica, é perceptivel que a atitude de alguns estudantes se
modifica quando se encontram em frente a uma situacdo que envolve jogo. Assim 0s
aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra 12+ tendem a tornar o ensino

de matematica centralizado no ensino da &lgebra basica, o mais divertido possivel
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associando uma coisa que muitos gostam (0 jogo) com uma coisa gue poucos gostam, ou

ao menos sentem dificuldade (a matematica).
Caracterizag&o do aplicativo DragonBox Algebra 5+

Desde o seu lancamento o aplicativo DragonBox Algebra 5+, tem modificado a
vida de diversos estudantes e escolas ao redor do mundo. Proporcionando até mesmo
Desafios de Algebra, os quais foram realizados em junho de 2013 no estado de
Washington, janeiro de 2014 na Noruega e em fevereiro desse mesmo ano em
Minnesota, na Franga com a introducdo de um programa piloto, e no Uruguai em 2016,
e destacamos a possibilidade de uma futura intervengéo no Brasil. Tudo isso devido a sua
qualidade e acerca das contribui¢es que tem dado para o ensino da matematica. Sendo
assim, conhecido como o jogo que “ensina a algebra em segredo”.

O aplicativo inovador ganhou reconhecimento internacional como um dos
melhores jogos sérios de todos os tempos, apresentando ao publico um novo modo de se
ensinar e aprender matematica. E tudo isso Ihe concedeu iniGmeros prémios:

Figura 4. Prémios obtidos pelo aplicativo DragonBox Algebra 5+

Prémio multiplo, vencedor!

2012 Conferéncia internacional 9" Prémio Internacional de Jogos
de jogos sérios Madveis (2012 IMGA)
Prémio de ouro Mualhor jogo serio

Festival de jogos divertidos & 2012 Serious Games Showcase
rs sdrios & Challenge

.r‘.“.,‘.&.s.tl.'yl”f‘.'ﬂ Malhor Jogo Educacional 2012 Melhor jogo mével sério

GullTasten 2012 Common Sense Madia 2013

Aplicagio do Ano e Aplicagio @ Prémio ON for Leaming

Infantil do Ano

Revisio da Tecnologia da
Crianga 2013

Prémio Editor's Cholce

Fonte: WeWantToKnow (2018)

O jogo foi elaborado de maneira bem estratégica para que no inicio ndo fique
explicito para o jogador/usuario que se trata de um jogo matematico, além disso ele é
composto por 10 (dez) estagios, sendo 5 (cinco) estagios de aprendizagem, onde o
jogador/usuério de maneira simples, através de dicas, que no jogo sdo apresentadas como
“poderes” sera induzido a utilizar conceitos basicos e avancados da algebra como, por

exemplo, a solucdo de equagBes pela utilizacdo dos inversos multiplicativo e aditivo; e
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mais 5 (cinco) estagios praticos onde simplesmente aparecem equacBes para serem
solucionadas, dado que subentendesse que uma vez passado pelos 5 (cinco) primeiros
estagios o jogador/usuario conseguiu compreender as bases da algebra, agora ele teré por
ventura colocar em pratica tudo que aprendeu.

Os estagios de aprendizagem do DragonBox Algebra 5+ tem em seu cendrio
alguns elementos “monstrinhos animados” que devem ser manipulados até que o
“DragonBox”, ou seja, a caixa que de maneira implicita representa a incognita X que € 0
principal elemento utilizado nos estudos das equacdes - seja isolada em um dos lados do

tabuleiro do jogo. Como podemos ver na imagem abaixo:

Figura 5. A caixa que representa a incognita x

Fonte: Aplicativo DragonBox Algebra 5+ (2018)

No decorrer do jogo, os monstrinhos animados, inclusive a caixa, sao
gradualmente substituidos por nimeros e letras conduzindo o jogador a percebe que ndo
se trata de um simples jogo, e que ele ndo esta apenas brincando, mas também resolvendo

verdadeiras equagdes matematicas. Vejamos a ilustracao:

Figura 6. Transicdo dos cartdes animados para a simbologia algébrica

Fonte: Aplicativo DragonBox Algebra 5+ (2018)
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As regras apresentadas ao jogador sdo vistas como “poderes”, e tais poderes s
sdo apresentados uma Unica vez e de maneira bem resumida, buscando assim deixar o
jogador atento e curioso ao modo como o poder sera utilizado e quais 0s momentos em
que ele poderd utiliza-lo. Os micromundos por sua vez, sdo interligados um ao outro,
desta forma para que o jogador possa sair de um micromundo para outro, € necessario
que ele termine todos os niveis do micromundo anterior. Esperasse que com o andar do
jogo, aos poucos o jogador comece a relacionar os poderes/dicas com alguns conceitos
matematicos, em particular os conceitos basicos da algebra.

Ainda no ambiente do jogo, cada nivel é composto por uma quantidade minima
de movimentos, impulsionando ou até mesmo incentivando o jogador a pensar e se
necessario criar estratégias para resolver o desafio sem a necessidade de efetuar inimeros
movimentos. Este argumento ir4 conduzir o jogador a refletir sobre cada jogada para
concluir cada nivel com perfeicdo, garantindo-lhe desta maneira a pontua¢do méaxima da
partida, caso contrario o jogador termine o nivel com uma quantidade superior a dos
movimentos pré-definidos pelo desafio, ele sera penalizado com a insercdo de menos
pontos.

O DragonBox Algebra 5+ conduz o jogador logo em suas primeiras partidas a
utilizar conceitos basicos como, por exemplo:

v A utilizacdo do elemento neutro na adicdo (x +0+0=c — x=¢, Vx € R) que
de maneira ilustrativa, com a utilizacdo do zero sendo representado por um “vortice
verde” e da incognita sendo representada por uma caixa, explica de maneira implicita
através de um simples comando, que ao somarmos O a qualquer valor, este ndo ira
influenciar no resultado final.

Figura 7. Vortice verde representando o zero

, o5l
Chegr NOS yoreices

Fonte: Aplicativo DragonBox Algebra 5+ (2018)



45

v Propriedade de inverso aditivo que de maneira visual é representada pela figura
oposta na sua cor negativa, evidenciando a ideia de que as cartas coloridas sdo o0s
elementos positivos, e nesse 3° nivel é exposta a regra de como trabalhar com este tipo de
situacdo, onde para isso basta sobrepor uma carta ao seu oposto e isso conduzira ao vortice
que como explicitado anteriormente, trata-se do elemento neutro. Uma vez visto o que
acontece com o elemento neutro no 1° nivel, agora € intuitivo o que deve ser feito para

finalizar o 3° nivel.
Figura 8. A unido de cartBes opostos, geram vortices

Fonte: Aplicativo DragonBox Algebra 5+ (2018)
v E trabalhado principio do equilibrio de equacdes pelo método “principio da
balang¢a”, utilizado na resolucdo de equacGes lineares, para equilibrar os lados de uma
equacao, e mantendo em todo o processo o papel fundamental da igualdade.

Figura 9. Introducdo ao método de resolucdo

principio da balanca”

Fonte: Aplicativo DragonBox Algebra 5+ (2018)
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v Inverso multiplicativo representado pela divisdo de elementos iguais, na qual
descreve a aplicacdo de denominadores de ambos os membros da expresséo algébrica e a
todos os elementos envolvidos na situagao.

Figura 10. Abordando o inverso multiplicativo

Fonte: Aplicativo DragonBox Algebra 5+ (2018)

A medida que que o jogo vai avangando, novas propriedades matematicas vao
surgindo, sempre em forma de poderes. E entdo, a partir do 19° nivel do segundo
micromundo, 0 jogo comeca a mesclar os niveis entre partidas envolvendo apenas
“monstrinhos animados”, mista, ou apenas equagdes contendo niimeros e letras. E valido
frisar que até mesmo a associagao entre caixa e incognita x, é dada de maneira implicita,

cabendo ao jogador de maneira intuitiva perceber essa associacao.
Caracterizacéo do aplicativo DragonBox Algebra 12+

O aplicativo educativo DragonBox Algebra 12+, surge como uma versio
ampliada do DragonBox Algebra 5+, comportando mais niveis e equacgdes diferentes,
além de trazer uma série de novas caracteristicas, tais como: a resolucdo de equacdes
lineares por meio da assimetria, ou seja, pelo método da “mudanca de membro” ou
método prético, no qual possibilita a transposicéo entre elementos de um lado para o outro
de uma equacéo, invertendo o sinal da operacdo. E conceitos algebricos avangados, como
por exemplo, o uso de parénteses, fracBes, expansao, fatoracdo, e criacdo de parametros.
Buscando assim, contribuir com uma maior compreensao para o ensino e aprendizado da
algebra.

Ainda sobre o DragonBox Algebra 12+, o aplicativo é composto por dois lados:
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» 0 lado A: formado por 10 (dez) micromundos de aprendizagem, sendo 0s 5 (cinco)
primeiros semelhantes ao DragonBox Algebra 5+, e os demais envolvendo conceitos
avancados da algebra. E oportuno-o também comentar que ao término dos 5 (cinco)
primeiros micromundos, o jogador recebe um certificado de jogador intermediario, e o
mesmo ocorre ao término dos outros 5 (cinco) micromundos, recebendo o certificado de

jogador avancado.

Figura 11. Certificados ganhos por terminar os niveis do jogo

» 0lado B: formado por 10 micromundos totalmente préaticos. Sendo caracterizados
como: 1° (primeiro) — adicdo; 2° (segundo) — divisdo; 3° (terceiro) — multiplicagdo; 4°
(quarto) — x como denominador; 5° (quinto) — sinais; 6° (sexto) — expansao; 7° (sétimo)
— fatoracdo; 8° (oitavo) — termo comum; 9° (nono) — fragGes e 10° (décimo) — X no
denominador.

O aplicativo DragonBox Algebra 12+ é também percussor de uma série de

prémios, como mostra a figura abaixo:

Figura 12. Prémios recebidos pelo aplicativo DragonBox Algebra 12+

Prémio multiplo Vencendo!

Common Sense Media 2013 Prémios Nordicos de Jogo 2013

ﬂ e,
Prémio ON for Learning qome L3 Melhor Prémio de Inovagdo

Nordica

Tech with Kids 2013 e . Associagdo Americana de
G Bibliotecdrios Escolares

Melhor Escolha App
Melhor App para Ensino e
Aprendizagem 2014

Fonte: WeWantToKnow, (2018)
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Enfim, uma vez chegado ao término de ambos 0s jogos é esperado que 0S mesmos
tenham auxiliado o jogador/estudante a compreender e assim o tenha tornado apto a
utilizar as propriedades basicas da algebra, necessarias para a resolucdo de expressdes

algébricas, mesmo que estas se encontrem fora de um jogo.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
6.1  Avaliando o BlueStacks App Player como ferramenta didatica

Com o crescente avango tecnoldgico tornou-se necessario a utilizagdo de novos
recursos didaticos por parte dos professores, a fim de tornar a sala de aula um ambiente
mais atrativo e comunicativo ao alunado modificando de certa forma os métodos de
ensino, principalmente aos ensinamentos de Matematica, uma disciplina pratica que
necessita estar atrelada a atualidade, mas que ¢ vista pelos estudantes como “um bicho de
sete cabecgas”, devido a sua configuragdo conteudista.

Nesse contexto, 0 estudante por estar envolvido com tantos calculos, regras,
férmulas, e tanta exatiddo na matematica, passa a nao enxergar o papel que ela ird exercer
em sua vida, o que torna este componente ““[...] muitas vezes, distante de seus significados
e objetivos na Educacdo Baésica, devido a maneira como é abordada, a énfase dada
somente a simbologia e ndo ao contexto”, assim, a Matemadtica vai sendo vista “[...] COMO
uma ciéncia isolada e que nédo esta presente no cotidiano. > (OGLIARI, 2008, p.02). E
sendo a Matematica uma area do conhecimento que se encontra presente em todo lugar,
inclusive, na tecnologia eletrnica que utilizamos, e por este motivo compreendemos que
ha a necessidade de ser reestruturada no colegial, possibilitando aos estudantes conhecer
mais do que as quatro operacGes fundamentais e os métodos de resolucdo de problemas,
ou seja, explorar além da velha matematica.

Buscando entéo, a partir de um ensino mais elaborado, voltado para uma postura
mais dindmica ofertar aos estudantes, um novo modo de vivenciar a Matemética e
redescobrir seu significado. Para tanto, consideramos que 0s professores ao
ressignificarem a matematica, estariam dando a ela, uma nova roupagem, cativando,
dessa forma, os estudantes. E vale salientar, que essa necessidade de reconfiguracdo das
metodologias do ensino de Matematica, que enraizadas em antigas praticas, concebem-
na como uma disciplina estatica, permeia o seio de debate do panorama educacional, e de
acordo com Santos et al (2015, p.02) ja é possivel mensurar alguns avangos “[...]
colaborando para que os docentes pensem e utilizem diferentes estratégias que visem o
aprimoramento e a inter-relagdo da matematica com a vida do estudante dentro e fora de
uma institui¢ao de ensino”.

Diante desse cenario de reformulacdo do trabalho docente, surge a proposta de
apresentar algumas TDIC para auxiliar o professor nesse processo de renovacao. Sendo
elas, o BlueStacks App Player, e os aplicativos educacionais DragonBox Algebra +5 e

+12. Nos atentaremos, no momento, em caracterizar o software BlueStacks App Player
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delineando seus aspectos técnicos, e principalmente os didatico-pedagdgicos e
posteriormente os aplicativos acima citados.

Sendo assim, o software computacional BlueStacks App Player, assume esse
carater de ser mais um aliado a pratica docente, pelo fato de propiciar um encontro entre
professor-estudante-matematica e tecnologia. Dentre as principais potencialidades
ofertadas por essa TDIC, destacam-se as possibilidades de virtualizar/emular o SO
Android, proporcionando assim, uma maior aproximacdo do professor em relacdo a
tecnologia que os estudantes detém, que neste caso é o smartphone, além da mesma ser
disponibilizada de forma gratuita/paga e poder ser utilizada com e/ou sem a necessidade
de acesso a internet. Priorizamos destacar este Ultimo item a fim de explicitar que “a
presenca de recursos tecnolégicos como laboratdrios de informaética e acesso a internet
ainda ndo é realidade para muitas escolas brasileiras. ” (Extrato retirado do censo escolar
2017 — DF, p. 05)

Dessa forma, o software emerge a fim de auxiliar o professor a trabalhar com seus
estudantes aplicativos educacionais que se encontram disponiveis de forma gratuita e/ou
paga, para a plataforma Android, por meio da Google Play Store e de diversos sites ou
lojas de aplicativos alternativas. Assim, promovendo uma aprendizagem movel,
diferenciada, através de aplicativos direcionados aos conteldos especificos da
matematica. E a possibilidade de apresenta-la em uma explanacdo que alcance toda a
turma ao mesmo tempo, por meio da utilizacdo do Datashow e do indispensavel
computador, que sdo TDIC ja presentes no cotidiano escolar.

Um outro potencial apresentado pelo software BlueStacks App Player é sua
articulagdo com o computador, a qual possibilita ao usuério instalar aplicagdes tanto
internas, a partir do aplicativo Google Play Store ou de uma outra loja alternativa, quanto
externas de arquivos no formato “Nome do aplicativo”.apk que podem ser obtidos através
de downloads realizados em um navegador de internet, em diversos sites atuando de

forma independente.

6.2  Avaliando os Aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra 12+

como ferramentas didaticas

Diante de tantas atribuicdes que ambos os aplicativos DragonBox Algebra 5+ e
12+ possuem, enxergamos neles a possibilidade de sua utilizagdo em sala de aula. Ainda

assim, por meio dos critérios apontados por Gomes et al (2002), buscamos reforcar a
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participagdo desses aplicativos como recurso didatico em prol do aprendizado.
Comentando cada um dos critérios identificados nos aplicativos.

- Grau de compreensdo sem a presenca de um instrutor: Os aplicativos foram
projetados para que o usuario possa por si s6 entender a l6gica do jogo e aprender sozinho
se apropriando apenas das dicas que 0 jogo sugere no inicio e assim tomando-as pelo
decorrer do jogo. No entanto, em alguns casos é necessario a mediacédo do professor para
lembrar ao estudante alguns dos poderes (regras) que surgiram, pois devido ao fato de
aparecerem uma Unica vez, isso pode gerar um certo esquecimento do jogador quando
estiver em um nivel mais avangado que necessite de varios poderes.

- Clareza das alternativas possiveis de comando: A cada estagio dos jogos sdo
apresentadas algumas regras que possibilitam a interacdo de um nivel a outro.

- Coesdo de linguagem e gramatica: Os softwares possibilitam uma abordagem
de partes para niveis do basico, intermediario ao nivel dificil sendo explicito as fun¢bes
requerentes sobre a abordagem da algebra em seu objetivo principal que é analisar de
forma interativa a matematica algébrica como uma ferramenta que possibilitara um
estudo dindmico e efetivo dos mesmos.

- Clareza na exposi¢cdo das informacdes: A grafia utilizada contempla os
simbolos de operadores de forma lddica, introduzindo uma compreensdo através de
quantificadores simbolicos matematicos revertendo-os em imagens dinamicas que
auxiliam na leitura implicita logica de equagdes matematicas a simples operacdes
algoritmicas de cunho resolutivo, para uma efetivacao e clareza nas partes algébricas que
requeiram de analise a priori sobre, simbolos, equivaléncias, relacdes, proporcdes, etc.

Os dados lancados nos aplicativos referentes aos comandos demandados
ilustrados no quadro aborda e esclarece de forma como pode ser langada uma possivel
solucdo para a questdo de nivel vivenciada, entendendo que a proposta de resolucédo para
a questdo abordada requer uma previa e analitica leitura de breves lembretes ou manuais
quer possam possibilitar a objetivacdo do problema ou exercicio proposto. A proposta
inicial baseia-se em explanar os jogos de maneira a elucidacéo de critérios matematicos
pré-estabelecidos que em suas distincbes de avanco gradual para nivel posterior,
viabilizando sempre uma solucdo légica e dedutiva para a solugéo do nivel.

As regras por via de solucdo sempre vao demonstrar em cada nivel por sinais
ilustrativos com simbolos conhecidos ou personagens que auxiliam na caracterizacao das
regras para cada nivel, por breves momentos os simbolos fazem o papel de grafias

numéricas sendo isto usado como recurso didatico de aprendizagem para uma
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compreensdo ampla sobre quais recursos devem ser aplicados hé situagdo de resolugéo
para o exercicio.

- Clareza da transicado entre partes do programa e/ou licdes: Entendendo que
por vias de solucdo os critérios que sdo matematicos abordam questBes abstratas por se
tratar de algebra e seus condicionantes e critérios de posicdo, no entanto os aplicativos
oferecem um leque de substratos graficos que si inter-relacionam com as imagens,
favorecendo a solucdo imediata ou instantdnea para 0 exercicio proposto. Para
acompanhamento do nivel inicial ao avangado segue-se uma etapa metodoldgica e
crescente para solugfes tanto para questdes basicas a questdes de tipo mais elaboradas,
que podem favorecer assim a uma transi¢do do nivel basico ao avancado observando a
relacdo sequencial de meios que balizam e efetivam a praticidade do software em questéo.

As licBes que podem ser observadas de maneira a abordar as multiplas questdes
do campo matematico, expondo informagdes satisfatorias do estudo matemaético que
solucionara ou por uma proposta de solucdo expondo propriedades matematicas, relacées
matematicas entre partes, resolucdes algoritmicas praticas e assim por dizer 0s jogos em
si matematicos, especificando que os aplicativos sdo uma ferramenta de aplicacao préatica
e imediata podendo ser efetivado como uma das muitas soluc¢des para a aprendizagem
matematica, viabilizada em canais digitais ou recursos tecnoldgicos disponiveis de forma
mobile ou plataformas de licenca livre.

- Clareza de diagramas e graficos: As interfaces que compdem os aplicativos
demonstram de forma clara e pura como se d& os meios de recursos graficos desde o
posicionamento das questdes propostas até a organizacdo do quadro demonstrativo que
aborda os recursos de estudo matematico de forma elucidativa e pratica assim deixando
0 mais manipulavel e pratico possivel, para que criancas de qualquer nivel idade/série
compreendam a linguagem abordada no aplicativo e os indicativos sinalizadores que
possibilitam ainda assim uma maior compreensdo de auxilio ou ajuda para que 0s
aplicativos sigam as etapas de maneira progressiva até a finalizacdo de cada nivel. As
cores e formato dos personagens sempre deixa visivel quais sdo 0s comandos a serem
desenvolvidos nos jogos, sendo assim a parte grafica dos aplicativos compde uma leitura
que facilitara a sua manipulacéo.

- Quanto a qualidade da sugestdo para o uso didatico: Os aplicativos
utilizados, por se tratarem de uma plataforma fechada (paga), eles podem inviabilizar o
seu uso para uma parcela de educandos, porém o uso desses aplicativos pode ser

possibilitado atraves de diversas alternativas, e sua usabilidade em algumas escolas
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demonstra 0 manuseio de forma clara e precisa, assim nao tornando-se necessario anexar
outros recursos ou métodos para a validacdo ou qualificacdo dos desses softwares
educacionais, por si tratarem de aplicativos que possuem um vasto aporte de estudo de
operacdes basicas a questdes algébricas mais elaboradas, que por se s6 demonstram suas
qualidades na interagdo, que por sua ludicidade demonstra meios pelos quais 0s
estudantes podem solucionar uma questdo matematica sem previamente obter
conhecimentos matematicos previos . para um uso didatico observa-se que os aplicativos
em questdo utilizam-se de um meio préatico e objetivo para usar-se em solugdo de questdes
oferecidas a cada nivel com o auxilio do manual o professor pode usar todos 0s seus meios
de forma satisfatoria, sabendo que os recursos anexados no programa sdo autbnomos que
por meio de um comando ou de clique ou de arraste torna-se algo preciso e viavel a ser
usado em sala de aula pois os aplicativos s6 requerem de plataformas livres para que
possam funcionar por meio de uma instalacdo rapida e simples e a partir dai o professor
introduzindo os jogos pode trabalhar as varias caracteristicas que permeiam o estudo da
algebra matematica escolar, sendo essas aplicagfes uma ponte ou uma ancora para uma
abordagem inicial intermediaria ou mais reflexiva sobre o estudo da algebra em si. Para
isto SKVOSMOSE (2008), aborda em questao que os recursos de software de programas
matematicos podem ser grandes auxiliadores no protagonismo para uma reflexdo da
educacdo matematica se utilizando de recursos tecnoldgicos.

- Quanto a indicacdo pré-requisitos tais como:

Faixa etaria ou nivel de instrucdo: As aplica¢des sdo de classificacdo livre, sendo

assim disponivel para todas as idades.

Exercicios que devem anteceder ao programa: N&do é necessario o jogador ter
conhecimentos prévios de algebra, pois os proprios aplicativos se fazem ferramenta
necessaria a introducdo do estudo da algebra, e a sua pratica.

- Grau de especificacdo dos objetivos educacionais: Em uma escala de
observacao para a qualificagdo dos aplicativos, 0s aspectos que validam a sua adequagéo
a educacdo matematica se dao de forma satisfatoria sabendo que os objetivos para a
implantacdo dos aplicativos a sala de aula é de proporcionar via para o estudo ludico
através de jogos para uma abordagem inicial e posterior para o estudo da algebra, como
um campo de estudo da matematica.

- Quanto a veracidade das informac6es apresentadas no programa: Sabendo
que a aplicacao dos aplicativos em si foi desenvolvida por um grupo de programadores e

de profissionais da educacdo que se basearam na aplicacdo da algebra como campo da
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matematica incrementando aos jogos sua funcionalidade (algebra) para uma abordagem
a matematica de forma ludica.

- Quanto a apropriacdo dos sons utilizados nos eventos da interface: Os
mecanismos de sinaliza¢do ao manuseio dos aplicativos denotam sons especificos quanto
a resolucdo do problema abordado sendo observadas caracteristicas melddicas de forma
a ndo dificultar a atividade didatica aplicada aos jogos.

- Sequencia logica na apresentacao de frases: Abordagem inicial de operacdes
introdutdrias basicas e avancadas condutores a uma algebra bésica e logica.

Para além dos critérios avaliados acima, outras caracteristicas foram observadas
acerca da aprendizagem favorecida pelos softwares, e apresentam-se no quadro abaixo:

Quadro 3. Anélise de aprendizagem

Aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra 12+

Conteudo Mapeado Equacbes polinomiais do 1° grau.

Campo Numérico NuUmeros Inteiros

Grandeza Numérica Apenas unidades

Operacdes Métodos como os de isolamento, anulacdo, adi¢do, subtracéo,

multiplicagdo, divisdo, o uso de parénteses, fracdes, expansao,
fatoracdo, criacdo de pardmetros, e outros.

Propriedades Nocdes bésicas e avangadas da algebra, principios aditivo e
multiplicativo da igualdade e assimetria ou método prético.
Cartbes de figuras de animais lunaticos, personagens,
animac0es, nimeros e letras.

Breves instru¢cbes no decorrer dos micromundos de
Representa¢des/status aprendizagem.

Informagoes ¢ feedbacks: “para os pais” direciona o jogador a
recursos gque visam acessar a pagina do site
WeWantToKnow.com, em busca de informagdes e Feedbacks.

Articulacdo entre Escolhas de personagens, breves instrucdes, opc¢des de idiomas,
representacées volume de sons, etc.

Conceitos basicos e avancados da algebra, principalmente
Estruturas Trabalhadas métodos como os de isolamento, anulagdo, adi¢do, subtracéo,

multiplicacdo e divisdo de valores apresentados na equacao.
Identidade aditiva, inverso aditivo, inverso multiplicativo,
Habilidades Trabalhadas equilibrio de equagdes assimetria, isolamento de variavel,
dentre outras.
Os jogos foram construidos de forma a qual o estudante busque
Feedback para o estudante aprender com o minimo de informagBes possiveis.
(Caracteristica do jogo). Sendo assim disponibilizadas apenas
regras no seu decorrer.

Fonte: Da pesquisa (2018)

Diante da avaliacdo realizada fica perceptivel o quanto os critérios e a analise
abordada agem como norteadores para a escolha de softwares educativos, se configurando

como indispensavel ao professor.
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Na sequéncia apresentamos os dados gerados a partir dos questionarios com 0s
licenciandos e estudantes e da entrevista com o professor.
6.3 Avaliagdo do Software BlueStacks App Player pelo professor e pelos

licenciandos

O professor ha algum tempo dispde de muitos recursos que sao parceiros na sua
pratica de ensino, tais como, a lousa, o livro didatico, o giz, entre outros. Mas ndo
podemos negar que novos suportes para as aulas surgiram, principalmente devido a
expansdo da tecnologia, que atualmente tem alcangado em grande escala criangas e jovens
que estdo cada vez mais imersos nesse universo. Diante desse cenario, concordamos com
Censi (2017, p. 6) quando assinala que “[...] a pratica pedagogica dos docentes precisa
acompanhar essas inovagdes”, € a autora aponta que o caminho para os professores
consiste em “[..] revisarem atitudes e praticas e reconfigura-las conforme as demandas do
presente extremamente tecnologico”, ou seja, inserindo em suas aulas esses novos
recursos didaticos.

Censi (2017) ainda relata que “[...] os professores podem tornar uma ferramenta
virtual em uma ferramenta pedagogica para as aulas e assim, expandir as fronteiras da
sala de aula” (p. 6), e atrelado a esse pensamento, voltamos nosso olhar para o emulador
BlueStacks App Player, que foi um dos objetos de estudo dessa pesquisa, com a finalidade
de investigar se sua inser¢do em sala de aula acarretaria em contributos para o ensino.
Para isso, foi perguntando aos licenciandos e professores se eles consideravam o
emulador como uma ferramenta que auxiliaria a pratica docente, e pensando em uma
melhor compreensdo dos dados, agrupamos suas concepgdes no quadro abaixo:

Quadro 4. Contribuigdes da utilizacdo do emulador BlueStacks App Player em sala de aula

Contribuicdes L1 |L2|L3|L4|L5|L6|L7|L8|L9|L1I0O|L11|L12| P13 | Total
Ludicidade X X X 3
Alcance de X X X 3
toda a turma

Possibilidade

de reproduzir X X | X 3
aplicativos do

SO Android

Aprendizagem X X X X 4
prazerosa

N&o necessitar | X 1
de Internet

Auxiliar a 2
aprendizagem X X

dos estudantes

Fonte: Da pesquisa (2018)
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A partir da leitura do quadro, constatamos que o emulador BlueStacks App Player
foi considerado pela maioria dos licenciandos e professores, como uma ferramenta que
incidiria em contribuigdes para o seu fazer docente. E, vale salientar que nenhum dos
entrevistados conhecia tal tecnologia. Trés, dentre esses, apontaram em seus depoimentos
que, o trabalho com esse emulador propiciaria momentos ludicos em sala de aula, como
relata L4:

“Proporciona questdes abordadas de forma Iudica, o que de certa forma
pode atrair o estudante no processo de ensino e aprendizagem”. (Extrato
do questionario realizado com L4, em 12/04/18).

Comungando desse mesmo pensamento de que a insercdo dessa tecnologia no
ambiente escolar favorecerd o ludico, dinamizando as aulas, L7 caracterizou o BlueStacks

App Player como:

“Uma ferramenta que auxilia bastante a vida do professor, pois, ele nao
ficara sO preso ao contelido tedrico”. (Extrato do questionario realizado
com L7, em 12/04/18).

E visto nesses discursos que a concepcao desses professores em relagio ao uso da
tecnologia em sala de aula, estd centrada no aspecto auxiliador, sendo mais um recurso
didatico ao qual ele podera recorrer para inovar em seu ensino. Mesmo, porque “[...] o
software ndo é ferramenta principal e nem independente, ele por si s6 nao representa um
aparato problematizador, a metodologia do professor para com o uso do software, essa
sim é fundamental no processo” (CAVALCANTE, 2010, p.4), assim, sua valia para a
construgdo dos conhecimentos matematicos esta ancorada no direcionamento do docente,
que ¢ peca chave na mediacdo entre o estudante, o software e o saber.

Outro contributo declarado pelos licenciandos e professores, foi a questdo de que
através do emulador, e consequentemente um Datashow, eles podem demonstrar um
aplicativo/jogo para toda a turma, alcancando principalmente aqueles que ndo possui
aparelho celular e ndo teria como jogar individualmente, sobre isso, L8 exprimiu em sua
fala que:

“[...] a exibicdo em tela cheia favorecera o ensino, pois, o professor
pode trabalhar diversos contetdos por meio deles, alcangando toda a
turma, e a aprendizagem, tendo em vista que, mesmo se 0 estudante ndo
tiver como obter os APP’s podera jogar junto com seus colegas pelo
emulador em sala”. (Extrato do questionario realizado com L8, em
12/04/18).

Corroborando com esse fragmento, L2 explicita que o BlueStacks App Player
pode ser considerado uma boa alternativa para o trato com 0s recursos tecnologicos,

inclusive com o celular, pois, “[...] permite ao professor apresentar diversos jogos para
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todos os estudantes simultaneamente, através do Datashow. Entdo, sem dulvida, ele é uma
ferramenta de grande valia na organizagdo do trabalho pedagogico”. E corporifica no
trecho abaixo, a visdo de um docente que estar aberto a novas possibilidades e desafios
em sala de aula:

“[...] penso que o uso do emulador BlueStacks App Player pode
propiciar o acesso de todos os estudantes aos aplicativos escolhidos
pelo professor e a outros aplicativos fora da sala de aula. Entéo, eu
utilizaria e os incentivaria a utilizarem em outros momentos também”
(Extrato do questionario realizado com L2, em 12/04/18).

Esse extrato demonstra que “[..] o professor ¢ considerado fator importante para
assegurar a integracdo das novas tecnologias no curriculo escolar” (REIS et al, 2012,
p.217), ou seja, € preciso que parta dele o interesse em conhecer novas formas de ensino,
principalmente porque “[...] 0S conhecimentos nédo estdo prontos e acabados, e sim em
constante transformagdo” (p.220). E considerando, a Matematica enquanto uma ciéncia
viva, compreendemos que, ela precisa para aléem de estar interligada ao cotidiano dos
estudantes, acompanhar as transformacdes e avangos da sociedade.

Diante disso, fica evidente a urgéncia em promover o encontro do educador com
a tecnologia, pois, os estudantes estdo cada vez mais plugados com a Internet e o grande
volume de informac6es que ela oferece. E assim como L2 nos apresenta estar disposta a
inserir novos recursos em suas aulas, outros professores podem iniciar um trabalho,
utilizando a tecnologia a favor da educacado, tornando seus estudantes “[...] cidadaos que
estardo aptos a viver num mundo de constantes mudancas, numa era de tecnologias cada
vez mais avancgadas, conhecida como a Era Global” (REIS, et al, 2012, p.221).

Sob a otica de L2, L8 e L9, outra contribuicdo que o BlueStacks App Player
apresenta para uma pratica docente que se pauta na inovacdo e na aprendizagem
tecnoldgica, estd em sua funcionalidade de reproduzir aplicativos do SO Android,
possibilitando, assim, levar para a sala de aula diversos jogos educativos para trabalhar a
Matematica e outros componentes curriculares, proporcionando aos estudantes uma aula
mais dindmica e ladica. O fato desse suporte ndo necessitar de Internet foi considerado
por L1 como mais um ganho com o emulador, haja vista que, como sabemos, nio séo
todas as escolas que dispem de aparatos da tecnologia e informacéo.

Ainda em relacédo a isso, L6 declarou que o BlueStacks App Player “é uma boa
ferramenta, pois, permite aos alunos, entrar em contato com uma tecnologia que eles
gostam muito”, entretanto, evidencia a sua nao utilizagdo em sala de aula, devido “a

escola ndo dar o suporte adequado para atividades que usem o Datashow, dentre outras
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tecnologias”, essa fala corrobora com a realidade de muitas escolas publicas, que mesmo
dispondo desses recursos, nao sao suficientes para todos os professores, o que acarreta
em agendamentos que dificultam e por isso desestimulam a elaboragdo de uma aula
diversificada por meio da tecnologia.

Outro depoimento que presencia a néo utilizagéo do BlueStacks App Player, seria
0 de L12, que mesmo ainda, ndo tendo atuado em sala de aula e o considerando como
uma boa ferramenta de ensino, ndo explicitou em seu depoimento nenhuma contribuicao
que o mesmo poderia trazer para auxiliar o professor, enfatizando nao ter “afinidades com
jogos eletronicos e nem com aplicativos” e ainda destaca ser preciso “analisar se ha de
fato uma aprendizagem significativa por meio dessas tecnologias”. Diante desse trecho,
fica perceptivel que essa licencianda, tendo o papel de futura educadora, desde ja, impde
barreiras ao ensino, demonstrando que pora limitacGes aos estudantes no acesso ao
conhecimento por meio dos recursos tecnoldgicos. Seu discurso, reveste-se com a
roupagem de um professor que por ndo conhecer mais a fundo a tecnologia, ndo anseia
em buscar formacdo e informacdo a respeito, ndo acreditando que esta pode fazer
diferenca em sua pratica.

Diferentemente de L12, L11, também ainda ndo tendo atuado como professor,
demonstra o interesse em conhecer mais sobre o BlueStacks App Player, assinalando que
a proposta ¢ “bastante interessante”. E ainda, aponta que “em algumas situacles €
importante trazer o lidico para a sala de aula”, e sua fala caracteriza que nao faz-se
necessario que trabalhe o tempo todo com esse tipo de ferramenta, mas que a mesma,
torne-se indispensavel ao ensino. Esse licenciando percebe e sente a necessidade de se
unir ao novo, de procurar habilidades diferentes de préaticas ja utilizadas, e enxerga no
software e nos jogos, a possibilidade de propiciar uma aula prazerosa e diferente, para

que os estudantes possam sentir mais gosto em estudar matematica.

6.4  Avaliacdo dos Aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra 12+

pelo professor e pelos licenciandos

Os objetivos desse estudo ainda estiveram ancorados no trabalho com jogos, que
tratassem de conteudos matematicos sendo reproduzidos através do BlueStacks App
Player. Pretendendo, portanto, que fosse apresentada aos estudantes a possibilidade de
utilizar o aparelho celular como um suporte para acessar o conhecimento e estudar

Matematica por meio desses instrumentos de ensino.
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Sendo assim, nossa lente de analise esteve voltada também para o olhar que os
licenciandos e professores tinham sobre a insercdo de aplicativos/jogos em sala de aula e
apos serem lhes apresentados o Dragon Box algebra 5+ e 12+, foram indagados acerca
das potencialidades que tais jogos traziam ao tratar o contetido da algebra.

Os mesmos receberam alguns critérios para avaliagdo da qualidade educativa dos
aplicativos, os quais foram extraidos do trabalho de Gomes et al. (2002).

Vale ressaltar que, esses parametros de analise elaborados por Gomes et al (2002)
privilegiam os aspectos didatico-pedagdgicos dos softwares, ou seja, tem a finalidade de
promover reflexdes acerca do carater educativo dos mesmos, sua utilidade em sala de aula
e, por conseguinte, as contribuicdes para a aprendizagem do estudante.

Sobre a importancia de avaliar o software, antes de adota-lo na metodologia de
ensino, Gomes et al (2002) pontua que:

Considerando-se um software educativo como um ambiente de
aprendizagem de algo, e tomando por base as atuais tendéncias teéricas
do campo da Psicologia e da Educacéo, surge a necessidade de se criar
grades de avaliacdo que contemplem as especificidades do software
para o ensino de um contedo especifico, atentando para a natureza do
objetivo de conhecimento que se deseja ensinar e a natureza das
habilidades nele envolvidas (p. 3).

A priori, salientamos que, nenhum dos entrevistados tinha conhecimento sobre 0
Dragon Box algebra 5+ e 12+, sendo para eles, novos instrumentos para dinamizar o
ensino. Foi pedido, portanto, que os licenciandos relatassem suas impressdes sobre a
utilizacdo de tais jogos em sala de aula e os contributos que eles poderiam acarretar para
0 ensino da algebra, nesse primeiro contato. No quadro abaixo, registramos 0s pontos
positivos dos jogos citados por eles:

Quadro 5. Pontos positivos dos Aplicativos Dragon Box algebra 5+ e Dragon Box algebra

12+

Pontos positivos | L1 | L2 (L3 L4 L5 |L6|L7|L8|L9|L | L |L|P|TOTAL
10| 11| 12 | 13

Interface Atrativa X X X 3
Regras da algebra X X 2
de maneira
gradativa
Proposta X X X X X 5
interessante
Inovacao X 1
Criatividade X 1
Ludicidade X | X X | X X X 6
Dinamicidade X 1
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Compreensdo sem 2
a presenca do
professor
Desperta o 3
interesse no
estudante
Otima estratégia 1
de ensino
Serve de 2
introducédo ao
conteudo
Praticidade X X

Gerar ideias
iniciais da algebra
por meio das
figuras

Obijetivos de 2
aprendizagem
claros
Desafios X X 2
Senso de 3
competitividade
Organizagéo 2
I6gica
Linguagem de 2
facil
entendimento
Contetdo 1
matematico bem
explorado

Fonte: Da pesquisa (2018)

De acordo com a anélise da entrevista, podemos dizer que os jogos foram
considerados importantes recursos para 0 ensino de matematica com unanimidade entre
os licenciandos, 4 (quatro) entre os 13 (treze) sujeitos apontaram que 0S jogos seriam uma
proposta interessante para levar para a sala de aula, pois, como explicita L7 “[...] podem
auxiliar a vida dos estudantes para uma melhor compreensao dos contetidos”.

O aspecto ludico que os jogos proporcionam ao contetdo também foi um ponto
citado no depoimento de cinco participantes, relatando ser importante a possibilidade de
0 estudante aprender brincando. Aportando-nos, em Rosada (2013) consideramos que, “o
uso dos jogos deve ser explorado, pois favorecem cooperacéo, interacdo social e uma
melhor organizacdo entre as partes (professor e aluno), para a construcdo dos
conhecimentos matematicos” (p. 21).

Um trabalho envolvendo o Dragon Box algebra 5+ e 12+ em sala de aula,
portanto, € avaliado por L1, como “uma 6tima estratégia de ensino”, além de que, ambos

) ) ) uci ado, u e
os jogos “podem servir de introducdo ao conteudo, mostrando o quanto a Matematica é
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aplicavel”, ou seja, a partir desse depoimento, é visto que o professor pode utilizar os
jogos a seu favor, como verdadeiros aliados de sua pratica. Nesse sentido,
compreendemos que um conteddo matematico que retrata uma aplicabilidade
significativa para o estudante, se torna mais atrativo.

Os participantes ainda exprimiram que a interface dos jogos tinha esse carater de
atratividade, o que pode chamar a atencdo dos estudantes para tal atividade, tendo em
vista, a diversidade de figuras interessantes que eles aportam, isso fica expresso nas
palavras de L4, quando manifesta que o Dragon Box algebra 5+ e 12+ “proporciona
questdes abordadas de forma ludica, o que de certa forma, pode atrair o estudante no
processo de ensino e aprendizagem”. No que se refere & dimenséo lGdica e atraente
presente nos jogos, inclusive nos tecnolégicos, Kubiaki (2015, p.19) traz que:

“O encantamento pela tecnologia traz ao aluno foco para o que esta
realizando. Com a méaquina ele utiliza agilidade e busca concentrar-se
para atingir seus propdsitos [...] as situagdes que sdo oferecidas pela
méaquina lhe fazem buscar conhecimento para superar as fases
encontradas, essa concentragdo nem raramente é encontrada em um
ambiente de sala de aula”.

Concordamos com este autor, uma vez que, em nosso cotidiano, cada vez mais
presenciamos criancas e jovens voltados para o celular, explorando suas funcionalidades,
buscando sempre possibilidades de ir aléem do que j& é conhecido. E podemos declarar
que, sim, a tecnologia é atrativa e consegue prender a atencdo das pessoas.

Em meio a isso, que surge o papel importantissimo do educador, para imprimir
nesses jogos, 0s objetivos que anseia alcangar com sua turma, pois, “além de organizador,
o professor também ¢ facilitador nesse processo” (ROSADA, 2013, p.22), ndo como o
Unico detentor do saber, mas, um mediador entre o estudante e o saber matematico, e pode
atrelar os jogos aos contetidos vivenciados em sala de aula, para um maior aprimoramento

do ensino.

6.5 A experiéncia com o BlueStacks App Player e os aplicativos Dragon Box

algebra 5+ e Dragon Box algebra 12+ em sala de aula: relato da pratica

Considerando o exposto, P13 enuncia 0s ganhos que obteve com a experiéncia de
inserir em seu plano de ensino, o trabalho com jogos matematicos por meio do emulador

BlueStacks App Player:

“[...] como ferramenta de estudo, ele ¢ aplicavel em qualquer area
tecnoldgica, em qualquer area do conhecimento que ajuda a trabalhar
um conte(ido, um assunto especifico que requeira de uma abordagem
mais diversificada. A experiéncia foi proveitosa, trouxe uma nova visao
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e também um incentivo a trabalhar com a tecnologia em sala de aula e
como isso pode auxiliar na construcdo de saberes mateméticos ou
qualguer saber de qualquer &rea desde que sejam atividades
direcionadas com o foco pedagdgico e que venha a trazer resultados”
(Extrato da entrevista realizada com P13, em 30/04/18).

Esse extrato nos revela que houve uma mudanca qualitativa na pratica desse
docente ao implantar nossa proposta de utilizagcdo do software e aplicativos para o ensino
da Matematica, ampliando sua visdo acerca da tecnologia. Fica claro, ter sido uma
vivéncia que acarretou em resultados significativos para o aprendizado de seus
estudantes, o que confirma o pensamento de CALVACANTE (2009, p.3) ao dizer que
“[...] os recursos tecnoldgicos podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem,
promovendo uma educacdo mais estimuladora, ganhando destaque enquanto recurso
pedagogico” (p.3).

Com a fala desse professor, verificamos que o BlueStacks App Player e os
aplicativos Dragon Box algebra 5+ e 12+ passaram a ser entendidos pelo mesmo como
recursos potencializadores do ensino, além de terem promovido um ambiente ludico e
prazeroso em sua sala de aula, isso se afirma quando explana, que tal experiéncia
caracterizou ‘“uma nova perspectiva para uma utilizacdo como um recurso tecnologico
didatico para as aulas de algebra” (P13, em 30/04/18).

De acordo com P13, a proposta é aplicavel e Util para o ensino, e esta ndo se limita
a disciplina de Matematica, indo ao encontro de outros componentes curriculares. Esse
docente evidencia em seu discurso, a satisfagcdo por ter conhecido e ter participado da
vivéncia do trabalho com jogos no celular, imprimindo nessa analise um cenario onde tais
recursos tecnoldgicos trouxeram beneficios ao processo de ensino e aprendizagem.

O docente assinala também, que a partir do uso da tecnologia, houve uma
mudanca qualitativa em sua prética, enfatizando que, “a ferramenta tecnologica auxiliou
no aprimoramento da didatica das aulas”, e acordando com esse fragmento, Oliveira €
Moura (2015, p. 80) aponta que tais tecnologias de informagdo e comunicagdo “[...]
quando bem utilizadas pelos educadores e educandos proporcionam a intensificagéo e
melhoria das praticas pedagogicas desenvolvidas em sala de aula e fora dela”.

P13 ainda elucida que esses “recursos inovadores sdo necessarios como
componentes integradores de conhecimentos”, com esse extrato, esse professor atenta
para o fato de que as tecnologias digitais utilizadas por ele permitiram que o saber

matematico pudesse ser conexo com 0s estudantes, num processo de integrag&o.
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Sobre esse tipo de aprendizagem propiciada pelas TDIC, Kenski (2003, p)
assevera que se configura “[...] em um processo de sintese e o surgimento de novos estilos
de raciocinio, como a simulacédo e o compartilhamento das informacdes, além do estimulo
ao uso de novas percepgoes ¢ sensibilidades”, em outras palavras, a autora caracteriza que
as formas de aprender por meio das tecnologias bem mais dindmicas, como foi apontado
na maioria dos depoimentos dos professores participantes da pesquisa.

E valido frisar, que professor relatou que ndo teve nenhuma dificuldade no que se
refere a experiéncia que lhe foi proposta, no trabalho com os softwares educativos, pelo
contrério, pois, a inser¢do dessas novas tecnologias no seu planejamento, forneceu-lhe
outra visao acerca de diversificar as formas de ensino, optando por dinamizar e tornar
mais interativo, aqueles conteidos que desvelam em uma aprendizagem de “[...]
conhecimentos determinados e historicamente datados” (KENSKI, 2003, p.07).

Referente ao exposto acima, P13 caracteriza o BlueStacks App Player, como “[...]
um aporte multitecnélogico diversificado, usado para fins de aprendizagem, sendo uma
plataforma que integra varios programas que podem ser utilizados com uma finalidade
didatica, para geracdao de saberes matematicos”, compreendemos que ao dizer
“multitecnélogico”, o docente procura ressaltar as diversas possibilidades de uso do
software, pois, 0 mesmo permite a instalacdo de jogos, aplicativos, redes sociais,
navegadores, para além das inimeras opcdes que ja vem integradas, que podem ter um
direcionamento pedagogico, a favor da educacao, alcancando toda turma em sala de aula,
como aqueles que ndo possuem aparelho celular, at¢ mesmo os estudantes que nao
comungam da cultura digital.

Vale salientar, que segundo o professor aplicador, essa foi a primeira vez em que
usou aplicativos para celular em sua aula, embora ja tenha trabalhado com outras
tecnologias, como Geogebra, Power Point e Word. No que se refere ao uso dos jogos para
0 ensino da algebra, o professor destacou alguns dos pontos positivos dessa experiéncia
como a “[..] a aplicabilidade e praticidade da interface, composi¢do, Vvisual,
jogabilidade™, a partir desse relato, parece-nos gque o trabalho com o Dragon Box algebra
5+ e 12+ foi util a sua pratica pedagogica, principalmente no que toca, a mobilizacao de
aprendizagem instigada por estes recursos, quando o mesmo elucida que “levam a uma
geracgdo de estratégias que instigam o senso dedutivo — investigativo dos alunos”.

Nessa direcdo, comungando dessa afirmacdo de P13, Rosada (2013, p.20) afirma
que “o conceito matematico através dos jogos torna mais significativo por meio da

investigacdo, estimulando a curiosidade do aluno, raciocinio 16gico, concentragdo”, e
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dessa forma, o professor podera utiliza-lo seja para introduzir um conteldo ou melhor
fixa-lo, trabalhando-o de maneira mais atraente, se contar que, o aspecto desafiador que
0s jogos possuem, faz com que os estudantes exercitem o cérebro, na elaboracéo de
estratégias para vencé-los.

Diante desse cenario de analise, entendemos que, para além dos jogos serem
instrumentos importantes para auxiliar a constru¢cdo do conhecimento, nesse caso, 0
matematico, a forma de lidar com estes recursos em sala de aula também deve ser posta
em cheque, haja vista que, 0 jogo recebe a roupagem que o docente coloca. A respeito
disso, P13 enunciou que “[...] devido a atividade ser direcionada com um objetivo
metodoldgico as agdes de leituras e manipulagdo dos jogos ficaram claras”, ou seja, ele
realca que a mediacdo do professor diante de uma atividade é muito importante, uma vez
que, apontara caminhos pelos quais os estudantes podem seguir, mostrando o real objetivo
de estar apresentando tal jogo, “[...] € saber aliar os objetivos de ensino com o0s suportes
tecnoldgicos que melhor atendam a esses objetivos” (KENSKI, 2003, p. 5).

Em consonancia com o extrato da entrevista do professor, essa mesma autora
coloca que “[...] a apropriacao dessas tecnologias para fins pedagogicos requer um amplo
conhecimento de suas especificidades tecnoldgicas e comunicacionais”, o que nos leva a
entender, portanto, que tal aquisigdo, “[...] deve ser aliada ao conhecimento profundo das
metodologias de ensino e dos processos de aprendizagem” (p.5).

A partir dessa colocacao, fica perceptivel que da mesma forma que 0s jogos
tornam-se grandes aliados aos processos educativos, auxiliando na construcdo dos
saberes, também podem desfavorecer a aprendizagem, pois, “muitas vezes o mau uso dos
suportes tecnolégicos pelo professor pde a perder todo o trabalho pedagdgico e a prépria
credibilidade do uso das tecnologias em atividades educacionais”, por isso, faz-se
necessario que o docente estude e explore exaustivamente a tecnologia que vai levar para
sala de aula, preparando o ambiente com antecedéncia, para que tudo ocorra como foi
planejado, e que tal atividade propicie uma aprendizagem significativa para o estudante.

Em linhas gerais, caracterizamos P13 como um docente que aceita novos desafios,
tendo em vista que, a insercdo das novas tecnologias em sala de aula, ja é uma exigéncia
posta pela atualidade. Ainda que, diante os dados apresentados, parece-nos que 0 uso do
BlueStacks App Player e dos jogos para o ensino da algebra tiveram contributos em sua
pratica pedagdgica, e que a proposta soou de maneira benéfica a aprendizagem de seus

estudantes.
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6.6  Avaliacdo dos aplicativos DragonBox Algebra 5+ e DragonBox Algebra 12+

pelos estudantes

Compreendendo que, para além de serem recursos que auxiliam o processo de
ensino, os jogos, também podem contribuir para a aprendizagem dos estudantes,
procuramos identificar a visdo que alguns estudantes tiveram acerca dos jogos
DragonBox algebra 5+ e 12+ em sala de aula, no trato com o contetdo da algebra. No
quadro seguinte, agrupamos suas respostas quanto a avaliacdo de tais ferramentas
didaticas:

Quadro 6. Contribuicdes dos jogos DragonBox Algebra 5+ e 12+ para a aprendizagem

matematica
PRINCIPAIS El E2 E3 E4 | E5 E6 E7 ES E9 | TOTAL
CONTRIBUICOES
Auxilia no| X X X X X X X 7
entendimento  da
algebra
Ensinar X 1
gradativamente
Iniciar somente X 1
com figuras
Modo divertido de X X 2
aprender
Prende mais a X 1
atencéo
Articula com o | X X X X X X X 7
contetudo em sala de
aula
Interface atrativa X X X X X X X X 8

Fonte: pesquisa (2018)

A partir da leitura do quadro, constatamos que em unanimidade, os estudantes
apontaram que os jogos DragonBox algebra 5+ e 12+ trouxeram contribuicdes para a
aprendizagem matematica. E visto que 7 (sete) entre os 9 (nove), assinalaram que tais
jogos auxiliaram no entendimento da algebra, e permitiram que eles estabelecessem

articulagdes com o contetido que jé tinha sido trabalhado em sala de aula.
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Sobre isso, E2 declara “o que eu estou jogando ¢ bem parecido com o que o
professor estd mostrando na disciplina”, ¢ E5 completa, afirmando ““ no jogo temos que
resolver contas como as de matematica, s que ndo precisa de caderno, lapis e borracha,
ai fica mais divertido” , vemos, assim, por meio desses depoimentos que os objetivos dos
jogos e a metodologia utilizada pelo professor cumpriram com o papel de facilitar a
construcdo do saber matematico, e fica aparente nos discursos acima, que os jogos foram
Gteis para consolidar a compreensao do contetdo algébrico, em consonancia a essa ideia,
portanto, Prieto et al (2005, p.10) assevera que os jogos “devem possuir objetivos
pedagogicos e sua utilizacdo deve estar inserida [...] em uma situacdo de ensino baseados
em uma metodologia que oriente o processo [...] facilitando a aprendizagem de um

conteudo”.

Outro contributo citado pelos estudantes, que ascende no quadro, foi a questao de
a interface ser atrativa, como podemos verificar na fala de E1 “a interface era bonita
porque tinha uns bonecos estranhos e a musica era legal porque dava um divertimento e
ndo atrapalhava durante o jogo”, diante disso, compreendemos que 0s elementos técnicos
dos jogos digitais atrelados aos pedagdgicos caminham de mdos dadas em direcdo a

aprendizagem, que deve ser o principal foco no trabalho com esses recursos.

Atrelado a esse pensamento, Savias e Ribas (2008, p.3-4) explicita que “os jogos
digitais tem em seu design e interface a capacidade de envolver o aluno criando varias
op¢des quando ha interagdo nas diversas maneiras de nos distrair” e os autores continuam
a enfatizar que objetivos bem delineados somados ao prazer que 0 jogo proporciona é
importante para o0 aluno, pois, este necessita estar ““[...] aberto para o que esta sendo
exposto, pois dessa forma a recepgdo e aquisicado do conhecimento sera mais efetiva”,
concordamos com 0s mesmos, entendendo que a motivacao é um elemento relevante para
0 processo de ensino e aprendizagem, haja vista que, o estudante se envolve mais com o

conteddo, se este lhe chamar a atencéo.

No que se refere a isso, E9 citou que um dos pontos positivos dos jogos esta no
“modo de aplicar o conteudo que pega a atengdo do aluno, pois, o jogo cativa mais a
atengdo”, em consonancia a isso, Tiellet et al. (2007, p. 5), aponta que “um jogo bem
projetado envolve interacdo, mantendo o interesse do aluno enquanto desenvolve
habilidades, socializam, auxiliam na construgdo do conhecimento e do raciocinio”,

acordamos com ambos, por entender que quando a atividade € ludica e consegue manter
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a atencdo do aluno, ele passa a participar mais ativamente, é isso € um fator importante

para o processo de ensino.

Uma caracteristica que torna os jogos, ludicos, e consegue envolver a atencao do
jogador é a presenca das figuras (monstrinhos) inclusive o dragéo que fica dentro da caixa,
que mais adiante é descoberto que representa a incognita X e por isso € isolada. A respeito
disso, E5 enfatizou que