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1. Titulo do plano de pesquisa

Forneca um titulo descritivo curto.

Jogos matematicos digitais como desenvolvimento da aprendizagem aplicados ao 7° ano do

Ensino Fundamental

2. Resumo

Em no méaximo 300 palavras, resuma a introducéo, os objetivos, metodologia, resultados esperados
conclusdo da proposta de pesquisa.

As quatro operagfes bésicas, os conceitos geométricos alinhados com a Aritmética e as
operacbes através de algoritmos realizados na disciplina de Matematica tém o foco de introduzir o
aluno ao contexto onde sdo ensinados fundamentos que desenvolvem uma capacidade teérica de
resolver problemas dentro da disciplina. O objetivo dos jogos digitais é fazer uma imersdo no campo da
tecnologia como ferramenta de ensino e ajudar o aluno a compreender todo contetdo teérico que é
apresentado em sala de aula e assim estimular uma capacidade cognitiva de cada individuo. Dessa
forma, esse projeto visa demonstrar que a Matematica pode ser ludica e simples de forma que os
contetdos entrem em cena em qualquer momento e que tecnologias como_simuladores interativos,
aplicativos, jogos digitais, plataformas de estudo e ensino online_sejam capazes de gerar boa influéncia
no aprendizado de cada aluno que se prop0e a participar e consequentemente ter um material efetivo,
de qualidade e garantir bons resultados. Contudo a proposta visa separar 0os alunos de uma turma em
grupos de 3 alunos deixando a livre e esponténea escolhas dos mesmos e de acordo com a explicagdo
do material em sala o aluno tentara praticar de maneira interativa na tela de um computador passando
por jogos de fases diferentes e contextos diversos. Os conteldos a serem abordados englobam
conceitos de numeros inteiros, multiplicacdo, divisdo e potenciagcdo de numeros racionais e
porcentagem. O campo dos numeros inteiros (positivos e negativos) e racionais (fragfes e decimais)
para alunos do 7° ano normalmente causam discussdes e dlvidas pois sdo apresentadas regras que
necessitam ser seguidas e métodos que podem causar dificuldade na hora de praticar os exercicios.
Através desse projeto espera-se que 0s alunos consigam concretizar o aprendizado, fortalecer a base
matematica, desenvolvam cooperacdo em grupo e a percepgcdo da possivel jungdo entre midias
digitais e a disciplina teérica. Ap6s o contetdo ser apresentado, os alunos separados em grupos e
apos terem realizado as atividades de acordo com o0 jogo, serd feita uma avaliacdo baseada em
exercicios propostos de acordo com o conteldo da apostila e o jogo. De acordo com a devolutiva
dessa turma espera-se que a metodologia seja viavel para dar continuidade nos recursos com outros

professores.

3. Detalhes do projeto




Forneca uma explicacdo sucinta, mas abrangente, seguindo os itens que se seguem. Vocé deve
expressar seus argumentos de forma clara e concisa.

3.1lIntroducéao

Apresentacao do tema e do problema. E hipétese, se houver.

Em_uma_andlise_histérica, podemos_observar que existe um desenvolvimento e um potencial
das midias interligadas aos computadores, onde certos jogos comecaram a apresentar_diferentes
formatos_em sua representacgao.

Dentro de qualquer disciplina apresentada no ciclo bésico de ensino é possivel modelar e
planejar métodos e perspectivas diferentes para se realizar boas aulas, expor conceitos e
caracteristicas que fagcam o aluno pensar e refletir no que Ihe é apresentado. Percebemos que a
educacao do nosso pais ndo vem desempenhando um papel promissor no que se refere a conquistas,
resultados favoraveis e os indices_do PISA (Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos) e do IDEB
(indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica) dos Ultimos tempos infelizmente tem regredido
conforme a situacéo vai ganhando propor¢des maiores. Pensando nisso os profissionais da educacao
buscam cada vez mais encontrar caminhos que busquem melhorar o ensino_e proporcionar aos alunos
algumas ferramentas diferentes e que estejam mais préximas do seu contexto diario, sendo um
exemplo para isso a tecnologia digital. Assim a busca por caminhos onde as habilidades sejam bem
compreendidas e que faga com que a execucdo seja mais facilitada dando oportunidade ao individuo
de conseguir montar e desenvolver um processo légico e cabivel de questionamentos sera necessario
e de tal importancia conseguir relacionar o que é aprendido em sala para levar ao cotidiano tornando
assim mais familiarizado com a disciplina pois a visdo que se tém da Matematica na grande maioria
dos casos € deturpada e intrigante tornando assim uma matéria especulativa em determinados
sentidos, onde alguns contetdos que aparentam ser pouco valiosos e significativos e assim acaba se
tornando de dificil compreenséo para os alunos porque os estudantes trazem déficits desde o Ensino
Fundamental | e para os educadores dos ciclos seguintes iSsoO causa uma preocupacdo para as
proxima geracgao existindo a possibilidade desse nUmero aumentar e causar impactos maiores em um

futuro proximo.

3.2_Justificativa

Texto no qual se articulam os argumentos, de forma a demonstrar a relevancia do tema.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo aplicadas ao ensino estdo cada vez mais se
tornando um método valioso de trabalho e que torna a préatica de sala de aula um ambiente mais leve e
didatico no quesito ensino e aprendizagem._Assim, como sabemos que 0s jovens normalmente gostam
e tem um interesse grande pela area dos jogos, o aprendizado no formato digital tem a tendéncia de
desenvolver e despertar nos mesmos um aprimoramento do aprendizado e com a tentativa de suprir
uma defasagem que vem acontecendo na educacgédo. Usar um mecanismo digital para o ensino de

nameros inteiros e fracbes € importante tendo em vista que os alunos acabam tendo contato no




cotidiano com esses conceitos e que em alguns momentos passa desapercebido e isso acarreta nas
dificuldades sentidas em sala de aula na hora que o contetdo é transmitido pelo professor e a ideia €
familiariza-los com o assunto e a abordagem pois sabemos que o aluno é o protagonista do trabalho
aplicado mediante a orientacBes vindas do professor correspondente. Um dos simuladores que serédo
disponibilizados aos alunos esta baseado em fracdes e numeros mistos podendo ser acessado no link:
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/fractions-mixed-numbers. Um jogo que estimula, promove
e incentiva os alunos nas suas praticas curriculares visando o crescimento intelectual através de meios

gue o desafiem € um componente importante da aula e do aprendizado.

Seguindo esta mesma linha de raciocinio os PCNs de Matematica relatam que,

O computador pode ser usado como elemento de apoio para o ensino (banco de dados,
elementos visuais), mas também como fonte de aprendizagem e como ferramenta para
o desenvolvimento de habilidades. O trabalho com o computador pode ensinar o aluno
a aprender com seus erros e a aprender junto com seus colegas, trocando suas
producdes e comparando-as: (BRASIL, 2001, p. 48).

Essa percepcdo tem sua devida importdncia no campo educacional pois 0s jovens estdo
interligados por suas conexdes digitais, aprendendo cada vez mais sobre esse ramo e por
consequéncia, acabam se interessando por estar logados em suas redes sociais, rede de pesquisas,
atualizando sobre o que esta em alta no mercado digital e de jogos e como isso tem acontecido com
maior frequéncia agregar a area educacional é uma grande possibilidade de crescimento. Diante disso,
vislumbrando a educacgdo atual, percebemos a necessidade de métodos diferentes para conseguir
ensinar 0s alunos com objetivo de beneficiar e valorizar a matematica em um contexto amplo, podendo
assim trazer uma contribuicdo de crescimento entre os individuos, tentando diminuir as dificuldades
apresentadas em sala de aula pelos estudantes e favorecer o aprendizado ludico e significativo de
acordo com a tecnologia apresentada em aula.

3.3 Objetivos
a) Objetivo geral: apresentam-se de forma global os objetivos pretendidos na pesquisa

b) Objetivos especificos: correspondem aos desdobramentos do objetivo geral, de forma a traduzir, em suas

especificidades, o que se pretende alcancar.

O objetivo geral dessa pesquisa é relativo a:

- Empregar e estabelecer um recurso onde seja possivel ensinar os contetdos na disciplina de
Matematica através de jogos digitais tendo como foco a abordagem pedagdgica de maneira a
aprofundar os conceitos de niUmeros positivos e negativos, divisdo, representacédo fracionaria, nimeros
decimais e mostrando que o0 acesso a aparelhos eletrdnicos é um recurso importante e que contribui

no ambito escolar.




Além disso, temos também os objetivos especificos do tema onde abordamos na pesquisa as

seguintes propostas:
i) ingressar com jogos na pratica e favorecer a area do ensino;

i) gerar a curiosidade e despertar o interesse dos estudantes na utilizacdo dos jogos
voltados para a Matematica elaborando estratégias que ajudem nos futuros célculos e
férmulas que aprenderdo nas aulas teéricas de acordo com o caminhar cognitivo de

cada um;

iii) perceber e analisar se o uso de recursos digitais foi valido para contribuir efetivamente

no ensino e ha compreensao légica dos assuntos abordados;

iv) possibilitar que no ambiente de sala de aula exista abordagens significativas quanto a

ferramenta digital agregada.

3.4 Metodologia

Mostrar como seré desenvolvida a pesquisa para atingir os objetivos propostos.

Incluir itens importantes como:

3.4.1 Tipo de pesquisa

Para que o objetivo seja cumprido e atendido visamos uma pesquisa de campo_nas turmas
apresentadas como meio de ensino e suporte ao conteldo matematico. Tais resultados serdo
observados e analisados tendo como base o aluno utilizando a ferramenta disponibilizada e entrando

como instrumento de desenvolvimento do raciocinio l6gico dentro da disciplina.

A ideia esta baseada em que os alunos consigam resolver 0s exercicios propostos da apostila
interligando os conceitos com o0s simuladores digitais e consequentemente abordar contextos
diferentes dos tedéricos. Entdo, no momento que estiverem no laboratério de informatica separados em
grupos também estardo com a apostila acompanhando as tarefas propostas, para assim conseguirem

perceber com clareza e facilidade que o método digital é eficaz para o aprendizado.

Sera apresentado aos alunos o simulador PhET produzido pela Universidade do Colorado cuja
finalidade esta baseada em promover simulacdes interativas digitais na area de Ciéncias da Natureza
(Biologia, Fisica e Quimica), Ciéncias Exatas (Matematica) e conseguir mostrar que 0 campo tedrico
da aprendizagem em sala de aula faz uma juncdo com o dispositivo digital. Esse simulador valoriza a
area da ciéncia pois apresenta experimentos cientificos digitais que, em alguns casos, ndo sao
possiveis serem realizados com facilidade em um ambiente escolar de ensino basico cujo material
envolvido tem um preco alto, ndo é de facil acesso para compra e pode ser nocivo a saude como no

caso das experiéncias envolvendo Fisica e Quimica.

O simulador dos numeros inteiros propde uma atividade interativa que visa interpretar as
declaracdes de desigualdade como declaracbes sobre a posicao relativa de dois numeros inteiros em

um diagrama de retas numéricas, descrever a localizacdo de um ponto em uma reta numérica em




relacdo ao seu oposto, usar nUmeros positivos e negativos para representar quantidades em contextos
diferenciados, tais como, altura de um passaro, salto de paraquedas e elevacdo de uma montanha e

do mar.

Ja4 o simulador das operacBes aborda uma linguagem relacionada a usar o contexto de
patriménio liquido onde temos situacGes de soma e diferenca que podem zerar, ser positivas ou
negativas. Também quer transmitir a ideia de que um namero inteiro com seu inverso aditivo resulta

em 0.

No modelo de educacdo em que estamos vivenciando, os estudantes precisam entender o
proposito real de determinadas atividades e investigacdes cuja pratica e sequéncia de erros se faz
necessaria pois a partir dela podemos cogitar melhorias e perceber onde estd acarretando a
dificuldade do conteudo e do conhecimento abordado. A intengdo primordial € que exista uma
contribuicdo real para o contexto educacional onde o fator principal seja o crescimento do estudante
dentro das areas de ensino executadas esperando sempre que haja evolugdo tanto na parte

emocional, cognitiva e académica como um todo.
3.4.2 Local de pesquisa

A pesquisa se dara em um colégio particular situado na regido central do municipio de Taubaté-
SP.

3.4.3 Participantes da pesquisa

Os participantes da pesquisa em questdo sdo alunos matriculados no 7° ano do Ensino
Fundamental Il. Participardo duas salas de 7° ano (A e B) onde temos aproximadamente 35 alunos em
cada sala. O colégio proporciona um ambiente de informatica com computadores a disposi¢do dos
alunos para fins didaticos pedagdgicos e para auxiliar o professor em suas tarefas e demandas

educacionais.
Game Based Learning (GBL)

Game based learning ou aprendizado baseado em jogos trata-se de uma metodologia que
adota o uso de jogos para fins pedagdgicos e didaticos na area escolar. Tem o propésito de despertar
no estudante seu lado curioso para o aprendizado e ganhando interesse pois assim viabiliza e facilita

no ato de ensinar pois 0s jogos mantém seu comprometimento com a ludicidade e com os desafios.

Tratar o uso dos games no meio escolar é importante e um dos motivos é que entre 0s alunos a
concentracdo é estimulada e assim conseguem projetar determinadas estratégias para realizar as
tarefas oferecidas, aderem um plano e usam a criatividade nesse ambiente onde a competicdo pode

ser totalmente saudavel.

E importante ressaltar que ndo deve existir uma separacdo entre jogos eletrénicos voltados
para diversdo e jogos eletrénicos voltados para educagéo pois qualquer jogo pode ser usado na area
pedagdgica, basta saber onde agregar e em que contexto aplicar. Cabe o pensamento de que 0s jogos
s80 sempre ensinaveis em seu contexto mais abrangente e por mais que pareca fora da area escolar

das disciplinas abordadas no ensino béasico, estdo sempre norteando e mostrando ao individuo um




crescimento de fases e momentos.

E comum os estudantes usarem jogos para fins de diversdo e entretenimento, mas na area
educacional a proposta visa resolver problemas e vencer etapas conforme a disciplina orienta. S&o
exemplos de GBL os jogos de tabuleiro, jogos digitais, quizzes onde h& perguntas e respostas com

foco no ensino, qualidade de conteudo e enriquecimento do curriculo disciplinar.
Processo

Nesse contexto a metodologia proposta visa trabalhar com as etapas: (i) pesquisa, (ii)
desenvolvimento, (iii) observacéo e (iv) avaliagdo. A etapa da pesquisa preocupa-se em buscar jogos
gue tenham sido propostos para sala de aula de forma positiva no ensino da Matematica e que tenham
vinculo com o conteudo abordado pela apostila do sistema de ensino do colégio com a devida fungéo
de auxiliar e conseguir facilitar o contetldo exposto em sala. Assim serdo submetidos a aula dada em

sala pelo professor e o jogo digital entra como participante do momento da aula.

A etapa do desenvolvimento tem por objetivo desenvolver assim como o produto final, uma
sequéncia didatica com abordagem no contetdo de fragBes incluindo os jogos para assim serem
observados na etapa seguinte. Com os alunos separados em grupos, estabelecendo comunicacao,
ajuda mutua e de acordo com o que foi aprendido em sala, conseguem assim continuar 0 processo de

ensino e aprendizagem com um modelo tecnoldgico.

A etapa de observagéo estabelece relagdo com todo processo que € estabelecido e exercido no
desenvolvimento, através dele é possivel tirar as primeiras andlises, chegar a devidas conclusbes
preocupando-se fielmente se os alunos estdo conseguindo entender que o0 material tecnolégico € um

bom incentivo e uma boa maneira de trabalhar contemplando assim o objetivo didatico.

ApOs a realizagcdo dessas etapas, a quarta etapa serd a avaliacdo composta de 10 questdes
envolvendo exercicios baseados no contetdo da apostila que estdo entre nimeros inteiros, nimeros
racionais e fragbes. Os alunos fardo a avaliacdo em sala de aula, com data e hora marcada
previamente e terdo 2 aulas de 45 minutos cada para desenvolver e aplicar o conhecimento aprendido

na aula expositiva e no jogo digital.

Feito entdo as etapas sera possivel perceber e comparar como os alunos foram na avaliagédo
ap6s uma turma utilizar o método tradicional e a outra turma o método proposto. Com 0s acertos e
erros dos alunos havera possibilidade de perceber se o jogo foi um recurso viavel e que trouxe
melhorias para o ensino. Primeiro os alunos realizam as atividades da apostila como primeiro passo
para detectar os conhecimentos prévios e no final realizam a avaliagdo com exercicios similares e com
mesmo nivel de dificuldade. Os exercicios sdo compostos por multiplicacdo e divisdo de fracdes,
namero misto, todo-referéncia com auxilio da geometria e problemas envolvendo fragdes préprias e
impréprias.

3.4.4 Amostra e tipos de amostragem

A amostra adotada serdo aproximadamente 70 alunos matriculados no 7° ano do Ensino

Fundamental de um colégio privado na cidade Taubaté-SP. Inicialmente sera aplicado um pré-teste




para avaliacdo do nivel de conhecimentos dos alunos. Apds essa avaliagdo o grupo sera dividido de
forma homogénea, em dois grupos, de forma que o valor médio do pré-teste seja proximo. Finalmente
em um grupo serd aplicado a metodologia de ensino tradicional e no outro a metodologia proposta
nesse trabalho. Finalmente aplicacdo de um pds-teste sera possivel a comparacao entre as duas

metodologias.

3.4.5 Critério(s) de incluséo

Ser aluno do 7° ano do Ensino Fundamental Il do Colégio IDESA cursando a disciplina de

Matematica.

3.4.6 Critério(s) de excluséo

O critério de exclusdo acontece se o estudante durante o momento da avaliagdo usar o
smartphone ou material apostilado onde nao serd permitido e serdo avisados antecipadamente para
ciéncia de todos os alunos.

3.4.7 Recrutamento dos participantes da pesquisa

Os alunos vao participar em momento de aula regularmente marcado com data e hora
especifica, sendo explicado o uso digital no ensino da Matematica paralelo ao ensino feito em sala,

pertinente ao momento de aprendizado.
3.4.8 Coletas de dados

A avaliacdo sera realizada seguindo as regras e o0 mesmo padrao de uma prova regular,
realizada individualmente, sem uso de material fisico e digital e com tempo estipulado para término. Os
dados seréo registrados através dos exercicios realizados juntamente com o0 jogo que posteriormente

serdo corrigidos em sala pelo professor e através da avaliagdo aplicada aos mesmos.
3.4.9 Estratégias de analise dos dados

ApOs as etapas da devida aplicacédo os dados serdo analisados e comparados para observar se

houve melhoria e crescimento de acordo com as primeiras observa¢gfes em sala de aula.
3.4.10 Garantia éticas aos participantes da pesquisa

Sera apresentado com clareza aos estudantes o projeto com suas devidas explicacées de
como funcionard cada passo relacionado a pesquisa, as atividades, planejamento, observacfes e
andlises, desenvolvimento e principalmente que ndo serdo expostos a qualquer registro eletrénico que
nao queiram participar.

3.4.11 Riscos e beneficios envolvidos na execugao da pesquisa

A contribuicdo para melhoria do ensino e aprendizagem dos integrantes envolvidos,
desenvolvimento da &rea cientifica no ramo da Matematica onde os estudantes podem desde cedo a
se envolver em um projeto cientifico na area da educagdo. Um possivel risco que pode acabar

ocorrendo s&o conflitos verbais entre os estudantes, pois de certa forma acabam gerando uma




concorréncia durante o jogo e deve ser controlado de forma pacifica e com respeito.

3.5 Resultados Esperados

Com a pesquisa espera-se que os alunos consigam entender a proposta da abordagem de jogos
digitais com a utilizacdo de aparelhos eletrdnicos para o préprio aprendizado e consigam perceber que
existe a possibilidade de jogar ndo s6 como diversdo, mas como instrumento para producdo de
conhecimento. Também se espera que haja comprometimento dos alunos em participar e colaborar
uns com 0S outros, pois € necessario que haja cooperacao e respeito matuo para que o ambiente seja
divertido e que todo mérito seja o0 aprendizado matematico proposto. Os jogos também mostram
guando a pessoa erra ou nhao atinge o objetivo pedido e isso faz com que o jogador perceba que algo
estd incorreto, perceba que existe um processo matematico a ser seguido e mude a trajetéria que esta
seguindo para conseguir acertar e concretizar o objetivo. Espera-se que através dos simuladores os
alunos percebam a necessidade de aprender 0s conceitos matematicos e despertem um pouco mais
de interesse pela disciplina e pelos algoritmos e férmulas que serdo utilizadas futuramente no Ensino

Médio e Superior.

3.6Produto(s) educacional(is) proposto(s)

A proposta da pesquisa sugere uma sequéncia didatica envolvendo o conceito de fragbes e
suas operacdes elementares. Comegando pelo conceito fracionario, condicdo de existéncia,
nomenclatura e passando pelas operagfes de adigdo e subtracdo envolvendo o critério de M.M.C. e
multiplicacdo e divisdo englobando o processo geométrico do todo-referéncia. E assim passando
também por critérios dos numeros inteiros onde temos 0s numeros positivos e negativos e

consequentemente aparecem nas fragdes.

4 Cronograma




Apresentar o planejamento temporal das atividades a serem realizadas durante o periodo de duragéo

do curso (3 anos).

1°sem | 2°sem | 1°sem | 2°sem | 1°sem | 2°sem
ATIVIDADES 2022 | 2022 | 2023 | 2023 | 2024 | 2024
X
Definicao do plano de pesquisa
X
Estruturacdo do projeto e escrita
X
Primeira aplicagdo dos jogos aos
alunos com temas especificos
X
Analise dos resultados e continuacao
da escrita através das primeiras
impressoes
X
Aplicacdo de jogos nas aulas com
outros temas da disciplina
X
Analise dos resultados obtidos e
comparagdo com 0S  primeiros
momentos
X

Finalizagdo da pesquisa e demais
acertos
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6 Anexo(s)

Se houver.

7 Apéndice(s)

Se houver.




