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RESUMO

Este trabalho visou promover o uso de novas tecnologias como um instrumento pedagdgico na
sala de aula, a partir do desenvolvimento de um jogo pedagdgico digital para o componente
curricular de matematica a fim de auxiliar nas turmas dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental,
utilizando de recursos como computadores e smartphones. A fundamentagéo tedrica consistiu
em pesquisa bibliografica acerca dos estudos que articulam as tecnologias de informacéo e
comunicacdo e o ensino. Dessa forma, pudemos observar que a tecnologia € um meio que pode,
sim, trazer beneficios para o ambiente escolar, e ndo apenas um meio de distragdo como € visto
por muitos; trata-se, dentro dessa concepcao, de um recurso que se usado de maneira correta
pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem dos alunos. O objetivo dessa pesquisa foi
promover o uso de novas tecnologias na sala de aula, por meio de um produto educacional
(sequéncia didatica). Portanto a sequéncia didatica do jogo pedagdgico digital voltada para o
componente curricular de matematica pode ajudar os professores no ensino dos contetdos de
forma dindmica, visto que os alunos ja possuem um contato com os smartphones, embora suas
funcionalidades ndo sejam aproveitadas no contexto da sala de aula. O produto educacional foi
aplicado no colégio de Aplicacdo, obtendo-se resultados positivos perante os alunos e
professores, comprovando que a tecnologia pode trazer beneficios paro o ambiente escolar.

Palavras-chave: Ensino. Matematica. Tecnologia. Jogo pedagdgico;



ABSTRACT

This work aimed to create new technologies as a pedagogical tool in the classroom, through
the creation of a digital pedagogical game for the curricular component of mathematics to
assist the classes of the 4th and 5th years of Elementary School, using resources like
computers and smartphones. The theoretical basis consisted of bibliographic research about
the studies that encompass information technologies communication and teaching. In this
way, we could observe that technology is a way that can bring benefits to the classroom, and
not just a means of fun as is seen by many; it is, within this conception, a resource that if
used correctly can assist in the teaching and learning process of students. The objective of
this research was to create the use of new technologies in the classroom, through an
educational product (didactic sequence). Therefore, the didactic sequence of the digital
pedagogical game focused on the curricular component of mathematics can help teachers in
teaching content in a dynamic way, since students already have contact with smartphones,
even if their functionalities are not used in the context of the classroom. of class. The
educational product was applied at the Colégio de Aplicacdo, obtaining positive results for
students and teachers, proving that technology can bring benefits to the school environment.

Keywords: Teaching. Math. Technology. Pedagogical game;
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1 INTRODUCAO

Os recursos tecnologicos vém transformando a rotina da sociedade, alterando o0s
servigos e equipamentos, influenciando cada vez mais em nossas vidas. Com isso, ndo podemos
deixar de reconhecer que 0s avancos tecnologicos estéo interferindo cada vez mais nas escolas,
principalmente o fato da maioria dos alunos crescerem no meio de tecnologias avancadas.

O uso de tecnologias como instrumento pedagdgico esta em um caminhar lento,
consequentemente, hd uma grande dificuldade para entender o uso destas tecnologias como
auxilio pedagodgico, principalmente no que tange ao uso do celular. Portanto, com o
entendimento da importancia do uso de novas tecnologias em sala de aula, teve-se como intuito
de produto educacional a proposta e construcdo de uma sequéncia didatica que tem como
artefato um jogo pedagdgico digital para contribuir com o aprendizado e ensino da disciplina
de matemaética nos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

Com o avanco da tecnologia, muitas pessoas mundialmente fazem uso de dispositivos
moveis, com finalidade de se conectarem com pessoas de todos os lugares, compartilhando
informacdes, utilizando as redes sociais ou até mesmo para servigos pessoais e profissionais.
Atualmente as pessoas vivem conectadas por aparelhos celulares, seja eles como um meio de
trabalho ou para conversarem com pessoas que estdo longe uma da outra, esses dispositivos
também sdo usados por muitos como forma de entretenimento.

No ambiente escolar os dispositivos moveis ndo sao, normalmente, bem vistos pela
maioria, que 0s concebem como um aparelho que traz distracdo para sala de aula e ndo como
um recurso que possa auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Atualmente,
a tecnologia digital - como os smartphones e outros dispositivos mdveis - faz parte da vida de
diversas criancas, portanto € preciso articular o uso desta tecnologia com o ensino, dentro da
sala de aula, como uma tecnologia que auxilie os professores e ndo apenas como um recurso de
desconcentracdo ocasionando a interdicdo do uso desses recursos no ambiente escolar. Os
dispositivos moveis estdo a nossa volta, e € possivel enxerga-los como ferramentas
potencialmente Uteis ao processo de ensino, de modo que eles podem se tornar relevantes nas
grades de Formacao de Professores do ensino basico.

A partir da contextualizacdo descrita, elencamos os problemas de pesquisa que
norteardo a escrita da Dissertagdo e a elaboracdo do produto educacional: (i) como 0s
smartphones podem auxiliar no ensino do componente curricular de matematica no 4° e 5° anos

do Ensino Fundamental? (ii) como os professores podem utilizar esses smartphones para



desenvolver habilidades de ensino e aprendizagem interativas? (iii) como avaliar o
desenvolvimento dessas habilidades apds o teste com o jogo pedagdgico digital em sala de aula?

Para esta dissertacdo, partimos das seguintes hipoOteses de pesquisa: a) 0 jogo
pedagdgico digital voltado para a disciplina de matematica nos 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental ajuda no aprendizado do contedildo com maior facilidade pelos alunos; b) os alunos
possuem um contato com os smartphones fora do meio escolar , embora suas funcionalidades
ndo sejam aproveitadas no contexto da sala de aula; c) ha pouca articulacdo entre as novas
tecnologias e 0 ambiente - ou processos - de ensino.

Dessa forma, temos como objetivo geral promover o uso de novas tecnologias na sala
de aula, a partir do desenvolvimento de um artefato que é o jogo pedagdgico digital na area de
matematica para auxiliar nos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Posteriormente 0s objetivos
especificos foram:

a) Promover o uso de tecnologias, em especial o celular, como mais um aliado para o processo
ensino-aprendizagem;

b) Verificar os conteldos previstos para ensino no 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, no
componente curricular de matematica de acordo com a Base Nacional Comum Curricular -
BNCC, e entdo construir um jogo pedagdgico digital para esses contetdos;

c) Desenvolver, como produto educacional, um jogo que auxilie no aprendizado curricular de
matematica;

d) Motivar o aprendizado dindmico e inovador na sala de aula;

e) Aplicar o jogo pedagogico nos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental;

f) Aplicar questionarios de sondagem aos professores responsaveis pelo componente
curricular de matematica da turma em que o produto (sequéncia didatica do jogo pedagdgico
de matematica) foi aplicado.

Esse trabalho justifica-se por meio das mudangas que atualmente vem acontecendo no
meio em que vivemos com a inovacao da tecnologia por meio da tecnologia 4.0, em que a
maioria da populagéo tem acesso a um aparelho eletrénico, como os smartphones. Porém a falta
do uso de tecnologia relacionada ao ensino-aprendizagem para auxiliar os professores e
estimular os alunos, € um fator limitante para o aprendizado em sua plenitude. Portanto, a
presente pesquisa proporciona o uso da tecnologia na sala de aula por meio de um jogo
pedagdgico digital, que auxilia no aprendizado da disciplina de matematica nos anos finais do
Ensino Fundamental.

A tecnologia faz parte da rotina da maioria de nossas criangas, eles convivem com esses

recursos digitais no dia-a-dia, pois nasceram em meio a grandes inovacdes e/ou transformacdes



tecnoldgicas. Desta forma, a tecnologia vem para proporcionar mudancas, fazer modificagdes,
trazer novos métodos; com isso os professores devem se adaptar as alteragdes que possam
acontecer, fazendo a funcdo de mediadores entre a tecnologia e o aluno, descobrindo recursos
tecnoldgicos que possam auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de forma dinamica e
inovadora (MACHADO; LIMA, 2017).

A construcdo de um jogo pedagdgico desenvolvido em uma plataforma de facil acesso
para os alunos, apresenta-se como uma ferramenta importante no processo de ensino e
aprendizagem. Dessa forma, pode auxiliar no desenvolvimento do raciocinio légico-
matematico, em situacBes em que se fazem necessarios o pensamento rapido e a tomada de
decisdes, a resolucdo de problemas, os célculos, a concentracdo, o raciocinio dedutivo, as
habilidades sociais, cognitivas e intelectuais de uma crianca.

Com a utilizacdo da tecnologia por meio de um jogo na sala de aula, poderiamos
desenvolver habilidades voltadas ao letramento digital com o uso de smartphones,
proporcionando o uso da tecnologia que esta presente ao seu redor fora da escola, podendo
trazer 0 meio a sua volta para dentro da sala de aula, promovendo o ensino aprendizagem de
modo mais atrativo ao aluno.

N&o adianta um conhecimento bésico na &rea da tecnologia. O professor tem que
buscar solucBes para superar obstaculos. Isso tudo, fara que o professor seja um
potencializador na utilizacdo das tecnologias, proporcionando a construgdo do

conhecimento em seus alunos e tornando-os cidaddos criticos e atuantes
(MACHADO:; LIMA, 2017, p. 44).

Com o avanco da tecnologia, alunos pedem mudanca na sala de aula, pois querem algo
novo, querem que os professores se reinventem, eles ndo querem assistir a uma aula que utiliza
apenas de recursos como uma lousa monocromatica, portanto os professores precisam se inserir
no meio digital em que a maioria dos estudantes e jovens estdo incluidos. Desse modo o papel
do professor vem sofrendo alteracBes por conta das transformacdes tecnoldgicas, pois
conseguimos ter acesso a um mundo de informagdes de forma répida por meio de celulares e
computadores, mas precisamos desses profissionais da educacao para guiar nossos alunos em
busca do conhecimento, explicagdes mais precisas a respeito da tecnologia e aprendizagem
(BRISO; BARBOSA; BARRUCHO; KRAUSE, 2009).

De acordo com Machado e Lima (2017), a tecnologia trouxe para a escola a oportunidade
de transformar o ensino, mudar os métodos trabalhados dentro de sala de aula utilizando de
recursos tecnologicos de forma criativa, mas € preciso adequar esses elementos dentro de uma
metodologia bem estruturada, para garantir que o objetivo da aprendizagem seja atingido, pois

uma tecnologia no ambiente escolar traz beneficios que estimulam a cooperacdo, o



conhecimento, o auto aprendizado, o compartilhamento de ideias entre os alunos e entre 0s
professores e os alunos, visto que a maioria deles tem facilidade em manusear dispositivos

digitais por fazerem parte do cotidiano.

[...] aproveitar as TICs deve ser visto como prioridade nas escolas, uma vez
gue os alunos se tornaram midiaticos, consumindo frequentemente
tecnologias. Ao apropriar-se das inovagdes tecnoldgicas, a escola amplia as
possibilidades de interacdo e comunicacdo entre os estudantes, impactando
positivamente o processo de ensino e aprendizagem, além de colaborar para a
inclusdo digital e a formacao da cidadania (MAGALHAES (2008) apud GADELHA;
DAMASCO, 2019, p. 19).

Segundo Gadélha e Damasco (2019), com o fato da maioria dos alunos utilizarem
tecnologias digitais para terem acesso a entretenimento e diversos tipos de informacoes e
conhecimentos a escola pode utilizar destes recursos tecnoldgicos para se aproximar um pouco
dos estudantes tendo mais uma forma de interacdo dentro da sala de aula, fazendo com que a
escola trabalhe com a didatica digital atendendo o que esta previsto no curriculo escolar.

O relato dessa experiéncia de pesquisa esta distribuida em dois capitulos, no primeiro
capitulo foram discutidas as articulacbes entre as novas tecnologias e 0 ensino aprendizado,
abordando assuntos como o paradigma midiatico contemporaneo, mostrando de que modo as
midias antigas e 0s novos dispositivos tecnolégicos estdo sendo utilizados, de forma que ambos
acabam transmitindo um mesmo assunto em diversos recursos midiaticos. Dessa forma, nos
dias atuais, tornamo-nos consumidores e também produtores de informac@es e contetidos a todo
momento. Em vista disso, posteriormente, temos a tecnologia 4.0, expressando 0s pontos
principais, como as tecnologias de internet das coisas, inteligéncia artificial, sistemas cyber-
fisicos, internet dos servicos, entre outros. Dessa forma, ainda no primeiro capitulo discorremos
sobre os letramentos em que Magda Soares foi umas das primeiras autoras a escrever sobre este
assunto no Brasil, em meados de 1980, posteriormente é discutido como € o letramento em
alguns paises como Estados Unidos e a Franca, fazendo uma comparacgdo com o letramento que
é construido em nosso pais. Consequentemente, também é discutido sobre outros tipos de
letramentos, como os letramentos digitais e 0s letramentos matematicos, todos derivados do
letramento béasico, seguidamente apresentamos alguns documentos da educagéo que expdem a
tecnologia como mais um recurso para ser trabalhado com os alunos no ambiente escolar, dentre
esses documentos estdo a Base Nacional Comum Curricular, a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacgdo Nacional, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo Basica.

No segundo capitulo foi trabalhado o processo de metodologia do produto educacional

proposto, dessa forma, € construido o artefato da sequéncia didatica, por meio do
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desenvolvimento do jogo pedagdgico digital, expondo quais sdo as etapas de constru¢do do
jogo, sendo definido o conceito, o diferencial, o publico alvo, o género, a plataforma, e o0s
objetivos. Em vista disso, consequentemente, é feito o planejamento e a descri¢do do artefato
do produto educacional; demonstrou-se a programacéo, o protétipo, a interface e o percurso
utilizados no jogo, apresentando como o produto educacional sera visualizado pelos alunos e
professores.

Desse modo, com o produto educacional pronto ocorreu a aplicabilidade da sequéncia
didatica do jogo pedagdgico matematico, com os alunos das turmas dos 4° e 5° anos do colégio
de Aplicacdo da UninCor. Considerou-se, para discussédo dos resultados, reacdo dos alunos
durante o desenvolvimento da atividade proposta na sequéncia didatica assim como
questionario aplicado aos docentes regentes da disciplina de matematica das turmas envolvidas.

Avaliou-se a relacdo desses professores com as novas tecnologias em ambiente escolar.
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2 ARTICULACOES ENTRE AS NOVAS TECNOLOGIAS E O ENSINO

Neste capitulo, abordaremos a bibliografia que trata das articulagdes entre as novas
tecnologias e 0 ensino, expondo 0s conceitos dos letramento basico que deu origem a varios
outros letramentos presentes no cotidiano como os letramentos digitais e os letramentos
matematicos, também como serd argumentado sobre os documentos brasileiros de educacéo
que ressalta o uso da tecnologia na escola com os alunos dentro de sala de aula. Interessa-nos
refletir sobre as discussbes j& travadas entre a utilizacdo efetiva das novas tecnologias no
contexto de sala de aula e as potencialidades encerradas nesses usos. N&do desconsideramos as
dificuldades colocadas pelos projetos de utilizacdo dessas tecnologias na escola, representadas
pelos limites impostos pelas proprias instituicdes escolares, pelo quadro docente das
instituicdes, e enfrentados pelos discentes, alvo desses projetos. Alguns desses obstaculos
encontrados sdo: a) a falta de acesso dos alunos a aparelhos celulares, b) a falta de acesso a
internet e ¢) a inexisténcia de discussdes sobre letramentos digitais em grande parte da educacéo
basica brasileira. No entanto, esta dissertacdo se encontra no limite entre as dificuldades
impostas e as condi¢fes de incorporacdo dessas tecnologias no ensino, visando a formacéo de
professores e uma melhor acdo docente.

2.1 O paradigma midiatico contemporaneo e a tecnologia 4.0

Atualmente estamos passando por um momento em que temos um grande nimero de
informagdes circulando em nosso meio, na maioria das vezes informagdes verdadeiras, mas
também temos as fakes news (informacdes falsas). Somos uma sociedade com a necessidade
de absorver informagdes a todo momento e as vezes passamos essas informacfes para outras
pessoas, com isso, somos consumidores e produtores da mesma interagindo com questdes de
entretenimento, propagandas entre outros, que ocorrem ndo s6 em nosso pais, mas em todo o
mundo. Portanto, a informacdo tem um publico diversificado que usufrui dos contetidos de
midia utilizando diferentes objetos midiaticos independentemente de serem atuais ou antigos.

Para Jenkins o consumidor midiatico faz uso de contetdos sendo mostrado em diversos
meios de comunicacdo e informacdo por meio de diferentes recursos, equipamentos e
dispositivos que consomem dos mais variados meios de midia que possam encontrar. Nesta
convergéncia das midias que vivemos, multiplas informagdes e contetdo sdo passados para seu
publico atraves dos meios de comunicacao, entre elas as redes sociais onde midia corporativa e

midia alternativa acaba encontrando-se (JENKINS, 2008).
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Por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteldos através de mdaltiplos suportes
midiaticos, & cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo que vao a quase qualquer parte
em busca das experiéncias de entretenimento que desejam. (JENKINS, 2008, p.27).

A “cultura da convergéncia”, para Jenkins (2008), reflete as transformagdes que
acontecem no mundo e a nossa volta; refere-se as mudancas tecnoldgicas, sociais, culturais e
mercadoldgicas que tém ocorrido durante esses Ultimos anos, trazendo inovacéo, conhecimento
e novas descobertas. Portanto, refere-se aos contetdos, informac6es e dados que circulam em
diversos tipos de midias e ao publico que utiliza as mais variadas midias fazendo a migracao
das informac0es atingirem a sociedade como um todo. (JENKINS, 2008).

Para Jenkins (2008), a convergéncia das midias evidencia um ambiente virtual em que
se encontra todo tipo de informacgdo importante, as empresas aproveitam para expor e vender
seus produtos e marcas que chegam a populacdo através de diversas ferramentas que fazem
dialogar os multiplos suportes midiaticos, como por exemplo: 0s jornais, a televisao, o celular,
0 computador, entre outros. Os conteudos e as informacbes que circulam por essas midias
passam por varios sistemas de veiculacao e fronteiras nacionais e internacionais, por sistemas
de conglomerados empresariais concorrentes uns dos outros. Essa relacdo entre os multiplos
suportes permite a participacdo ativa da sociedade e consumidores que sao levados a ocupar um
novo papel nesse novo contexto de circulacdo de contetdo. Portanto, a convergéncia faz uma
mudanga cultural, pois os consumidores tém necessidade de informaces e conteiidos novos e
recentes, assim utilizando as ferramentas midiaticas para encontrar novas formas de
entretenimento, conhecimento e posicionamentos politicos.

A cultura participativa demonstra que antigamente a sociedade midiatica restringia-se
ao papel de expectador passivo perante 0s meios de comunicacdo, porém, atualmente 0s
espectadores sdo sujeitos ativos (consumidores e também produtores) dos meios de
comunicagdo; por isso ndo precisamos enxergar, nesse novo contexto, os produtores e
consumidores de midia tendo dois papéis separados, agora eles interagem uns com 0S outros.
Porém, ndo existe nenhum consumidor individual que tenha mais poder sobre a midia que as
corporacfes de midia, alguns consumidores conseguem ser mais ativos dentro da cultura
participativa que outros consumidores nesse meio (JENKINS, 2008).

De acordo com Jenkins (2008), a convergéncia ocorre por varios meios, as vezes utiliza-
se de ferramentas fisicas para que ela possa acontecer, mas a convergéncia ndo precisa de
aparelhos tecnoldgicos de Gltima geracdo para que possa existir. Entretanto, a convergéncia
comeca a ter existéncia a partir das intersecdes entre diversos objetos midiaticos, a partir das

interacdes de comunicacédo social e cultural com outras pessoas: assim & feito o processo de
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convergéncia. Portanto, atraves dos dados, das informacdes, entre outros contetidos que foram
perceptiveis por nos através da midia, sdo extraidos esses dados/informagfes mais relevantes
e/ou marcantes para nossa percepcao cultural. Quando conversamos com outra pessoa ocorre a
troca de informacdes, muitas vezes falando para o outro sobre 0 que vimos e ouvimos na midia
e 0 que achamos sobre aquele contetdo, fazendo assim uma divulgacdo das midias que
consumimos. Interagimos a todo momento por diversos suportes de midia, como o celular, o
computador pessoal, a tevé, o radio, o cinema, etc. Muitos objetos midiaticos, hoje, vivem
nessas diversas plataformas. Sdo ubiquos.

Essa producao coletiva de significados ¢ chamada de “inteligéncia coletiva”; ¢ uma
fonte alternativa, uma segunda opcéo de divulgacdo do poder midiatico e este poder midiatico
passa a ser utilizado dentro da cultura de convergéncia. Portanto, essas trocas de informacdes
sobre a midia, entre os consumidores, e através de multiplos suportes midiaticos, torna-se um
processo coletivo, em que varios individuos produzem coletivamente e divulgam esse
conhecimento em um determinado suporte ou veiculo de comunicagdo. (JENKINS, 2008).

Jenkins (2008) destaca que a imprensa apontava que o avango da tecnologia em meados
de 1990 iria ultrapassar e destruir a cultura de massa com a chegada de novos objetos midiaticos.
Mesmo assim, Jenkins observou que a cultura de massa ja existente ndo iriam ser ultrapassadas,
mas iriam caminhar lado a lado com as tecnologias que estavam surgindo, que os contetdos
teriam a possibilidade de chegar aos seus consumidores de diferentes e multiplos meios de
comunicacdo seja ele através de um dispositivo mdvel digital ou por meio de um jornal.

Desse modo, a convergéncia esta caracterizada com a criacdo de novas midias que
acabam compartilhando a maioria dos consumidores que outras midias ja existentes possuem,
entretanto, os produtores de midia conseguem abranger um publico maior utilizando a maioria
das midias tanto as atuais quanto os modelos de midia antigos que existem no nosso cotidiano
conseguindo ir além das fronteiras, fazendo com que o publico no mundo tenha entretenimento
com diferentes paises. Em meio a essa convergéncia, os produtores de midia devem desenvolver
a criatividade nos contetdos para usufruir dos objetos de midia, com o intuito de chamar a
atencdo do seu publico (JENKINS, 2008).

Como consequéncia do paradigma contemporaneo descrito anteriormente, emerge a
tecnologia 4.0, conhecida como web 4.0, ou a quarta revolugédo industrial, que teve um longo
caminho na historia. A primeira revolucdo industrial foi marcada pela maquina a vapor, sendo
uma descoberta na época proporcionando o surgimento das préximas revoluges, a segunda
revolugdo industrial foi marcada pela descoberta de novas fontes de energia, o uso da

eletricidade, substituindo o vapor foi descoberto o petréleo para essa finalidade. A terceira
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revolucéo industrial surgiu com a tecnologia, transformando em uma revolugéo digital por meio
do uso de méaquinas, computadores, robds eletrdnicos, automacdo que operavam nas fabricas
transformando as empresas em ambientes de trabalho mais ageis e produtivos, fazendo servicos
repetitivos. Também foi marcada pelo comeco dos telefones moveis e o surgimento da internet.
A quarta revolucdo industrial é a era na qual estamos inseridos, chamada de evolucdo da
eletrénica, fazendo a jungdo da internet com as maquinas usando comunicagdo entre as
maquinas com o propdsito de otimizar 0s processos mais complexos de forma inteligente
utilizando Inteligéncia Atrtificial (IA). O conceito de otimizacdo de processos por meio de
Inteligéncia Artificial e Internet das Coisas, interligados, é chamado de Tecnologia 4.0.
Consequentemente € a revolugdo em que maquinas sdo construidas e produtos s&o
desenvolvidos de forma répida utilizando tecnologias digitais em tempo real otimizando a
demanda de producdo (DE SOUZA; GASPARETO, 2018).

O conceito de web 4.0 é a denominacdo de diferentes espacos de tempo da internet, cada
qual com seu desenvolvimento, progresso e contribuicdo para a sociedade e novas tecnologias.
A web 1.0 foi o primeiro contato que o individuo teve com a internet no inicio dos anos 90, em
gue surgiram 0s primeiros sites de empresas corporativas sem a interacdo com o usuario final.
Consequentemente, sobrepondo a web 1.0 surgiu a web 2.0, na qual tiveram inicio as redes
sociais, os sites de relacionamento, os féruns, usuérios em grupos de comunidade, em que 0
usuério final ganha interacdo com a internet. A web 3.0 é mais significativa e precisa que a web
2.0, trazendo resultados precisos, com isso, surge a web semantica onde sdo empregados
conceitos inteligentes a internet. Com o avanco dessas tecnologias, sobrevém a web 4.0, que se
manifesta por meio da Inteligéncia Aurtificial, criada para suportar a tomada de decisdes e a
interpretacdo de dados inteligentes disponiveis em um grande sistema operacional como a
“nuvem”, exercendo sua fungéo de forma totalmente automética (DE SOUZA; GASPARETO,
2018).

A industria 4.0 surgiu na Alemanha no ano de 2011, por meio de um projeto feito pelo
governo com a finalidade de interligar a inddstria com a tecnologia existente daquele ano,
mostrando que a tecnologia seria de grande contribui¢do para a industria de todo o mundo.
Consequentemente, a tecnologia ligada aos processos de produgédo de materiais nas empresas
comecou a produzir resultados positivos, surgindo assim os sistemas de producdo inteligente.
Os quais foram bem vistos pelos gestores e administradores de empresas, visto que essa jun¢ao
trouxe resultados significativos e lucrativos. Desta forma, a industria 4.0 tem como objetivo a
inovacdo da tecnologia e das industrias por meio de sistemas inteligentes, que quando inseridos

dentro das empresas permitem a adaptacdo de equipamentos da producdo com a logistica da
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empresa, reduzindo a complexidade operacional, os custos, aumentando a produgdo dos
materiais produzidos sem perder a qualidade (DA SILVA; VASCONSELOQOS; CAMPOS,
2019).

Para Lima e Pinto (2019), esta revolucdo é marcada pelo uso intensivo de tecnologias
digitais como Internet of Things (10T), popularmente conhecida como internet das coisas sendo
capazes de agir sobre o ambiente que estdo inseridas para tomarem decisdes precisas, no qual
maquinas, produtos inteligentes estdo conectados com a internet a todo momento, podendo
coletar informacGes e monitorar o ambiente em tempo real e ainda fazem com que dispositivos
comuniquem entre si pelo mundo todo. Consequentemente, temos também a Cyber-Physical
Systems (CPS) denominada por Sistemas cyber-fisicos é a integracdo do mundo virtual com o
mundo fisico auxiliando a internet das coisas a modificar e detectar o ambiente inserido por
meio de sensores para distribuir toda inteligéncia do dispositivo no ambiente fisico. Ja no
ambiente virtual sdo usados com a finalidade de coletar dados dos usuarios por meio de suas
atividades na internet por meio de redes sociais, sites, blogs, jogos e e-commerce a fim de prever
a acdo e necessidades dos usuarios e melhorar a aplicacdo de solugdes inteligentes para os
mesmos. Depois temos a Internet of Services (1o0S) intitulada como Internet dos Servigos; esta
tecnologia presta servicos a produtos e/ou méaquinas que utilizam a internet das coisas
possibilitando, por exemplo, que uma empresa preste servi¢cos para todos de produtos ou
maquinas que utilizam a internet das coisas pelo fato de serem dispositivos inteligentes na qual
tem uma comunicacgdo entre maquina e pessoas, e entre maquinas e outras maquinas.

Entretanto, além destas trés tecnologias digitais apresentadas acima, temos o0 avanc¢o da
robética, o big data (uso de ferramentas especificas para armazenar e manipular grande
quantidade de dados distribuidas por usuarios e empresas em rede no qual serdo processados,
organizados e transformados em informagdes para possiveis gréaficos e analises futuras),
computacdo em nuvem (armazenamento de dados e informacdes via internet, podendo ser
acessados a qualquer hora e qualquer momento pelo usuario), inteligéncia artificial (semelhante
a inteligéncia humana distribuida na maioria dos softwares) e nanotecnologia (elaboragédo de
novos materiais a partir de moléculas e atomos, com a finalidade de construirem estruturas
melhores em uma dimensdao menor de um material ou produto) (LIMA; PINTO, 2019).

Desta forma, para Lima e Pinto (2019), a quarta revolucdo industrial ndo se destina
apenas em tecnologia digitais, mas uma transformacéo grandiosa de inovacao influenciando as
pessoas a repensar suas condutas, as estratégias que estdo sendo usadas na administracao das
empresas, procurando melhorar os produtos e servigos ofertados, melhorando o marketing e a

logistica da empresa. Deste modo, a tecnologia 4.0 surgiu com o propoésito de melhorar os
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servicos e produtos ofertados, possibilitando através das tecnologias digitais que as empresas
passem a inovar, a refletir sobre os procedimentos que a mesma faz, tornando possivel negécios

mais lucrativos com o auxilios da robotica, automacdo e a internet das coisas.

2.3  Letramentos e Letramentos digitais

Letramento sdo as habilidades e capacidades de leitura e de escrita em determinados
contextos socioeconémicos. A discussao sobre esse conceito, no Brasil, iniciou-se por volta dos
anos 1980, e foi discutida nos trabalhos de Magda Soares.

Para Soares (2004), em paises desenvolvidos como Franga, Estados Unidos, entre outros
tem como a maioria da populacdo alfabetizada, essa mesma populacdo ndo tinha uma
participacdo efetiva profissional e social quando se tratava do conceito de letramento sobre a
lingua escrita porque ndo predominavam as habilidades de escrita e leitura necessarias para tal
participacao.

Na Franga, como esclarece Lahire, em L invention de lillettrisme (1999), e Chartier
e Hébrard, em capitulo incluido na segunda edigéo de Discours sur la lecture (2000),
o illettrisme — a palavra e o problema que ela nomeia — surge para caracterizar jovens
e adultos do chamado Quarto Mundo que revelam precario dominio das competéncias

de leitura e de escrita, dificultando sua inser¢cdo no mundo social e no mundo do
trabalho (SOARES, 2004, p.6).

Estudos efetuados nos Estados Unidos pela National Assessment of Educational
Progress (NAEP) entre os anos de 1970 e comego dos anos de 1980 mostraram que pessoas ja
graduadas sabiam ler e escrever, porém ndo possuiam as habilidade e competéncias da leitura
e da escrita tanto nos meios sociais quanto no ramo profissional. Desta forma, podemos concluir
que os letramentos basicos ndo foram bem trabalhados nas escolas, pois a maioria nao tinha as
habilidades exigidas no letramento (SOARES, 2004).

De acordo com Soares (2004), nos Estados Unidos o letramento e a alfabetizacéo séo
observados como assuntos distintos um do outro; ja no Brasil isso acontece de forma analoga,
pois as habilidades e competéncias da leitura e da escrita tiveram sua origem na aprendizagem
inicial da escrita estando no conceito de alfabetizacdo. Por isso, no Brasil o letramento e a
alfabetizacéo! se assemelham.

Para Soares (2004), a alfabetizacdo tem como conceito a capacidade de um

individuo/pessoa escrever o proprio nome, podendo ser capaz de realizar a leitura e escrita de

L A discussdo de Magda Soares sobre 0s letramentos trazida no texto aconteceu durante os anos de 1980 a 1990,
por isso ela aproxima esses conceitos no Brasil daquela época.
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uma carta, um bilhete e até mesmo um anuncio de facil compreensdo. Portanto, para ser
considerado uma pessoa alfabetizada a mesma precisa ter um pouco de dominio sobre a leitura
e a escrita. Em pesquisas Nacionais € comprovado que quanto mais forem os anos de
escolarizacdo que determinada pessoa possui ela adquire um nivel mais alto de alfabetizacéo
funcional, entretanto fica comprovado pela pesquisa que tendo alguns anos de aprendizagem
na escola o aluno tera dominios e competéncias essenciais para fazer o uso da leitura e da escrita
independente dos niveis de complexidade que seja exigida. Com isso 0 conceito de
alfabetizacdo esta indo de encontro com o conceito de letramento, em relacdo ao individuo fazer
0 uso de habilidades da leitura e da escrita.
O mesmo se verifica quando se observa o tratamento que a midia da, particularmente
ao longo da ultima década (anos de 1990), as informagbes e noticias sobre
alfabetizacdo no Brasil. J& em 1991, a Folha de S. Paulo, ao divulgar resultados do
Censo entdo realizado, ap6s declarar que, pelos dados, apenas 18% eram analfabetos,
acrescenta: “mas o namero de desqualificados é muito maior”. Desqualificados,
segundo a matéria, eram aqueles que, embora declarando saber ler e escrever um

bilhete simples, tinham menos de quatro anos de escolarizacdo, sendo, assim,
analfabetos funcionais (SOARES, 2004, p. 8).

De acordo com Soares (2004), com o passar dos anos vem sendo divulgado na midia,
nos meios de comunicacgdo e informacdo indicadores sobre analfabetismo e a alfabetizacéo,
assim como analfabetos funcionais e semianalfabetos tendo como base o dominio da escrita e
da leitura de documentos de facil compreensdo, através das divulgacfes nos meios de
comunicacdo e midias estd sendo mostrado o conceito de alfabetizacdo que se aproxima do
conceito de letramento.

[...] alfabetizacdo e letramento. S&o apenas exemplos que privilegiam as obras mais
conhecidas sobre o tema, da tendéncia predominante na literatura especializada tanto
na é&rea das ciéncias linguisticas quanto na rea da educacdo: a aproximacdo, ainda
que para propor diferencas, entre letramento e alfabetizagdo, o que tem levado a
concepgdo equivocada de que os dois fendmenos se confundem, e até se fundem.
Embora a relagdo entre alfabetizacdo e letramento seja inegavel, além de necesséaria e

até mesmo imperiosa, ela, ainda que focalize diferencas, acaba por diluir a
especificidade de cada um dos dois fendmenos [...] (SOARES, 2004, p. 8).

No Brasil o letramento surgiu por meio da discussdo em torno da alfabetizacdo, mesmo
com a produgdo académica sugerindo uma proposta de diferenciagdo entre ambos, entretanto,
em outros paises como os Estados Unidos e a Franga o conceito, criticas e discussdes sobre o
surgimento do letramento é totalmente independente do conceito de alfabetizacdo (SOARES,
2004).

As novas tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) nos permitem trabalhar
também com diversos tipos de letramento digital, desenvolvendo habilidades individuais e
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sociais, em que, além dos letramentos impressos existentes no ensino tradicional, ha aqueles
que usufruem de novas ferramentas tecnolégicas que estdo sendo construidas e outras que ja
estdo presentes no mercado. (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

De acordo com Pinheiro (2018), as praticas do letramento podem se limitar nos modelos
autdbnomo e ideoldgico. O modelo autbnomo faz referéncia a escrita como um ato individual de
cada pessoa sem levar em conta sua condigéo social, 0 meio em que se vive, portanto, a escola
é 0 centro onde acontece o letramento tendo como foco a escrita, referindo-se a uma pessoa
analfabeta como um ser nao-letrado. O modelo ideoldgico parte do principio das suposicdes
culturais levando em consideracdo as condicBes sociais, ideoldgicas em que determinado
individuo reside. Porém, é necessario o uso dos dois modelos, pois, para utilizar as praticas de
um modelo ideoldgico, sdo necessarias habilidades adquiridas individualmente para chegar as
praticas sociais.

A partir da web 2.0, comegou-se a falar sobre letramentos digitais, pois comegaram a
surgir as ferramentas basicas de comunicacdo e informacdo digital, em que as informac@es sdo
compartilhadas a todo momento com todos que estdo ligados em rede, desde informacdes
pertinentes em blogs, revistas onde antes era possivel apenas encontra-las em papéis
manuscritos e agora é possivel encontra-los na web, redes sociais nas quais se pode encontrar
pessoas do mundo todo sem sair do lugar fisico.

Letramentos digitais, para Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 17), s&o as “habilidades
individuais e sociais necessarias para interpretar, compartilhar e criar sentido eficazmente no
ambito crescente dos canais de comunicagdo digitais”. Dessa forma, para pensarmos em
maneiras de introduzir praticas pedagdgicas que envolvam a utilizagdo da tecnologia em sala
de aula, precisamos entender quais dessas ‘“habilidades individuais e sociais” podemos
potencializar com o auxilio das TICs.

O letramento digital engloba habilidades da leitura e da escrita online, as quais séo
estimuladas por meio do contato com novas ferramentas, novas técnicas, etc. Entretanto,
estudiosos consideram pessoas que dominam um editor de texto como individuos digitalmente
letrados, mas desconsideram individuos que possuem habilidades sociais envolvendo a
tecnologia digital, tanto a escrita como também 0s géneros visuais, orais etc. Deste modo, 0
letramento digital abrange as técnicas sociais que se transformam com o surgimento de novas
tecnologias de informacdo e comunicagdo, promovendo informacdes que auxiliem a
comunicacgédo por meio de eletronicos digitais como os smartphones, computadores, notebooks,
entre outros (PINHEIRO, 2018).



19

De acordo com Dudeney, Hockly, Pegrum (2016, p. 17), no letramento digital “alguns
observadores percebem ganhos, tais como a educacdo por meio de redes pessoais de
aprendizagem, ou projetos colaborativos baseados na inteligéncia coletiva.” Portanto, pode-se
perceber que o letramento digital levanta questBes importantes relativas ao mundo que rodeia a
escola, toca a relacdo dos alunos com a tecnologia com a qual eles convivem fora da escola,
trazendo para a sala de aula tecnologias divertidas, interativas e colaborativas que auxiliam na

construcdo do conhecimento.

No centro desse complexo de habilidades, estd a capacidade de se
envolver com as tecnologias digitais, algo que exige um dominio dos
letramentos digitais necessarios para usar eficientemente essas
tecnologias, para localizar recursos, comunicar ideias e construir
colaboragdes que ultrapassem os limites pessoais, sociais, econémicos,
politicos e culturais (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 17).

As tecnologias estdo proporcionando o surgimento de novos letramentos. Embora os
estudantes utilizem muito a comunicacdo digital que parcialmente depende da linguagem
escrita, fazendo com que a necessidade do letramento impresso permaneca presente nas novas
midias, outras espécies de letramentos se misturam nessas praticas de comunicacdo. Por
exemplo, os alunos ainda fazem suas anotagdes sobre um artigo, ou uma disciplina; mas agora
podem compartilha-las com outras pessoas estando online, potencializando o letramento
tradicional.

Atualmente a maioria dos alunos utilizam redes sociais como o facebook
compartilhando imagens, videos e sons, tendo a capacidade de criar e interpretar textos de
diversas midias, fazendo, assim, 0 uso do letramento multimidia. Esse tipo de letramento pode
ser amplamente explorado no ensino como forma de aproximar as atividades fora da escola na
aprendizagem do aluno dentro da sala de aula.

Para Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 27), “letramento multimidia ” define-se como
a “habilidade de interpretar e de criar efetivamente textos em multiplas midias, especialmente
usando imagens, sons e videos.” Portanto, os alunos precisam conciliar textos com imagens,
sons e videos para alcancar a comunicagéo digital empregando o uso do letramento tradicional
através da escrita. Alguns professores aproveitam o facebook para aproximar dos alunos criando
grupos de estudos virtuais para o aprendizado compartilhando informac6es, fazendo perguntas
e tirando davidas dos alunos (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

Para Pinheiro (2018), a tecnologia digital abrange vérias modalidades de textos, como:
verbais, ndo-verbais, audiovisuais, etc. O letramento digital inclui varios outros tipos de

letramentos, assim como o letramento informacional, letramento em jogo, letramento visual,
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letramento em informagdo, letramento movel, entre outros, tendo o objetivo de tornar o usuario
das midias um sujeito critico. Portanto, a escola é o principal local para praticar e utilizar os

letramentos.

Somente um ensino pautado no desenvolvimento dos diversos
letramentos e ndo somente no letramento tradicional, o que é comum na
educagdo brasileira, pode permitir que a educagéo saia dos muros das
instituicOes e perceba o processo ensino-aprendizagem como algo para
a vida, o que € uma demanda do mundo globalizado (PINHEIRO;
ARAUJO, 2016, p. 426).

Para Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 31), “letramento em jogos” define-Se como
a “habilidade de navegar e interagir mais eficientemente nos ambientes de jogos e de alcangar
objetivos no interior deles.” Para os autores, nessa perspectiva, o letramento em jogos
proporciona aos alunos competéncias para alcancar um objetivo especifico do jogo, a fim de
chegar em uma determinada fase ou a conclusédo de uma etapa. Com uma gama crescente de
midias digitais, os alunos tém a oportunidade de aprender por meio de diversas midias e
plataformas, e 0s jogos estdo se superando a cada dia mais em questbes estratégicas,
potencializando o aprendizado, podendo estimular processos didaticos e pedagdgicos a partir

da interacéo e da colaboragdo, com isso os alunos estdo sendo letrados enquanto estéo jogando.

[...] O foco em letramento em jogos (Buckingham, 2008) ou em letrar jogando
(Zimmerman, 2009) vem aumentando [uma vez que agora 0S jogos estdo
sendo levados a sério como um modo de facilitar o trabalho e de resolver
problemas do mundo real]. Trata-se de um macroletramento — em outras
palavras, de um letramento inspirado em varios outros - e envolve habilidades
linguisticas, multimidiaticas, espaciais, cinestésicas e outras (...). Realmente,
podemos ver elementos de ambientes de jogos e de mundos virtuais se
sobrepondo cada vez mais ao mundo real, tornando necessaria uma nova
inflexdo dos letramentos digitais a qual devemos nos referir como letramentos
moveis. (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 30, grifo do autor).

De acordo com Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), os jogos possibilitam um
aprendizado enorme quando pensamos em construgdo de conhecimento, estimulando a busca
por novas informacGes, promovendo aos alunos a possibilidade de desenvolvimento desses
varios letramentos, utilizando diversas plataformas como: computadores, notebooks e celulares
caracterizando assim o letramento movel, pois ndo é preciso da utilizacdo de fios para o
funcionamento de novos recursos para o uso desta tecnologia mével podendo ser levado de um
lugar para outro e utilizado a qualquer hora, possibilitando que as pessoas fiquem conectadas a

informacdes em tempo real por meio da internet.
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Desta forma, os “letramentos moveis” utilizam da contribuicdo e interpretacdo de
informagdes no meio de comunicagdo por meio da internet mével (via satélite, wifi, modem,
entre outros) para dispor de novos recursos e ferramentas trazendo as informacdes do mundo
para perto por meio da internet, em vista disso, recentemente foi criado o termo “internet das
coisas” em que objetos estdo conectados e recebem tarefas a serem feitas por informacoes
através da rede/internet (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

Conforme Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), atualmente o “letramento movel” é
utilizado por diversas pessoas do mundo todo, devido a praticidade de ter um smartphone
(android, iphone ou blackberry) ou tablets acessiveis a maioria da populacdo. Portanto, o
“letramento movel” surgiu com grande forga nos ultimos anos, tornando-se parte das nossas
rotinas no dia-a-dia, por isso, & muito importante ensinar “letramento modvel”.
Consequentemente os alunos estdo utilizando este letramento e os futuros estudantes ja vao
nascer com esta tecnologia sendo normal a utilizagdo constante desses recursos, desta forma,
temos o dever de ensinar nossos alunos a usufruirem de forma correta, destacando os pontos
positivos e trabalhando para que 0s pontos negativos sejam corrigidos ou extinguidos, do
mesmo modo gque ensinamos o letramento basico.

Com o “letramento em internet mével” podemos abordar outros assuntos como 0
“letramento em informacao”, o “letramento em pesquisas” contribuindo para serem aplicados
nos dispositivos maéveis via internet, consequentemente, informac6es de toda nacdo podem ser
acessadas a qualquer momento, em qualquer lugar em decorréncia a praticidade de se deslocar
com aparelho mdvel, fazendo assim o uso de diversos letramentos ao mesmo tempo.
(DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

Por consequéncia do avanco da tecnologia que temos hoje podemos escanear um codigo
QR (codigo de resposta rapida de informacao) com um dispositivo mdvel e ler um artigo que
estd na internet, podemos pagar contas por meio de barras bidimensionais que quando sao
escaneados fazem conexao com informacdes dos softwares de notas fiscais possibilitando que
ocorra 0 pagamento, codigos QR e barras bidimensionais podem trazer diversas informacoes
desde textos até informacdes de multimidias com um simples escaneamento € feita a leitura do
cddigo e redirecionado para o link de destino (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

Para Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), décadas atrds existia uma enorme diviséo
digital. Portanto, tinha-se a divisdo por pessoas que tinham condicdes financeiras de terem em
casa software, hardware e internet e aquelas pessoas que ndo tinham acesso a esses recursos.
Sabendo também que existem alunos com mais condic6es de terem contato com essa tecnologia

digital que outros alunos, compete aos educadores desenvolverem atividades que promovam o
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desempenho dos estudantes menos letrados para suprir essa diferenca, auxiliando na criagéo de
habilidades e competéncia dos mesmos.

Com a popularizacao dos celulares em sala de aula e a quantidade de alunos tendo esses
recursos de tecnologia mével em maos, contribui para o crescimento do aprendizado movel,
seja ele informal ou formal, pois podem ser utilizados para adquirir conhecimento a todo
momento, dentro e fora de ambientes educacionais. Portanto, temos que mostrar para oS
estudantes as competéncias e habilidades da internet e as experiéncias em aplicativos que estdo
sendo muito utilizados por estarem vinculados aos dispositivos mdveis. Os aplicativos passam
por varias etapas antes de chegar ao consumidor final, uma delas séo as orientacdes que devem
ser seguidas pelos programadores antes de publicarem o aplicativo. Deste modo, temos a loja
da apple conhecida como “Apple Store” feita para usuarios de celulares iPhone, ja para usuarios
de celulares Smartphone com sistemas Android ¢é seguida as orienta¢des da “Play Store”
(DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

De acordo com Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), os jogos pedagdgicos trabalhados
em ambientes educacionais podem desenvolver atividades sobre o “letramento movel”
escolhendo os jogos pedagdgicos digitais, assim fazendo uso de dispositivos mdveis. Deste
modo, abrangemos varios outros letramentos principalmente o uso dos letramentos tradicionais,
conciliando o avanco das tecnologias atuais com os letramentos basicos que existem a varias
décadas.

Deste modo, a utilizacdo dos dispositivos moveis é preciso que 0s programadores e
desenvolvedores de aplicativos tenham o conhecimento sobre o letramento em codificacdo.
Todos os softwares e aplicativos, independente de ser para dispositivos méveis ou ndo, passam
pelo processo de desenvolvimento feito por pessoas com conhecimento em linguagem de
programacéo, conhecidas como programadores ou desenvolvedores de softwares. Portanto, 0s
desenvolvedores de software fazem uso dos letramentos basicos e também possuem
conhecimento no letramento em codificacdo, este letramento trata-se sobre a compreenséo e
entendimento da linguagem de maquina/computador (é a linguagem que o computador entende)
em que os desenvolvedores conseguem criar e modificar software e aplicativos (DUDENEY:;
HOCKLY; PEGRUM, 2016).

Para Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), sem o conhecimento do letramento em
codificacdo que os desenvolvedores tém ndo seria possivel o uso que fazemos de dispositivos
como, computadores, smartphones entre outros, por isso, conseguimos usufruir de documentos,

editores de textos, planilhas, bloco de notas, agendas online, jogos, softwares e aplicativos com



23

diversas funcionalidades por conta do conhecimento sobre o letramento em codificacdo, pois
com a auséncia dele ndo teriamos a tecnologia que temos nos dias atuais.

Desenvolvedores de softwares e aplicativos dizem ao computador e aos dispositivos
moveis o0 que fazer, enquanto usuarios desses dispositivos digitais fazem o que o computador e
os dispositivos moveis permitem que seja feito. Desta forma os usuarios que ndo tém o
conhecimento sobre o letramento em codificacdo séo controlados pela tecnologia, pois apenas
usufruem da tecnologia que esta sendo proposta para eles, mas ndo conseguem controlar,
modificar e criar algo sobre a tecnologia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

Profissionalmente a area de programadores esta com falta de profissionais que tenham
0s conhecimentos para construirem softwares e aplicativos. Portanto, em alguns paises como
Australia, Inglaterra, Chicago, Canada é exigida que seja trabalhado o desenvolvimento de
disciplinas as quais ensinam programacdo na grade curricular dos alunos. Em 2014, na
Inglaterra foi implementado um novo curriculo nas escolas publicas, em que criangas com 5
anos comecam a entender sobre linguagens de programacdo através de jogos, quando as
mesmas estiverem com 14 anos serdo orientadas a aprender duas ou mais linguagens de
programacdo, essa mudanca foi feita depois de perceberem que o curriculo escolar anterior
estava desatualizado e precisavam fazer mudancas modernas na educacdo bésica
(CHAMBERS, 2014). Nesses paises acredita-se que o letramento em codificacdo € tdo
importante como outros letramentos bésicos, afinal a tecnologia j& faz parte do cotidiano da
maioria da populacdo, e se nossos estudantes ndo adquirirem conhecimento para poder
modificar e criar novas tecnologias, eles serdo manipulados pela tecnologia sem perceber que
estéo sendo controlados por ela.

De acordo com Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), no mundo da internet temos uma
vasta gama de conteudos e informacfes praticamente sobre tudo o que acontece no mundo. Na
maioria das vezes, temos sites com contetdo que usufruem de varios outros, podendo nos levar
aoutras paginas da internet com assuntos explicativos ou significados de palavras popularmente
ndo conhecidas, demonstrar dados estatisticos. Deste modo, os links s&o considerados como
tags, que sdo geralmente reconhecidas por estarem visualmente com tamanho da fonte diferente
do restante do texto, além de estarem sublinhadas e em cores de destaques no conteido
abordado, quando o usuario pressiona nesses links/tags é feito o processo de folksonomia em
que é mostrado uma informacéo/contetdo que nao estava no conteudo inicial essa € uma forma
de saber mais detalhes sobre 0 assunto sem carregar o conteudo inicial, pois na internet temos
varios tipos de usuérios, por exemplo, um usuario que queira apenas uma informacao superficial

do assunto ficard apenas com a informacéo inicial da pagina, ja para um usuario que queira



24

saber mais detalhes sobre o assunto do contetdo ira ver todas as informaces disponiveis pelos
links na pagina para descobrir um pouco mais sobre determinado conteudo. Portanto, usuarios
ou alunos que aproveitam esses links estdo fazendo uso de informacdes colaborativas, em que
0 proprietario do contetdo inicial utiliza de informacdes de outras paginas da web por via de
links para complementar seu conteudo.

Quando os alunos fazem o uso de folksonomia por meio de tags/links estdo beneficiando
de conhecimentos sobre o letramento classificatorio, assim, podendo fazer uso de informacdes
como se estivessem em uma biblioteca educacional fisica, pesquisando sobre um determinado
assunto em diversos conteudos, por meio dos links que permite explorar varios sites de paginas
diferentes da web, mas que estdo abordando o mesmo tema (DUDENEY; HOCKLY;
PEGRUM, 2016).

Para Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), além do “letramento classificatério” temos o
“letramento em pesquisa”, pois precisamos sempre procurar por um determinado assunto nos
navegadores de busca, antes de acessar um conteldo que tenha links para outras péaginas da
internet e também contetidos que ndo possuem links que redirecionam 0s usuarios para outros
contetdos. Neste caso, nossos alunos precisam ter conhecimento no “letramento em pesquisa”
para adquirir conhecimentos e habilidades na hora de fazer uma pesquisa nos navegadores de
internet, também precisam saber se as informag6es do site sdo seguras ou ndo e até mesmo
quais as palavras-chaves corretas para a busca desejada.

N&o é porque um conteldo esta na terceira pagina de resultados de busca que ele nédo
seja coerente com 0 assunto pesquisado, pois 0s buscadores de pesquisa colocam na primeira
pagina de resultados, sites que sdo mais acessados e que sdao mais citados por outras paginas,
mas nao significa que podemos sempre acreditar nos buscadores de pesquisa, afinal as noticias
falsas infelizmente existem e sdo passadas por meio da internet. Ou seja, 0 letramento em
pesquisa é necessario para os estudantes nao ficarem apenas confiando nos navegadores de
pesquisa, mas que eles saibam usar os buscadores de pesquisa de forma correta e entenda o seu
funcionamento (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

2.4 Letramento matematico, jogos digitais e tecnologia na escola

Com o grande avango tecnoldgico que vem ocorrendo nos ultimos anos, algumas
escolas tém repensado seus curriculos e integrado novos métodos pedagdgicos para auxiliar a
aplicacdo dos conteudos dentro de sala de aula por meio de recursos digitais como smartphones

fazendo o uso da aprendizagem movel, por ser um recurso bastante utilizado pela sociedade.



25

Sendo assim, o aprendizado movel é uma inovag&o vista pelas escolas principalmente por serem
mais versateis que os computadores tradicionais para deslocar de um lugar para outro, podendo
fazer o uso da aprendizagem movel a qualquer hora e em qualquer lugar (NETO; DA
FONSECA, 2013).

Para Neto e Da Fonseca (2013), além de estarem utilizando smartphones em escolas
como inovagdo na aprendizagem, também estdo surgindo Varios jogos com propostas
pedagdgicas para serem trabalhadas com os alunos dentro de sala de aula, estimulando a
participacdo, concentracdo, criatividade e auxiliando no aprendizado ladico, proporcionando
aos alunos novas competéncias e habilidades utilizando a tecnologia e 0 jogo a0 mesmo tempo
que pratica um determinado contetdo da disciplina, as vezes até conseguindo trabalhar varias
disciplinas dentro do mesmo jogo abordando matematica, portugués, ciéncia, geografia entre
outras.

Desta forma, “a aprendizagem através de jogos € considerada uma atividade importante,
especialmente no inicio da infancia. Particularmente, jogar é considerado uma importante
atividade para o desenvolvimento psicologico, social e cognitivo.” (NETO; DA FONSECA,
2013, p. 2). A maioria das pessoas enxerga a aprendizagem como obrigatoria para as criangas,
ou seja, podemos dizer que a educagéo para as criangas seria como um trabalho e um trabalho
realizado com métodos dinamicos, envolvendo motivacdo, entretenimento, prazer sempre é
feito com mais determinacdo, esforco e dedicacdo. Por consequéncia os jogos digitais também
abrangem diversos elementos, entretanto, se forem desenvolvidos com a participacdo de
professores em conjunto com desenvolvedores de jogos sobre os contetdos estudados em sala
de aula, podem trazer varios componentes sobre assuntos que séo dificeis de aprender por
métodos convencionais para serem compreendidos por meio de jogos ludicos.

Os jogos digitais tomaram uma propor¢do numerosa nos ultimos anos, despertando o
interesse de alguns pesquisadores e cientistas de “tecnologia educacional”, pois ¢ comprovado
que os jogos auxiliam no desenvolvimento de novas habilidades sociais, cognitivas e
psicologicas além de motivarem e estimularem as criancas através dos desafios,
proporcionando o raciocinio rapido e estratégico para tomar decisfes precisas na hora do jogo
originando na construcdo dessas habilidades fora do jogo também. Neste caso,
consequentemente o uso de jogos digitais na aprendizagem traz informacdes e conhecimentos,
podendo ser usado como um recurso complementar durante as aulas pelo fato de possibilitar
entretenimento a0 mesmo tempo que possibilita 0 aprendizado de determinado conteldo
(NETO; DA FONSECA, 2013).
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De acordo com Da Fonseca (2013), algumas escolas estdo trazendo novos recursos para
sala de aula como auxilio ao ensino aprendizagem, possibilitando o uso de novos letramentos e
habilidades desenvolvidas pelos alunos. Deste modo, um dos recursos mais utilizados sdo 0s
smartphones (celulares inteligentes) por sua praticidade, popularidade, sendo que o proprio
aluno pode trazer para a sala de aula, ndo precisando a escola desembolsar um recurso
financeiro para o aproveitamento destes dispositivos no ambiente escolar, pois sdo praticamente
um computador, ja que possuem as mesmas funcées de tecnologia no mesmo aparelho e em um
tamanho reduzido possibilitando sua locomocdo de um lugar para outro. Consequentemente,
0s smartphones sdo bem aceitos no ensino por disponibilizarem uma gama de funcionalidades
como: voz, texto, jogos, imagens e videos, possuirem acesso a internet ajudando na construcao
de pesquisas, adquirindo novos conhecimentos e também por serem dispositivos que estdo no
cotidiano dos alunos e da sociedade.

Deste modo, os smartphones oferecem diversos beneficios para o ensino aprendizagem
por meio da infinidade de funcdes existentes, permitindo que o professor explore as habilidades
do letramento digital e o letramento basico ao mesmo tempo, mediante a construcdo e o
compartilhamento de conhecimento, como producdes de texto, videos, imagens via rede,
aprimorando a percepcao do uso de tecnologia pelos alunos no meio educacional. A tecnologia
trouxe mudancas em todos os setores e na educacao néo seria diferente, por isso, a escola deve
estar atenta as transformacdes, a novos métodos de aprendizagem para incorporar a utilizacao
da tecnologia da informacdo como contribuicao para a educacdo (DA FONSECA, 2013).

Segundo dados da Anatel? publicados em maio de 2019, foi registrado 228,64 milhdes
de linhas mdveis ativas no Brasil, ou seja, esse nUmero ¢ muito maior que 0 nimero de
habitantes no pais. De acordo com dados do site do IBGE, em dezessete de julho tinha um total
de 211.661.095 pessoas, portanto o Brasil tem aproximadamente 18 milhdes de aparelhos a
mais que o nimero de habitantes, isso mostra que muitas pessoas possuem mais de um aparelho
celular, alguns podendo ser aparelhos corporativos.

Mas apenas 0 uso da tecnologia na sala de aula ndo traz mudancas no ensino, é preciso
que os professores, gestores e 0s alunos participem desta insergéo e interagdo visando aos

beneficios positivos que a mesma pode resultar na escola. Lembrando gque a tecnologia ndo vem

2 ANATEL, Agéncia nacional de Telecomunicac@es. Brasil registra 228,64 milhdes de linhas mdveis ativas em
maio de 2019. jul. 2019. Disponivel em: https://www.anatel.gov.br/institucional/noticias-destaque/2310-brasil-
registra-228-64milhoes-de-linhas-moveis-ativas-em-maio-de-
20194#:~:text=Brasil%20registra%20228%2C64%20milh%C3%B5es%20de%20linhas,ativas%20em%20maio%
20de%202019&text=De%20acordo%20com%20n%C3%BAmeros%20divulgados,90%25)%20em%2012%20m
eses. Acesso em: 17 de jun. 2020.
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como a solucdo dos problemas para a sala de aula e sim como um apoio, visto que a mesma tem
suas limitagdes tratando-se da possibilidade da falta de bateria nos dispositivos e 0 acesso a
internet que a escola pode ndo possuir no momento por falta de recursos financeiros ou até
mesmos interferéncias que possam ocorrer por falta de cobertura da rede de telefonia movel,
que afinal precisa de melhorias para chegar em um resultado consideravel para a utilizacdo de
toda populacédo (DA FONSECA, 2013).

Segundo Da Fonseca (2013, p.167), “o Brasil ocupa a quinta posi¢cdo no ranking em
relacdo a numeros de celulares e acessos mdveis e esta em terceiro lugar no quesito acesso de
criangas a dispositivos moéveis.” O celular hoje é considerado uma das tecnologias mais
rapidamente adotadas pela humanidade. Por meio desses dados podemos inferir que a maioria
das criancas estdo familiarizadas com o uso do celular em casa, pois muita das vezes acaba
sendo colocado pelos pais como forma de distragdo para os filhos, enquanto os pais realizam
alguma tarefa, pois 0s smartphones causam entretenimento, prendem a atencdo da crianca
fazendo com que a mesma possa utilize o dispositivo por muito tempo sem se distrair do
dispositivo.

Desta forma, para Neto e Da Fonseca (2013), o termo mobile learning, que em
portugués é conhecido como aprendizagem mdvel, é um dos beneficios que o avango da
tecnologia proporcionou para a educagdo. Deste modo podemos aprender por meio de um
dispositivo movel como o celular ou o tablet, sem a necessidade de estudar apenas em um
ambiente escolar como a sala de aula, por isso, 0 mobile learning possibilita o aprendizado a
qualquer hora, podendo acessar os contelidos das aulas, buscar informacbes na internet e
usufruir de tecnologias que auxiliam na educacdo formal e informal proporcionando novas
competéncias e habilidades com o uso da aprendizagem moével. Este novo recurso para a
aprendizagem ndo substitui os professores e as salas de aula, mas sim, disponibiliza ao estudante
além de estudar no ambiente escolar continuarem estudando em casa ou em outro lugar de
forma acessivel por ter um dispositivo movel como o smartphone sempre em méaos, apenas
mudando o espaco e as circunstancias de estudo elevando a qualidade de ensino.

Por meio dos altos indices de instalaces de jogos digitais em smartphones é satisfatorio
afirmar que o uso de competéncias associada a aprendizagem dos alunos nos jogos digitais
conduzindo a conteudos trabalhados em sala de aula, possibilita bons resultados para a inovagéo
nas escolas e proporciona aos estudantes um novo método de aprender e adquirir conhecimento.
Sendo assim, 0s jogos sdo um apoio a alguns contetdos considerados de maior dificuldade, por
parte dos alunos a matematica se destaca por ser um componente curricular mais complexo que

outros. Porém, nédo se trata somente de utilizar um jogo digital em sala de aula e sim, verificar
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quais os contetidos que serdo abordados, além da usabilidade, o nivel de dificuldade para ser
trabalhado em determinado nivel de ensino, como também, a aprendizagem que pretende ser
alcancada com o jogo pedagogico digital escolhido pelo professor (NETO; DA FONSECA,
2013).

Para Galvdo e Nacarato (2013), a alfabetizacdo matematica preocupa-se com as
habilidades de escrever cédigos, no¢des basicas de logica, geometria, aritmética e aprender a
ler os nUmeros matematicos, no entanto, somente estas competéncias nao sao suficientes para
um individuo ser letrado em matematica. Portanto, o letramento em matematica precisa das
habilidades expostas anteriormente, mas também necessita preparar o aluno para resolver
situacOes reais que possam acontecer na sociedade, fora do ambiente escolar de sala de aula,
como: interpretar contas de agua, luz, telefone verificar gréaficos, tabelas, suposi¢des, calculos
e inferéncias que precisam ser feitas socialmente.

O aprendizado dentro da sala de aula tem que ser um constante ganho de conhecimento
entre os alunos e os professores, no qual, o professor vai além de apenas transferir o
conhecimento adquirido por ele, mas também de desenvolver um processo de construcdo dos
saberes, proporcionando a concepcao de novos conhecimentos. Consequentemente, trazendo a
realidade vivida pela sociedade para dentro da sala de aula, provocando o pensamento critico
nos alunos, envolvendo a comunidade neste aprendizado de forma que os alunos sejam
preparados, ndo apenas para as atividades da escola, mas também para a resolucdo de problemas
social que possam existir futuramente (JACOBINI, 2004).

Desta forma, é significativo o letramento matematico junto com a alfabetizacdo
matematica dentro das escolas, com o intuito de transformar nossos estudantes em individuos
letrados proporcionando aos estudantes um conhecimento mais abrangente de como utilizar e
desenvolver o raciocinio, a l6gica e a estratégia para resolver problemas que estdo acontecendo
fora da sala de aula, incluindo desafios nos quais os alunos possam ampliar seus conhecimentos
para possiveis dificuldades fora do ambiente escolar (GALVAO; NACARATO, 2013).

Para Jacobini (2004), o ensino da matematica tem que proporcionar ao aluno o
entendimento de transformar o conhecimento e utiliza-lo no meio em que vive. Deste modo, 0
estudante estard utilizando o aprendizado adquirido dentro de sala fora da sala de aula,
demonstrando que realmente aprendeu o que foi ministrado Porém os professores precisam
ensinar conteudos que trazem sentido aos alunos, explicar em qual momento da vida ele vai
precisar daquele conhecimento, em que sera aplicado, por quem € usado, descobrindo porque
estd aprendendo tal férmula, em quais possibilidades ela é utilizada, ocasionando o interesse do

aluno pela disciplina de matematica.
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2.5  Documentos da educacgao que falam sobre a Tecnologia

Atualmente temos varios documentos que norteiam a Educacdo Brasileira no Brasil,
como as Leis de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacgdo Basica (DCNSs) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), entre
varios decretos, leis estaduais e federais. Todos estes documentos séo feitos para nortearem a
educacdo. Alguns desses documentos passaram a incrementar o uso de tecnologias digitais
dentro das escolas, apoiando o professor com mais um recurso educacional e contribuindo com
0 aprendizado dos alunos.

A Base Nacional Comum Curricular foi desenvolvida pelo Ministério da Educacéo para
gue as escolas tenham um modelo a ser seguido quando forem preparar 0 seu projeto politico
pedagogico, em que é descrito todos 0s passos que a escola vai percorrer no préximo ano letivo
em relacédo ao curriculo escolar dos alunos. Entretanto, a BNCC ndo é um curriculo pronto, com
regras exclusivas que as escolas tém que seguir, mas sim normativas que devem ser adequadas
ao contexto de cada escola, pois cada ambiente escolar tem aspectos sociais e regionais
diferentes de um ambiente escolar para outro. Porém todas as escolas devem cumprir 0S
objetivos de aprendizagem propostos pela BNCC, podendo assim mudar a metodologia
trabalhada para adquirir tal conhecimento dentro de sala de aula. (BRASIL, 2018).

A BNCC traz em seu documento competéncias gerais para a educacdo basica, como:
fundamentos pedagogicos, além de trazer uma estrutura para ser cumprida desde a educacéo
infantil até o Ensino Médio, passando por cada componente curricular de cada série,
especificando como deve ser trabalhado os conteldos com os alunos para que 0S mesmos
possam adquirir conhecimentos, formando assim cidaddos preparados para o futuro. Dessa
forma, pensando em alunos preparados e qualificados, a BNCC abrange a tecnologia da
informacdo em duas de suas competéncias gerais para a educacdo basica e ao longo do
documento podemos observar que a tecnologia digital € sugerida para ser trabalhada dentro de
aula seja como recursos para auxiliar o professor ou softwares que auxiliem os alunos em

algumas disciplinas.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacéo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hip6teses, formular e
resolver problemas e criar solugbes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas. (BRASIL, 2018, p.9).
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A competéncia de nimero 2 da BNCC trazida acima, fala sobre a tecnologia como
resolucbes de problemas pois se 0s alunos adquirem um certo nivel em tecnologia mais
especificamente nos “letramentos em codificagdo”, eles tem total condigdes de criar um
hardware ou software/aplicativo que traga beneficios positivos para a sociedade, podendo
assim, ajudar a resolver problemas que temos em nosso cotidiano (BRASIL, 2018).

A proxima competéncia que se refere a tecnologia é a competéncia de nimero 5, que
apresenta a importancia do uso de tecnologias para varias areas inclusive na educacédo, sendo
capaz de ser trabalhada na sala de aula, mostrando aos alunos o lado bom da tecnologia e
ensinando a eles a utilizar a tecnologia corretamente, fazendo com que os alunos consiga fazer

reflexdes de informacdes pertinentes, se elas sdo confidveis ou ndo (BRASIL, 2018).

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018,

p.9).

No decorrer do documento da BNCC podemos observar que novamente é trazido um
paragrafo mostrando a relevancia do uso de tecnologia, abordada no capitulo 4, em que é
passada as instrucdes para a educacdo basica no ensino fundamental e pode assimilar também
como as criangas chegam nesta fase do ensino, o que elas trazem de conhecimento. Desta forma,
“as experiéncias das criangas em seu contexto familiar, social e cultural, suas memorias, seu
pertencimento a um grupo e sua interacdo com as mais diversas tecnologias de informacéo e
comunicagao sao fontes que estimulam sua curiosidade e a formulagdo de perguntas” (BRASIL,
2018, p.58). Consequentemente, a tecnologia desperta interesse nas criangas principalmente por
verem as pessoas que mais convivem usufruindo de tecnologia como o celular, em seus lares.

A tecnologia esta cada vez mais presente na sociedade e ndo seria diferente com nossos
alunos. Atualmente estudantes estdo cercados pelo mundo digital, principalmente pelo fato de
computadores, tablets, notebooks, smartphones entre outros recursos digitais estarem mais
acessiveis em nosso meio. Entretanto, os jovens de hoje ndo sdo apenas consumidores de
informagdes e contetdo, mas sim, participam da criacdo e divulgagdo desta cultura digital por
meio das diversas midias existentes, levando em consideracéo as redes sociais que ganharam
grande espaco perante os jovens desde sua cria¢do. Porém, o uso de expressoes, de imagens, do
modo de escrever, argumentar, se expressar por meio dessas redes encontra-se divergente do

modo que é ensinado no ambiente escolar (BRASIL, 2018).
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“E importante que a institui¢io escolar preserve seu compromisso de estimular a
reflexdo e a analise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no estudante, de uma
atitude critica em relacdo ao contetido e a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais.”
(BRASIL, p. 61, 2018). Porém é significativo que a escola ensine as novas linguagens, 0s novos
letramentos incluindo os recursos tecnoldgicos que temos para proporcionar que nossos
estudantes aprendam utilizar esses novos meios de comunicagéo de forma correta, consciente e
democratica, além de utilizar esses recursos digitais em rede para modificar as metodologias de
aprendizagem antigas e incorporar metodologias modernas de ensino.

Desta forma, além da BNCC, temos também a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
(LDB/96) que foi construida perante os principios da nossa Constituicdo Federal, em que se diz
que todos, sem exce¢do alguma tem direito a educacdo. Sendo assim, a LDB foi criada para
regulamentar a educacdo no Brasil, seja ela publica ou particular, com normativas a serem
seguidas desde o0 ensino basico até a educacdo superior. Do mesmo modo que a BNCC abrange
0 uso de tecnologia no ensino, a LDB por meio de seus regulamentos e artigos também inclui
a tecnologia no ambiente escolar.

O Art.32 da LDB retrata que 0s objetivos para uma educacdo basica de qualidade,
precisa ser “a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia, das
artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade;” (BRASIL, 2019, p. 23), entre varios
outros principios, mas esse por conseguinte, mostra que a maioria dos alunos conhecem e
compreendem a tecnologia, pois faz parte do meio em que eles vivem, industrias estdo
investindo em tecnologia moderna crescentemente para obterem melhores resultados dentro da
empresa; pessoas em rede deixando de ser passivas e tornando cada vez mais ativas nos meios
de comunicacdo e informag&o. Portanto, devemos orientar e habilitar nossos alunos para a
tecnologia moderna, que possam utilizar trazendo beneficios positivos para 0s mesmos e a
comunidade em geral.

Os estudantes, entre outras caracteristicas, aprendem a receber informacao
com rapidez, gostam do processo paralelo, de realizar varias tarefas ao mesmo
tempo, preferem fazer seus gréficos antes de ler o texto, enquanto os docentes
creem que acompanham a era digital apenas porque digitam e imprimem
textos, tém e-mail, ndo percebendo que os estudantes nasceram na era digital.
(BRASIL, 2013, p. 25).

Deste modo, podemos observar que a tecnologia comecou desde o principio e esta em
uma constante evolugéo, trazendo inovacdo a cada dia que passa, pois, quando usamos o giz,
os livros, estavamos utilizando a tecnologia criada em uma determinada época. A tecnologia da

informacdo é apenas uma das novidades e evolucdo da tecnologia nos dias atuais, podendo ser
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modificada e preparada para contribuir com a educacgéo e a aprendizagem. Portanto, qualquer
recurso tecnoldgico pode ser adaptado ou modificado para auxiliar 0 meio escolar,
principalmente em linguagens possibilitando a convergéncia digital (BRASIL, 2013).

N&o podemos deixar que haja uma distancia entre a escola e a tecnologia, temos que
modificar, reinventar e criar novas metodologias pedagdgicas para a insercdo de recursos
tecnoldgicos no meio escolar. Consequentemente os tempos mudaram, estamos vivendo em
uma era digital, hoje o conhecimento ciéncia nos mostra o qudo relevante a ciéncia e a
tecnologia é na vida das pessoas desde a infancia fortalecendo o conhecimento da crianca,
mostrando a importancia das descobertas, novos processos e inovagdes, auxiliando a crianga a
criar um posicionamento perante as mudancas e acontecimentos. Por isso, a escola tem que
trazer a tecnologia, a ciéncia, a cultura presentes em seu cotidiano para mostrar aos nossos
alunos desde a educacdo basica 0 momento que estamos vivendo na sociedade, passando pelo
desenvolvimento de equipamentos mindsculos como na nanotecnologia, em que é feita
aparelhos muito pequenos como a memdria, processadores, entre outros utensilios para
computadores e celulares com maior desempenho de usabilidade, além da producdo de
alimentos geneticamente modificados, a clonagem bioldgica e os avancos da energia nuclear
(BRASIL, 2013).

A extensdo das capacidades humanas, mediante a apropriacdo de
conhecimentos como forca produtiva, sintetiza o conceito de tecnologia aqui
expresso. Pode ser conceituada como transformacdo da ciéncia em forga
produtiva ou mediacdo do conhecimento cientifico e a produgdo, marcada
desde sua origem pelas relacBes sociais que a levaram a ser produzida. O
desenvolvimento da tecnologia visa a satisfagdo de necessidades que a
humanidade se coloca, o que nos leva a perceber que a tecnologia é uma
extensdo das capacidades humanas. A partir do nascimento da ciéncia
moderna, pode-se definir a tecnologia, entdo, como mediacdo entre
conhecimento cientifico (apreensdo e desvelamento do real) e produgdo
(intervencéo no real). (BRASIL, 2013, p.162).

A vista disso, podemos dizer que a tecnologia faz parte dos avangos que a ciéncia vem
tendo ao longo dos anos e muitas vezes a tecnologia € utilizada para criar
equipamentos/hardware e/ou software para resolucao de problemas de toda sociedade presente
no mundo, sendo assim, cabe a escola trazer a tecnologia para 0 meio educacional, utilizando
de meios tecnoldgicos e pedagdgicos para proporcionar niveis altos na aprendizagem escolar.
Dessa forma, vivemos na era digital, no seculo do conhecimento acelerado, apressado, no qual
as escolas enfrentam enorme desafio a ser cumprido, pois o0 conhecimento presente na internet
acaba prejudicando o conceito da escola como centro dos saberes e conhecimentos,
modificando os métodos trabalhados dentro de sala de aula, trazendo novas metodologias de
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ensino, transformando o método de transmissdo dos saberes e a avaliagdo convencional, com
Isso, surgem metodologias ativas.

Com o numero de informag6es e conhecimento em rede crescendo, a escola acaba
deixando de ser o centro do conhecimento e comeca a dividir espaco com outros meios de
comunicacdo e informagéo existentes na comunidade, como outras instituicbes publicas e
privadas que comegam a surgir por meio de agles culturais. Entretanto, nossos alunos véo
adquirir informac6es e conhecimentos fora do ambiente escolar, por isso a escola tem um papel
importantissimo, o de auxiliar nossos estudantes a sintetizar as informacdes recebidas e ajuda-
los a estabelecerem os conceitos morais e principios sobre determinado assunto. Portanto, 0s
professores na era digital possuem a posi¢cdo de serem mediadores dos alunos e ndo mais
transmissores dos saberes e conhecimentos, devem ser facilitadores para que eles busquem
conhecimentos, devem incentivar os alunos a fazerem pesquisas constantemente, a produzir
contetdo. Desse modo, novas metodologias pedagdgicas devem ser criadas pela escola.
(BRASIL, 2013).

Sabemos que a escola ndo pode mudar as condic@es sociais da sociedade e ndo tem esse
poder de transformar a comunidade sozinha, mas a escola pode proporcionar aos alunos
possibilidades de incluséo social dentro da escola permitindo que os estudantes tenham acesso
a cultura, a ciéncia, a tecnologia e ao trabalho. Portanto, amenizando a diferenca de condicGes
sociais, financeiras e objetivos contrarios existente entre os estudantes dentro da escola,
ofertando um ensino de qualidade e acessivel a todos. (BRASIL, 2013).

E necessario acompanhar as transformacdes que a tecnologia esta gerando em nosso
meio, principalmente em nossos alunos, para ndo criarmos uma excluséo digital por parte da
escola, devemos fazer alteracGes em nossas metodologias pedagogicas, criar novos métodos
nos curriculos da grade curricular na educacdo bésica, desde a educacéo infantil até o ensino
médio, pois os alunos devem adquirir conhecimentos que estejam relacionados com o mundo
atual e as atividades vividas por eles no cotidiano e ndo metodologias que fique distante da
realidade que estdo acostumados. Entretanto, a maioria das metodologias aplicadas nao estéo
preparando os alunos para possiveis situagdes da vida real, por isso devem ser repensadas.
(BRASIL, 2013).

O curriculo do aluno tem que abranger os componentes curriculares que integrem os
saberes e os conhecimentos entre si, para promover no aluno o pensamento critico sobre
situacGes do mundo. Portanto tem que ter cuidado com a grande quantidade de componentes
gue é passada para os alunos, proporcionando um equilibrio dos saberes pertinentes e

relevantes, com o intuito de fomentar o aluno em busca de novas pesquisas feitas por eles. Desta
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forma, o aluno aperfeicoa seus conhecimentos sobre novas fontes de pesquisas, analisa varias
referéncias e autores sobre determinados assuntos, além do desenvolvimento de novas
habilidades e competéncias utilizadas na tecnologia da informacgdo e comunicacdo, como 0s
“letramentos em multimidia”, “letramentos moveis”, “letramento em pesquisa” entre Varios
outros, facilitando também a construgdo do conhecimento cientifico por parte das habilidades
adquiridas. Sendo assim, as a¢des pedagogicas devem concentrar seus objetivos no “aprender
a aprender”, permitindo que os estudantes progridem melhor na capacidade de aprender, buscar,
pesquisar e construir conhecimentos. (BRASIL, 2013).

No documento Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Baésica, temos a
concepeao de tecnologia da informagao conceituado por eles, “como a transformagao da ciéncia
em forca produtiva ou mediacdo do conhecimento cientifico e a producéo, marcada, desde sua
origem, pelas relacdes sociais que a levaram a ser produzida” (BRASIL, 2013, p.195). Ou seja,
a tecnologia teve grande avanco por meio da ciéncia, com o intuito de trazer conhecimento e
resolver os problemas da sociedade, fornecendo novos recursos, meios de comunicagdo e
transformacéo, entretanto, esse avanco tecnoldgico trouxe mudancas significativas no mercado
de trabalho. Assim tarefas mecanicas antes desempenhadas por pessoas em uma empresa, hoje
sdo feitas por maquinas/robds, pois estdo sendo desenvolvidos com a finalidade de serem mais
eficientes gerando lucros maiores com o menor gasto possivel e as pessoas contratadas para
trabalhar nas empresas atualmente desenvolvem tarefas que precisam de olhar critico,

estratégico e criterioso de tomada de decisdes no qual as maquinas ainda ndo conseguem fazer.
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3 METODOLOGIA DE CRIAGAO, CONSTITUICAO, TESTE E AVALIAGAO
DO PRODUTO EDUCACIONAL: JOGO PEDAGOGICO DIGITAL

Atualmente, podemos observar o crescente numero de criancas e adolescentes que
utilizam de jogos digitais para entretenimento no dia-a-dia, isso é possivel devido ao uso de
smartphones e iphones cada vez mais acessiveis a populacédo. Desta forma, pensamos na criagdo
de um jogo para auxiliar no ensino-aprendizagem que utiliza de recursos no qual o préprio
aluno possui, como o smartphone, sem a necessidade de a escola ter que responsabilizar-se com
recursos financeiros para o uso desses dispositivos, possibilitando a integracdo de tecnologias
dentro da sala de aula por meio de novos métodos de aprendizagem por meio de um jogo
pedagogico digital, elaborado para auxiliar em contetdos com maior dificuldade pelos alunos,
podendo ser desenvolvido com propostas ludicas que despertem o interesse do aluno pelo
conteddo tratado de forma lddica, proporcionando novas habilidades sobre os letramentos
digitais presentes no mundo atual.

Desse modo, o jogo pedagdgico digital tem a finalidade de contribuir com a disciplina
de matemaética dando apoio ao contetdo das quatro operacGes basicas de matematica, como a
multiplicacdo, divisdo, subtracdo e adicdo, proporcionando aos professores a utilizacdo de
recurso pedagogico que utiliza de tecnologias digitais dentro da sala de aula e possibilitando ao

aluno novas formas de aprendizado.

3.1  Etapas de desenvolvimento do Produto Educacional

Foram desenhadas as seguintes etapas para a criacdo e constituicdo do produto

educacional “jogo pedagogico digital”, cuja proposta foi elaborada no primeiro semestre de

20109:

1. Conceito
a. Premissa:
Nesta etapa é elaborada a ideia principal que o jogo pretende desenvolver. Deste modo
0 jogo pedagdgico tem como ideia principal proporcionar aos professores um recurso
pedagdgico para ser trabalhado no 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, com o intuito de ser
um apoio aos alunos durante as aulas de matematica.

b. Motivacdo do jogador:
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Nesta etapa deve ser pensado qual a motivacao para o usuario final continuar jogando e
chegar até o final. Por isso, 0 jogo pedagogico permite a motivacao no aluno quando ele comega
a passar de fase e o jogo vai ficando mais dificil, no final do jogo da memaria aparecem as
operacdes matematicas para serem resolvidas, consequentemente depois da resolucdo do
calculo pode passar de nivel e chega ao final do jogo, em que é possivel perceber que o jogo
foi concluido depois de ter feito todas as etapas.

c. Diferencial

O jogo pedagdgico permite aos alunos ndo apenas o aprendizado e treinamento das
contas basicas da matematica (subtracdo, divisdo, adicdo e multiplicacdo), mas também que o
aluno utilize o jogo da memoria como entretenimento, além de ser possivel a utilizagdo dentro
da sala de aula em aulas de matematica.

d. Publico-alvo

O jogo pedagdgico, voltado para o componente curricular de matematica, tem como
publico alvo alunos que estejam matriculados nas séries de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.
Inicialmente o jogo sera testado apenas no Colégio de Aplicacdo da UninCor — Trés Coracdes
— MG. Entretanto, o jogo educacional € direcionado a alunos com idade entre 8 a 10 anos, mas
pode ser utilizado por outras pessoas e crian¢as que tenham interesse em contas basicas de
matematica.

e. Género

O jogo pedagdgico tem como género as habilidades mentais, caracterizado por dois
elementos que serdo trabalhados neste jogo, como as operac@es basicas de matematica e 0 jogo
da memdria contemplando a usabilidade dentro de sala de aula, assim podemos dizer que ele
também é um género inovador por utilizar novos métodos e recursos no ensino-aprendizagem.

f. Plataforma-alvo e requisitos de hardware

O jogo pedagdgico sera desenvolvido para sistemas operacionais Android. Os requisitos
para utilizar o smartphone € o sistema operacional android ter a versdo 4.0 ou superior, agora
para iPhone o sistema operacional iOS tem que ser superior ou igual a versao 8.

g. Licenca

Como o jogo pedagogico vai ser de codigo-fonte aberto, ndo colocamos nenhuma
licenca, pois 0 mesmo podera ser reproduzido, modificado ou sofrer alteracdes por pessoas que
queiram fazer melhorias ou acrescentar novas funcionalidades no jogo. Desta forma, qualquer
pessoa pode contribuir com este jogo, fazendo alteracGes que acharem necessarias para jogos
futuros mantendo a ideia principal.

h. Objetivos
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Nesta etapa é pensado ndo apenas no divertimento do jogador dentro do jogo, mas sim
no aprendizado que vai ser adquirido pelo usuario, 0 que o0 jogo pedagdgico pode trazer de
aprendizado para o aluno, quais 0s conhecimentos vao ser adquiridos pelo mesmo. Portanto,
neste jogo pedagdgico espera-se que 0s alunos aprendam um pouco mais sobre adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo por meio da tecnologia, possibilitando o aprendizado tanto
para os componentes curriculares de matematica quanto o aprendizado sobre tecnologias do
cotidiano que podem ser utilizadas na sala de aula como um recurso de apoio pedagogico aos
professores.

I. Retorno financeiro

O jogo pedagdgico sera gratuito, ndo terd custo financeiro algum para que usuarios
possam utiliza-lo da mesma forma. N4o vai existir propagandas, pois se acredita que utilizando
propaganda dentro do jogo pedagogico pode atrapalhar o aluno no momento em que esse estiver
jogando, dispersando-o para outras informac6es que ndo seja a finalidade do jogo.

2. Planejamento
a. Interface do jogo

Na interface do jogo é feito um esqueleto, um rascunho de como pretende ser o jogo,
pensando em quantas fases 0 jogo vai ter, quais serdo os elementos utilizados, o tempo de
producdo, as caracteristicas e os elementos principais que serdo inseridos durante o jogo.
Entretanto, também é pensado no custo financeiro que serd gerado para o desenvolvimento e
quais serdo as ferramentas de softwares utilizadas, quantos programadores vao contribuir na
construcdo do jogo até a sua finalizacao.

b. Descri¢do do jogo

Nesta fase, é definido se 0 jogo vai utilizar de personagens ou ndo, qual o ambiente do
jogo. Desta forma o jogo pedagdgico digital serd feito em um ambiente de jogo de cartas,
utilizando o conceito do jogo da memaria para descobrir quais sdo 0s numeros para realizacdo
das operacdes basicas da matematica. Portanto, de acordo com que o jogo da memdria for sendo
feito é construida a estrutura da operacdo para que o usuario possa resolver o célculo.

3. Protétipo

Com o protétipo pronto pode-se perceber o conceito do jogo e como ele serad
disponibilizado ao usuério final. Podendo sofrer alteragdes conforme o jogo for sendo
desenvolvido e os programadores perceberam que alguns detalhes terdo que ser modificados
para melhoramento do mesmo, mas o conceito que esta sendo transmitido no prototipo
permanece. Deste modo, podemos considerar que o protétipo € a interface do jogo melhorada

depois de ter passado pelos passos descritos no inicio.
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4. Produgéo

A producdo é realmente quando o jogo passa a ser desenvolvido, programado por
desenvolvedores de jogos também conhecido como desenvolvedores de softwares e games,
geralmente esta é a etapa mais demorada na elaboracdo de um jogo podendo gastar entre 5
meses a 3 anos de producdo dependendo da complexidade e também do trajeto (longo com
varias fases e niveis ou com percurso curto com poucas fases). Consequentemente, 0s
programadores realizam a interacdo da interface e a inclusdo da inteligéncia artificial durante a
producdo para poderem concluir esta parte.

5. Alfa (validagéo do jogo)

Nesta parte 0 jogo tem que estar completo. Portanto, o jogador vai entrar no jogo na
pagina inicial, e clicar em vamos brincar, o usuario sera redirecionado para as fases do jogo da
memoria, cada fase aumenta o nivel de dificuldade pois aumenta os nimeros de carta. Desta
forma, na primeira fase do jogo sdo apresentados quatro pares de cartas ao usuario, na segunda
e na terceira fase do jogo sdo 5 pares de cartas, na quarta fase séo 8 pares e na quinta fase sao
16 pares de cada, conforme for passando de fase vai aumentando a complexidade mais também
aumenta o tempo para resolver aquele nivel, depois de concluido o jogo da memoria o jogo
mostra as operacgdes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo para os alunos resolvem. As
operacOes devem ser realizadas junto com o professor que vai esta acompanhando o jogo com
as criancas, o professor pode pedir para cada crianca resolver uma operacao e realizar a correcédo
desta operacdo em grupo para que as criangas interajam na sala de aula. Outra forma de aplicar
0 jogo com os alunos em sala de aula € o professor abrir 0 jogo no computador em um projetor
e realizar a resolucdo do jogo da memdria em grupo com toda a sala participando. Quando o
usuario perde uma fase do jogo ele tem que voltar no inicio para comecar o jogo de novo até
conseguir passar as fases para resolver as operacoes.

Depois de ter finalizado a parte da producdo, 0 jogo passa para a etapa da validagdo do
Jogo, em que 0 mesmo ¢ testado, desta forma, neste momento ele tem que estar finalizado para
ser jogavel do comeco ao fim. Portanto, ele sera testado por um programador como se fosse um
usuario final passando por todo percurso descrito anteriormente, analisando o jogo para
verificar quais sdo 0s possiveis erros que 0 mesmo tem e fazer uma observacéo dos recursos
que podem ser melhorados para 0 méximo de interagdo com o usuario.

O programador de games certifica se os requisitos de software e hardware estdo
adequados e funcionando normalmente, depois dos testes feitos no jogo é registrado em uma
tabela de banco de dados os erros encontrados para fazerem as melhorias. Ainda na validagéo
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do jogo é dado o inicio do manual do jogo nada concluido, porém tem que ter um esboco do
manual em construcdo. Posteriormente, 0 jogo pode ser disponibilizado para o usuario final.

3.2 Interface do jogo

moria da matematica (DEBUG) - g

6  Operapoes Basicas 4

9 +
BEM VINDO A0 MUNDO DA
3 MATEMATICA

5 3 10

Figura 1- Tela inicial

A telainicial é o primeiro contato que o aluno tem com o jogo pedag6gico matematico,

podemos observar o quadro vermelho “vamos brincar”, clicando nele damos inicio ao jogo.

o

Figura 2 - Primeira fase do jogo

Na figura 2, temos a primeira fase do jogo temos o jogo da memdria com quatro pares
para serem memorizados e resolvidos, podemos observar que na parte superior esquerda temos
um cronometro, este cronometro € o tempo para que seja resolvido esta fase, caso o tempo

chegue a 0 0 jogo termina e comega novamente.
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14 Memoria da matematica (DEBUG) = =

500 4x

EE

Figura 3 -Primeira fase resolvida do jogo

A figura 3 representa a primeira fase do jogo concluida, junto com a pontuagdo que o

aluno fez naquele momento e quanto de minutos ele ainda teria para resolver.

1d Memoria da matematica (DEBUG) L) %

Figura 4 - Segunda fase do jogo

Na figura 4, podemos observar a segunda fase do jogo sendo iniciada pelo jogador, com

a pontuacgdo que 0 mesmo adquiriu da fase anterior mais o tempo que ele tem para resolver esta

fase que contem cinco cartas para serem descobertos os pares.
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14 Memoria da matematica (DEBUG) = o X

Figura 5 - Segunda fase resolvida do jogo

A figura 5, representa a segunda fase do jogo concluida, com todos os pares resolvidos
e a pontuagdo que o aluno fez no final desta fase. O nimero “3X” no centro superior da tela

significa que o aluno acertou trés pares de cartas sequencialmente sem errar.

174 Memoria da matematica (DEBUG) - X

Figura 6 - Terceira fase do jogo

A figura 6 € a terceira fase do jogo, novamente com cinco pares de cartas para serem

resolvidas pelo aluno, acompanhado da pontuacéo que ele obteve na fase anterior.
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17 Meméria da matematica (DEBUG) - I

1150 3x

Figura 7 - Terceira fase do jogo resolvida

Podemaos perceber na figura 7 a resolucéo da terceira fase do jogo em que todos o0s pares

foram encontrados e mostrando a pontuacdo que foi adquirida até esta fase.

11 Memoria da matemética (DEBUG) - 8 X

15:1

Figura 8 - Quarta fase do jogo

A quarta fase representada na figura oito aumenta a complexidade para o aluno, pois o
namero de pares que ele tem que resolver sdo maiores que as fases anteriores. Nesta fase sdo
oito pares de cartas que devem ser descobertas pelo aluno, o tempo para resolugdo também é

maior devido ao nivel de dificuldade.
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Figura 9 - Quarta fase do jogo resolvida

A figura 9 apresenta a resolugéo da quarta fase com todas as oito cartas resolvidas, mais
a indicacdo de 4X no centro superior da tela, indicando que o aluno acertou quatro pares de

cartas sequencialmente, podemos observar também a pontuacdo acumulada até esta fase.

1575

VVVV

4247
22

[l © Digite aqui para pesquisar

Figura 10 - Quinta fase do jogo

Na figura 10 esta representada a Ultima fase do jogo da memoria, antes de ser
inicializada nesse momento os alunos tem que resolver os 16 pares de cartas que estdo na tela

para concluir essa etapa.
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2330 6x

Figura 11 - Quinta fase do jogo resolvida

Podemos observar na figura 11 a quinta fase do jogo sendo finalizada, temos a
pontuacdo que o jogador conseguiu durante todo o jogo, além de verificar que “6x” significa

que resolveram 6 pares de cartas sem nenhum erro entre elas.

Resolva as operacoes de
adicao e subtracao

a) 14+17 = i) 456-234 =
b) 22+43 = j) 963-124 =
€) 34+22 = k) 749-458 =
d) 11+8 = ) 512-26 =
e) 234+53 = m) 345-23 =
f) 65+97 = n) 76-24 =

g) 389+756 = g
h) 674+147 = U

Figura 12 - Tela com as operacdes de adigdo e multiplicacao

A figura 11 representa a primeira parte das operacgdes aritméticas matematicas, sendo
mostrada as operagdes de adicdo e subtracdo que os alunos tem que resolver.
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Memoria da matematica (DEBUG) = s X

Resolva as equacoes de
multiplicacao e divisao
s el = _
D12/2 =
S /5.=
k)36 /6 =
)42 /6 =
08 x4 = m) 64 /8 =
5 n) 16 /4 =
hylR7 - O/ O =

23
N
x
©

!

Figura 13 - Tela com as operagdes de multiplicacéo e divisdo

Na figura 13, podemos observar a ultima tela do jogo com as operagdes de aritméticas

de matematica de multiplicacdo e divisao.

3.3  Teste e avaliacdo do produto educacional em sala de aula

Devido a pandemia que esta acontecendo mundialmente, as escolas cancelaram suas
aulas presenciais e estdo com aulas remotas desde marco de 2020 até o momento?, devido as
instrucGes de distanciamento social pelas autoridades de salde e governamentais. Dessa forma,
o0 teste e a avaliacdo que estavam previstos inicialmente para serem aplicados no primeiro
semestre entre marco e abril de 2020, tiveram que ser adiados, por isso, a realiza¢do do teste do
jogo pedagdgico foi possivel apenas no segundo semestre de 2020.

A aplicacdo do jogo pedagogico realizou-se nas turmas de 4° e 5° anos do ensino
fundamental, no Colégio de Aplicacdo da Unincor (localizado na cidade de Trés Coragdes), nos
dias 03, 04 e 09 de novembro. O produto (sequéncia didatica), p6de ser aplicado por meio da
plataforma do google meet, utilizado pela instituicdo de ensino para realizagdo das aulas online

com os alunos.

3A aplicacdo do jogo foi feita em novembro de 2020, nesse periodo as aulas estavam acontecendo de modo
remoto, sem previsdo para aulas presenciais.
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Como o jogo nédo poderia ser feito pelos smartphone dos alunos, pois néo teria como
conferir se eles estavam participando do jogo ou ndo por conta de cada aluno estad em sua casa.
Teve-se a ideia de aplicar o produto educacional através do computador da aplicadora (autora
dessa pesquisa), visto que, desse modo teria um controle a fim de perceber qual aluno ja teria
participado e quais ndo tinham interagido com o jogo. Dessa maneira, a sequéncia didatica foi
realizada pelo computador e os alunos participaram do jogo, de forma que eles falavam as
instrucdes que a aplicadora deveria realizar para que fosse passando de fase. Sendo assim, como
acontece em todo jogo, tinha vezes que eles erravam algumas partes, mas brevemente eles
conseguiam progredir novamente. Dentro de pouco tempo eles chegaram em conjunto na parte
final, em que, encontra-se as operagdes aritméticas matematicas para serem resolvidas (adicéo,
subtracéo, multiplicacdo e divisdo).

Nessa Ultima etapa do jogo, os alunos tiveram que resolver as operacdes
individualmente, lembrando que a parte do jogo da memoria ja estava concluida por eles, entdo
podemos esperar que ainda estavam concentrados por conta do raciocinio légico exigido
anteriormente, portanto isso ajuda nas resolucdes matematicas. A vista disso, cada um ficou
com uma operacgdo para ser resolvida, ndo sendo permitido o uso de calculadora. Decorrido
alguns minutos, todos ja haviam terminado de resolver e foram falando na sala virtual qual era
o resultado encontrado por eles, e assim foi feita a correcdo das operacfes. Entretanto, houve
algumas resolucdes erradas, nesse caso, foi solicitado que revesse a operagdo de novo, mas
mesmo assim continuou com erro, entao resolvi a operagdo junto com o aluno explicando como
era a construcdo da operacdo aritmética, assim o aluno péde entender como era o resultado

correto.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS OBTIDOS

O questionéario de sondagem teve o objetivo de verificar como € trabalhada a tecnologia
dentro de sala de aula, e qual a perspectiva de recursos tecnologicos digitais no ambiente
escolar, perante os docentes regentes da disciplina de matematica, das turmas que participaram
da aplicacdo do jogo em sala de aula. Foram convidadas a responder o questionario a professora
do 4°ano A, a professora 4° ano B e a professora responsavel pelo 5° ano A e 5°no B.

O desenvolvimento do questionario foi feito por meio do formulario do google e
encaminhou-se o link no e-mail das professoras para que fosse respondido, porém das trés
pessoas que receberam o link, apenas duas responderam. A seguir podemos observar as
respostas que o questionario obteve:

Primeira Pergunta:
12 — Quais as estratégias utilizadas dentro de sala de aula para o0 ensino das operagfes basicas
no ensino de matematica?

Reposta A: “Trabalhamos com muitos jogos diversificados, leitura, interpretacéo e
resolucdo de calculos escritos, agilidade na resolucéo de calculos mentais envolvendo as quatro
operacdes -expressdes numeéricas, desafios matematicos e manipulacdo de material concreto
para compreensdo de situacdes - problemas.”

Reposta B: “Uso de material concreto, material manipulativo, situagdes-problema.”

Desse modo, podemos observar que as professoras utilizam de varios recursos
metodoldgicos para 0 ensino da matematica, porém em nenhum momento é citado por elas o

uso de tecnologia digital envolvendo as operacdes aritméticas matematicas.

Segunda Pergunta:
2) Quais as maiores dificuldades dos alunos em aprender as operacfes basicas na matematica?

Reposta A: “Leitura e compreensdo de calculos, memorizacdo dos fatos fundamentais das
tabuadas e a compreensdo do processo dos algoritmos das operagdes - compreender o que €
adicionar, subtrair, aumentar, diminuir, multiplicar, dividir, relacionar diferenca com total e as
relagOes das operagdes inversas.”
Reposta B: “A maior dificuldade dos alunos atualmente e a falta de concentracdo, falta de
compromisso com a realizacdo das atividades.”

De acordo com as respostas A e B, falta concentra¢do, compreensdo, memorizagéo entre
outros aspectos por parte dos alunos para atentarem com atencdo as aulas. Portanto podemos
observar que € preciso colocar elementos dentro da sala de aula, que ajude a estimular a
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concentracdo e o raciocinio logico, o produto educacional é um recurso que pode auxiliar os
professores nesse trabalho.
Terceira Pergunta:

3) Os alunos encontram maior dificuldade em qual operagéo basica da matematica?

3) Os alunos encontram maior dificuldade em qual operacao basica da matematica?
2 respostas

@ Adicao

@ Subtragao
@ Divisgo

@ Multiplicagdo

Gréfico 1 - Questionario — Dificuldade em qual opera¢do matematica

A partir do grafico 1 podemos verificar que os alunos dos 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental tem maior dificuldade com a operacdo aritmética de divisdo, sendo assim esse
contetdo deve ser praticado com maior frequéncia dentro de sala de aula, para amenizar esse
problema.

Quarta Pergunta:
4) Dentro da sala de aula é utilizado algum jogo pedagdgico digital que auxilie no processo de
aprendizagem das operacOes bésicas de matematica?

4) Dentro da sala de aula é utilizado algum jogo pedagogico digital que auxilie no processo de

aprendizagem das operacdes basicas de matematica?
2 respostas

® Sim
@ As vezes
@ Nao

Graéfico 2 - Questionario - Utilizacao de jogo pedagdgico digital com os alunos
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Como podemos observar no grafico 2 os jogos pedagdgicos digitais estdo sendo
trabalhados dentro de sala de aula sim. Com isso, os alunos vao aprendendo a visualizar a
tecnologia como um recurso que auxilia no ensino aprendizagem e nao apenas cOMOo UM recurso
de entretenimento e distracao.

Quinta Pergunta:

5) O que acha da utilizacdo de tecnologia digital dentro da sala de aula?

5) O que acha da utilizacdo de tecnologia digital dentro da sala de aula?
2 respostas

® Otimo

@ Bom
Regular

@ Péssimo

Grafico 3 - Questionario - A utilizacao de tecnologia na sala de aula

O gréfico 3 permite perceber que os professores estdo acreditando na tecnologia digital
empregada na sala de aula, como um novo recurso que pode auxilia-los, deixando a resisténcia
a esses métodos de lado, pois muitos ainda ndo acreditam que recursos tecnolégicos conseguem
contribuir para o ensino.

Sexta Pergunta:

6) Voceé utiliza tecnologia dentro da sala de aula?

6) Vocé utiliza tecnologia dentro da sala de aula?
2 respostas

® Sim
® As vezes
Nao

Grafico 4 - Questionario - Utiliza tecnologia dentro da sala de aula?
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No gréfico 4, todos disseram que utilizam de tecnologia na sala de aula, porém seré que
realmente é feito na pratica ou apenas na teoria?! Os alunos precisam que as tecnologias sejam
aplicadas dentro da sala de aula voltada para varios conteidos, pois sabemos que as criangas
adoram artefatos diferentes que despertem a curiosidade.

Seétima Pergunta:

7) O uso dos celulares na sala de aula melhora a comunicagdo dos alunos na escola?

7) O uso dos celulares na sala de aula melhora a comunicagao dos alunos na escola?
2 respostas

® Sim
® As vezes
Nao

Graéfico 5 - Questionario - Uso de celulares na sala de aula

O uso de celulares no meio escolar é bem polemico, por conta da maioria das pessoas
acharem gue o smartphone é uma distracdo, porém o uso desses recursos aplicado no ensino de
uma determinada disciplina, pode trazer resultados positivos sendo utilizado de forma correto
nas escolas.

Oitava Pergunta:

8) Na sua opinido o uso do celular pode contribuir positivamente para o aprendizado dos alunos
em sala de aula? Por qué?

Reposta A: “Depende, desde que essa ferramenta tecnoldgica seja usada de modo equilibrado
proporcionando o desenvolvimento da leitura interpretativa, da investigacdo do
desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico e da autonomia com responsabilidade.”
Reposta B: “Sim. Ele ajuda o aluno em varias atividades. Usando como calculadora, fonte de
pesquisa e jogos”

Com a oitava pergunta, pode ser perceptivel que as professoras estdo percebendo que o
uso do celular como um recurso pedagogico pode sim trazer beneficios para a sala de aula
auxiliando na concentracéo e no raciocinio logico, dependendo do contetido que estd sendo
desenvolvido com o smartphone.

Nona Pergunta:
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9) Os professores estdo preparados para adotar a tecnologia movel dentro da sala como mais
um recurso para a aprendizagem dos alunos?

Reposta A: “Acho que muitos professores ja& dominam essa linguagem, porém, uma grande
parte esta em fase de aprendizado e adaptac&o para o uso dessa tecnologia. E uma nova forma
de trabalhar com os alunos.”

Reposta B: “Agora acredito que com essa pandemia estdo preparados. Ela obrigou os
professores a desenvolver habilidades e operar os recursos tecnolégicos.”

De acordo com as respostas da nona pergunta, conseguimos visualizar que a maioria
dos professores ndo estavam preparados para a utilizacdo da tecnologia mével, entretanto com
a chega da pandemia tiveram que se adaptar em um curto espaco de tempo para ofertar as aulas
de forma online. Vale ressaltar que as escolas precisaram de algumas semanas para ofertar as
aulas aos alunos, pois ndo estavam preparadas para a utilizacdo da tecnologia dentro de sala de
aula.

Décima Pergunta:

10) Embora o uso do celular seja proibido em varias escolas pela ma utilizacdo do mesmo, sera
possivel utilizar um jogo digital no celular dos alunos para auxiliar no ensino?

Reposta A: “Sim, desde que os alunos sejam motivados e preparados para essa atividade digital
e que proporcione o desenvolvimento de habilidades significativas para o aprendizado.”
Reposta B: Claro que sim

Nessa pergunta, temos uma aceitacdo das professoras sobre o uso de celulares dentro de
sala de aula, desde que eles contribuam para o aprendizado dos alunos; como 0s jogos
pedagogicos digitais que sdo aplicados em dispositivos moveis.

Décima Primeira Pergunta:

11) O uso de um jogo movel digital nas salas de aula aproxima o aprendizado formal dos alunos
do aprendizado informal?

Reposta A: “Sim, a partir do momento que desenvolva habilidades significativas para o
aprendizado e que desperte o interesse dos alunos e ndo algo mecanizado ou robotizado.”
Reposta B: “Sim”

A décima primeira pergunta mostra que os professores acreditam que um jogo movel
digital aproxima o aprendizado formal com o aprendizado informal. Em vista disso, podemos
dizer que nossos alunos ja nasceram e estdo nascendo em meio as novas tecnologias, com isso
o0 aprendizado tem que aproximar-se da vida real dos alunos trazendo contelidos e recursos que

sejam atrativos para eles sem perder a esséncia da aprendizagem e 0 ensino.
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Décima Segunda Pergunta:
12) Na sua opinido o celular na aprendizagem dos alunos dentro de sala de aula é um ponto
negativo ou positivo? Por qué?
Reposta A: “Como ponto negativo, se for uma ferramenta tecnoldgica usada apenas como
recurso da modernidade, da era digital causando desconcentracéo e falta de interesse na leitura
e a conexdo com o mundo real. Positivo, quando desperta curiosidade, investigacéo para a
pesquisa e desenvolvimento das habilidades - leitura, compreensao, agilidade do raciocinio
I6gico -memorizacdo-compreensado e aprendizado para a autonomia com responsabilidade.”
Reposta B: “Positivo. Os professores devem usar o celular como um dos materiais
pedagogicos.”

E visivel nas respostas A e B que o uso do celular para agregar no ensino é bem vindo
na sala de aula. Portanto ele exerce papel de recurso tecnoldgico inovador/avancado no meio
escolar, pois tem varias fungdes que auxiliam os professores e alunos a pesquisarem por

conhecimento a todo momento, além de utilizar de recursos como o0s jogos pedagdgicos digitais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a aplicacdo da sequéncia didatica que é o produto educacional da dissertacao
percebeu-se que a tecnologia consegue, sim, auxiliar no ensino do componente curricular de
matematica. Portanto foi comprovado, a partir de aplicabilidade do jogo pedagdgico
matematico nos 4° e 5° anos do ensino fundamental, que é possivel a utilizacdo do jogo
pedagdgico digital para praticar as operagdes aritméticas de adicdo, subtracdo, multiplicacao e
divisdo dentro da sala de aula; p6de-se chegar a essa conclusao por meio das reacoes dos alunos
no momento em que estavam jogando. Ao finalizarem o jogo demonstraram grande motivacéo
em continuar jogando, mesmo sabendo que, se fossem jogar outra vez, consequentemente,
teriam que resolver outras operacGes matematicas.

Desta forma, afirmamos que o uso de novas tecnologias foi possivel dentro da sala de
aula. A sequéncia didatica que previa como artefato o jogo pedagdgico matematico pode ser
aplicado no computador, uma vez que as aulas, em razdo da pandemia da Covid-19, estavam
acontecendo de forma on-line. Inicialmente, como podemos atestar nos objetivos dessa
pesquisa, o produto seria aplicado por meio de dispositivos moveis como o smartphone. Assim,
tornou-se inviavel a aplicabilidade do produto acontecer na modalidade presencial; desse modo,
como forma de verificagdo de cumprimento das etapas do jogo, optou-se pela aplicagcéo do
produto no computador do aplicador (entendemos por aplicador a autora desse trabalho). Dessa
forma, foi possivel que todos os alunos participassem por meio da plataforma do google meeat,
via interlocucdo remota, utilizando seus recursos tecnoldgicos.

Considerou-se como hipoétese: (i) 0 jogo pedagdgico digital voltado para a disciplina de
matematica nos 4° e 5° ano do Ensino Fundamental ajuda no aprendizado, com maior facilidade
pelos alunos; (ii) os alunos possuem um contato com os smartphones fora do meio escolar,
embora suas funcionalidades ndo sejam aproveitadas no contexto da sala de aula; (iii) ha pouca
articulacdo entre as novas tecnologias e 0 ambiente - ou processos - de ensino. Desse modo,
pdde ser observado no decorrer do trabalho que as hipéteses foram corroboradas. A 1° hipo6tese
foi perceptivel durante a aplicacdo do produto, sendo possivel naquele momento perceber o
interesse dos alunos pelo jogo sem se dispersarem enquanto jogavam e resolviam as operagoes.
A 2° hipotese decorreu-se de dialogo com os alunos, eles confirmaram que em casa usam 0
celular para entretenimento, além disso alguns deles estavam utilizando o celular para
acompanhar a aula remota. A 3° hipotese confirmou-se no decorrer da pandemia, pois as escolas

ainda ndo estavam preparadas para inserirem no ambiente tecnolégico portanto a maioria
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precisou de um tempo para ofertar aulas remotas de forma on line, lembrando que a maior parte
das escolas de rede publica ficaram atrasadas por falta de investimento tecnoldgico para ofertar
as aulas aos alunos.

Podemos dizer que a tecnologia esta inovando a cada dia, sendo assim, a tecnologia traz
mudangas em praticamente todas as &reas tanto em empresas, industrias, agricultura entre varias
outras e, claro, néo seria diferente com a educagdo. Dessa forma, o ambiente escolar tem a
possiblidade de acompanhar as tecnologias disponiveis a ela, como computadores,
equipamentos de video e som, montar laboratorios de informatica para os alunos, entretanto, as
escolas particulares tem mais acesso a esta tecnologia voltada para o ambiente escolar, pois as
escolas publicas acabam sendo prejudicadas neste quesito por falta de recursos financeiros.
Entretanto, vale ressaltar que ha varios anos o ensino voltado para o uso de novas tecnologias
digitais vem fazendo parte dos principais documentos da educacdo no Brasil, como a BNCC e

a Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo (LDB).
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APENDICE
QUESTIONARIO DE SONDAGEM: Perguntas referentes ao questionario de sondagem

do projeto aplicado ao professor:

12 — Quais as estratégias utilizadas dentro de sala de aula para o ensino das operagdes basicas
no ensino de matematica?

2% — Quais as maiores dificuldades dos alunos em aprender as opera¢des basicas na
matematica?

3% — Os alunos encontram maior dificuldade em qual operacao basica da matematica?

a) () Adicéo

b) () Subtragéo

c) () Diviséo

d) () Multiplicacéo
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42 — Dentro da sala de aula é utilizado algum jogo pedagogico digital que auxilie no processo
de aprendizagem das opera¢des basicas de matematica?

a) ()Sim
b) () As vezes
c) () Néo

52 — O que acha da utilizagéo de tecnologia digital dentro da sala de aula?

a) () Otimo
b) ()Bom

c) () Regular
d) () Péssimo

62 — Vocé utiliza tecnologia dentro da sala de aula?

a) ()Sim
b) () As vezes
c) () Néo

72 — O uso dos celulares na sala de aula melhora a comunicacdo dos alunos na escola?

a) ()Sim
b) () As vezes
c) () Néo

8% — Na sua opinido o uso do celular pode contribuir positivamente para o aprendizado dos
alunos em sala de aula? Por qué?

92 — Os professores estdo preparados para adotar a tecnologia mével dentro da sala como mais
um recurso para a aprendizagem dos alunos?
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102 — Embora o uso do celular seja proibido em varias escolas pela m4 utilizagdo do mesmo,
sera possivel utilizar um jogo digital no celular dos alunos para auxiliar no ensino?

112 — O uso de um jogo movel digital nas salas de aula aproxima o aprendizado formal dos
alunos do aprendizado informal?

122 — Na sua opinido o celular na aprendizagem dos alunos dentro de sala de aula é um ponto

negativo ou positivo? Por qué?
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