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Resumo

A presenca de alunos nas escolas com dificuldades no aprendizado da matemé-
tica é algo constante. Visto isso, a utilizacao de jogos digitais no meio académico, se
torna uma importante ferramenta motivadora para o ensino. Este trabalho apresenta
um jogo educativo para auxiliar professores no ensino-aprendizagem da matemética
da Educacao Bésica, para criancas de até 8 anos de idade, tendo como base a me-
todologia de ensino do Pacto Nacional de Alfabetizagdo na Idade Certa (PNAIC).
Ainda apresenta os resultados obtidos por meio de uma pesquisa de campo, rea-
lizada em escolas publicas do municipio de Colonia do Piaui, exibindo resultados
significativos, onde relataram que o jogo Mat Educ teve 100% de aceitacao pelos
alunos e se mostrou eficiente ao realizar o que foi proposto.

Palavras-chaves: Ensino-aprendizagem. Dificudade. Jogo.



Abstract

The presence of students in schools with difficulty in learning mathematics is a
constant. Since this, the use of digital games in the academic environment becomes
an important motivating tool for teaching. This work presents an educational game
to assist teachers in teaching-learning mathematics of basic education, for children
up to 8 years old, based on the teaching methodology of the National Literacy
Pact at the right age (PNAIC). It still presents the results obtained through a field
survey conducted in the public schools of the municipality de Cologne do Piauli,
displaying significant results, where they report that the game Mat Educ had 100%
of acceptance by students and proved effective when performing what was proposed.
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1 Introducao

O ensino da matematica é uma importante questdo a ser tratada, sendo esta uma
ciéncia presente no cotidiano das pessoas, ainda é vista como um obstaculo na vida escolar
dos alunos. Selva e Camargo (2009) afirmam que, existem muitos questionamentos se
tratando do ensino-aprendizagem da matematica, visto que, esta é uma disciplina temida
pelos alunos, a busca por novas estratégias de ensino se torna constante.

Segundo o censo escolar realizado pelo Indice de Desenvolvimento da Educacao Bésical
(IDEB), no Brasil em 2016, 46,8% das criancas estavam matriculadas na redes municipais
de ensino da Educacdo Basica. Com base nos resultados da Avaliagdo Nacional da Alfa-
betizacao (ANA, 2017), conclui-se que apenas 32,10% dos alunos que realizaram a prova
obtiveram resultados satisfatérios. Frente aos dados, pode-se observar que ha um longo
caminho a ser percorrido.

Dante (2011) afirma que “Alfabetizar em Matematica é ensinar as primeiras nogoes da
matematica, como escrever e fazer a leitura dos niimeros; conhecer onde e como os niimeros
sdo usados; compreender as primeiras operagoes fundamentais entre nimeros(...)”.

A utilizacao de jogos educativos é uma realidade dos jardins da infancia, possibilitando
a construcao do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades como analise, reflexao,
argumentagao, entre outras. Também sao motivados a lidar com o ganhar e com o perder,
aprender a trabalhar em equipe, respeitar regras, entre outras.

Levando em conta a necessidade de adequar a pratica pedagodgica na realidade atual,
observou-se que, a tecnologia é uma importante ferramenta a ser explorada como auxi-
liadora na pratica do ensino-aprendizagem da matematica. A insercao da tecnologia nas
escolas tem um alto grau de relevancia, pois esta contribui para o desenvolvimento pessoal
e social dos estudantes.

As Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC), estdo cada vez mais ganhando
espaco na sociedade atual. Estando em constante crescimento e atualizacao, sua utilidade
tende a aumentar cada vez mais. De acordo com Andrade, Talamini e Kuligovski (2014),
as tecnologias presentes na sociedade se tornam novas técnicas para auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, Frosi e Schlemmer (2010) afirmam que, os games podem atuar, des-
pertando o interesse, a curiosidade, propiciando o desenvolvimento dos conhecimentos, de
habilidades e de competéncias de forma instigante e prazerosa.

Os jogos digitais se tornaram uma alternativa eficiente para o ensino-aprendizagem,
pois contribuem para o desenvolvimento de habilidades dos alunos, estimulando seu inte-

resse pela disciplina. Diante disso, foi desenvolvido o jogo educativo Mat Educ, que é uma

L http://portal.inep.gov.br/ideb
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ferramenta didatica para auxiliar professores no ensino-aprendizagem da matematica das

series iniciais do ensino fundamental.

1.1 Contexto e Problema

A matematica é uma disciplina que contém um alto grau de importancia, pelo fato
de estar presente no cotidiano das pessoas. Muitos alunos tem a matematica como uma
matéria dificil, sem métodos de ensino que os estimulem a ter interesse por esta, acabam
com dificuldade de assimilar os contetidos e ainda nao dao a devida atencao para a aula,
tornando-se causas de desinteresse na matéria, sendo um obstaculo para sua conclusao.

A busca por métodos de ensino que ajudam no desenvolvimento de atividades académi-
cas é um fator incessante. Com a constante dificuldade na aprendizagem da matematica,
leva-se a serem feitas reflexdes sobre a utilizacio de novos métodos de ensino. E necessario
reforcar as bases de ensino para conter problemas futuros, com isso foi proposto um jogo
que auxilia o ensino-aprendizagem da matemaéatica da Educagdo Bésica, para criangas de

até 8 (oito) anos de idade.

1.2 Objetivo Geral

Apresentar o jogo educativo denominado Mat Educ, no qual foi desenvolvido para
auxiliar professores no ensino-aprendizagem da matematica das séries iniciais do ensino
fundamental, para alunos de até 8 (oito) anos. Desenvolvido através da metodologia de
ensino do PNAIC, este jogo possui interface simples, sendo dividido em etapas onde serao

trabalhadas os nimeros e operagoes matematicas.

1.3 Organizacao do Trabalho

Este trabalho estd organizado em 6 (seis) capitulos. No capitulo 2 (dois) encontra-se o
Referencial Teorico, onde é apresentado dificudades no ensino-aprendizagem da matema-
tica, jogos digitais no ensino-aprendizagem da matematica, Pacto Nacional pela Alfabe-
tizacao na Idade Certa, as ferramenta ustilizada spara o desenvolvimento do jogo, Hyper
Text Markup Language e Construct 2 e, por fim, os Trabalhos Reacionados a pesquisa
bibliogréafica. No capitulo 3 (trés), apresenta-se o jogo Mat Educ, mostrando as telas com
suas funcionalidades. O capitulo 4 (quatro), exibe os Resultados e Discussoes, contendo
testes realizados com alunos, professores de matematica, pedagogos e diretores das Ins-
tituigdes de Ensino. No capitulo 5 (cinco) contém as Consideragoes Finais do trabalho

apresentado, além de apresentar propostas das melhorias e trabalhos futuros.
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?2 Referencial Tedrico

Neste capitulo, apresenta-se o embasamento teérico dos temas relacionados a pesquisa
e referencia fontes de autores para os temas abordados, que incluem o ensino-aprendizagem
da matematica, jogos digitais, Pacto Nacional pela Alfabetizacao na Idade Certa, Hyper
Text Markup Language, a ferramenta utilizada para a construcao do jogo o Construct 2,

e por fim, os trabalhos relacionados.

2.1 Ensino-aprendizagem da matematica

O processo de ensino-aprendizagem da matematica sofre constantes problemas, muitos
alunos apresentam dificuldades na resolucao de calculos mateméaticos. Essa dificuldade
¢ uma realidade que sempre esteve presente na vida académica dos alunos, e ha varios
fatores podem contribuir para sua permanéncia, dentre os quais, a dificuldade ao assimilar
contetidos. Quando nao superadas no decorrer do processo de ensino-aprendizagem, vao
acumulando e, consequentemente, interferem na vida escolar e pessoal dos alunos.

E importante reforcar as bases de ensino para que nio sejam gerados problemas fu-
turos, ja que cada conteido é pré-requisito para o seguinte. “Em particular, as operacoes
bésicas da aritmética e seus algoritmos, estudadas nas séries iniciais do ensino fundamen-
tal, sdo pilares para o conhecimento matematico mais complexo” (CARDOSO; GIRAL-
DELLO; BATISTA, 2013).

Assim, deve-se intervir diretamente na alfabetizacdo da Educacao Bésica, que é onde
o aluno d& os primeiros passos rumo a aprendizagem. Greca et al. (2014) afirma que, a
alfabetizacao matemaética ou letramento mateméatico estdao associados a maneira como os
alunos analisam, compreendem, levantam hipodteses, compartilham ideias, agindo nao s6
resolucao como também na elaboracao de problemas matematicos.

Segundo Freire (2011), “Ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibi-
lidades para a sua produgao ou a sua construcao” Vale destacar, que no ato de ensinar
matematica deve induzir o aluno a desenvolver habilidades, como o raciocinio légico,
estimulando a criatividade e capacidade de resolver problemas.

Diante do contexto e baseando-se nos autores supracitados, acredita-se que ha neces-
sidade de serem feitas reflexdes que permitam a dinamizagao do ato de ensinar e aprender

matematica, afim de obter-se melhor entendimento dos contetidos matematicos.
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2.2 Jogos digitais

A medida que vao surgindo novas tecnologias, sua utilidade aumenta. No contexto
educativo, ha uma vasta gama de games existentes para auxiliar no ensino de diversas
disciplinas. Porém, sua utilizacao ainda nao é uma realidade nas Instituicoes Publicas de

Ensino.
Os jogos digitais sao uma abordagem que complementa processo de ensino-aprendizagem,
e ainda, atuam como atividade motivadora para o aprendiz.

'"E importante observar que o jogo pode propiciar a construcao de conhe-
cimentos novos, um aprofundamento do que foi trabalhado ou ainda, a
revisao de conceitos ja aprendidos, servindo como um momento de avali-
agao processual pelo professor e de auto avaliagio pelo aluno'(BRASIL,
2014a).

A utilizagao de jogos como ferramenta de ensino, estd descrito nos Parametros Curri-
culares Nacionais (BRASIL, 1997), declarando que "os jogos constituem uma forma inte-
ressante de propor problemas, permitindo que estes sejam apresentados de modo atrativo,
contribuindo para criatividade na elaboragao de estratégias de resolucao e busca de solu-
¢oes".

Contudo, os jogos digitais despertam o interesse da crianc¢a em interagir com as infor-
macoes, abrindo caminhos na resolugao dos desafios. Podendo ser utilizadas como ferra-

menta de ensino, e também contribuem para a inclusao digital.

Atualmente, pesquisas demonstram uma série de beneficios de inclui
os jogos digitais no processo ensino-aprendizagem, apontando possibili-
dades de ser um rico instrumento para a construgdo do conhecimento,
transformando o ato de jogar em ato de aprender e ensinar, construindo
o0s objetivos necessdrios para se alcancar a aprendizagem (MEDEIROS;
SILVA; ARANHA, 2013).

Portanto, nao é um simples desafio, mas uma situacao real a ser enfrentada por todos
aqueles que acreditam e desejam uma educagao melhorada para o futuro, nao deixando

de lado os métodos de ensino convencionais, apenas explorando novos meios de ensino.

2.3 Pacto Nacional pela Alfabetizacao na ldade Certa

O Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC) é um programa do
Governo Federal juntamente com os municipios, onde estes assumem o compromisso de
assegurar que todas as criangas estejam alfabetizadas até os 8 (oito) anos de idade, ao
final do 3° ano do Ensino Fundamental. O PNAIC tem como foco a alfabetizagao da
lingua portuguesa e da matematica, onde fornecem materiais de apoio para os professores
dos municipios que aderiram ao programa.

As agoes do PNAIC apoiam-se em quatro eixos de atuacao: formacao continuada pre-

sencial para professores alfabetizadores e seus orientadores de estudo; materiais didaticos,
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obras literarias, obras de apoio pedagogico, jogos e tecnologias educacionais; avalia¢oes
sistematicas; gestao, controle social e mobilizacao.

Para os cadernos de Alfabetizacdo Matematica, adotaram a perspectiva do letramento,
estando de acordo com o material de formacao de linguagem. Logo, a Alfabetizacao Ma-
tematica ¢ entendida como um instrumento para a leitura do mundo (BRASIL, 2014b).
A matematica também é apresentada na perspectiva da resolucao de problemas, tendo
o jogo como aliado ao trabalho do professor, trazendo caracteristicas proprias de uma
situacao problema. Ao jogar, o aluno precisa compreender o jogo e seu objetivo, planejar

acoes e estratégias e aplica-las, validando-as.

2.4  Hyper Text Markup Language

O Hyper Text Markup Language (HTML) é uma linguagem de marcagao utilizada na
estruturacao de paginas web. Desenvolvido originalmente por Tim Berners-Lee o HTML
ganhou popularidade quando o Mosaic - browser desenvolvido por Marc Andreessen na
década de 1990 - ganhou forga.

Encontrado na versio 5, a HTML ¢é padronizada pelo W3C! ( World Wide Web Consor-
tium), uma organizacao internacional responsavel por estabelecer padroes para a internet,
como a linguagem XML (eXtensible Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) e
o SOAP (Simple Object Access Protocol). Os documentos podem ser interpretados por
navegadores.

De acordo com Ferreira e Eis (2010), a HTML possibilita que as informagoes sejam
exibidas e acessadas por dispositivos e outros meios com caracteristicas diferentes, nao
importando o tamanho da tela, resolucao, variacao de cor. “O HTML 5 traz a evolugao
para atender aos requisitos que os usuarios esperam de uma navegac¢ao moderna, incluindo
a habilidade de reproduzir audio e video, exibir graficos e controles ricos, com métodos
de interacdo mais avangados”. (VARASCHIN; SATO; LOPES, 2013).

Desta forma, esta linguagem de marcacao foi escolhida para o desenvolvimento do
jogo em conjunto com a plataforma, podendo desenvolver jogos com qualidade e boa

performance.

2.5  Construct 2

A ferramenta Construct 22, é utilizada para o desenvolvimento de jogos 2D, nao sendo
necessario que o usudario possua conhecimentos avancados em programacao, ela permite
realizar tarefas utilizando apenas a logica, e também exportar o projeto para diversas

plataformas.

1
2

www.w3c.br/
https://www.scirra.com/
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Desenvolvida pela Scirra em 2011, a ferramenta Construct 2, é rapida e de facil utiliza-
cao. Utilizada para a criacao de jogos baseados em HTML 5, possui um poderoso sistema
de eventos, com comportamentos flexiveis.

Toda a programacao de um jogo na Construct 2 é feita de modo visual utilizando o
conceito de evento e agoes, onde para cada evento temos uma ou mais agoes. A ferramenta
¢é nativamente preparada com componentes e comportamentos prontos para uso, podendo
programar seus eventos e agoes de forma visual.

Esta ferramenta foi escolhida para o desenvolvimento do jogo Mat Educ, por ser de
facil utilizacao, podendo exportar o jogo para varias plataformas, nao possui necessidade
de codificacao para a construcao de jogos, pode importar imagens no formato desejado,

possui um recurso que permite backups automaticos.

2.6 Trabalhos Relacionados

Esta secao apresenta trabalhos da literatura, tendo em vista um melhor entendimento
do trabalho proposto.

Silva et al. (2014), desenvolveram um jogo que foi chamado de “Matemética Monstro”,
tem como base o tradicional Jogo de Memoria, onde existem cartas com figuras em um
dos lados, que se repetem em duas cartas diferentes. No jogo, ao invés de figuras iguais,
como no jogo tradicional, os pares de cartas sdo operagbes matemadticas (com adigao e
subtragao) com seus respectivos resultados.

Cardoso, Giraldello e Batista (2013), propuseram o jogo denominado “Tabuada Le-
gal”, este é voltado para o ensino de resolu¢des de multiplicagoes. Neste jogo possuem
canhoes-langadores e sélidos geométricos numerados, os canhoes lancam sélidos geomé-
tricos numerados aleatoriamente de modo a se chocarem para executar a operacao de
multiplicacdo, os sélidos se movimentam de forma aleatéria colidindo entre si e com as
paredes da tela. Na parte superior da tela aparece um display contendo os resultados que
deverao ser construidos a partir das multiplicacoes. Estes resultados vao sendo substitui-
dos de acordo com os acertos. Também aparecem neste display o nimero de vidas e o
tempo restante para conclusao do jogo.

Netto e Santos (2012), em seu trabalho desenvolveram o AlfaGame, um jogo que possui
desafios que abordam contetidos de Lingua Portuguesa e Matematica, desenvolvido para
criancas na faixa etaria de 5 a 10 que estao em processo de alfabetizacao. Os desafios visam
desenvolver a memorizacao da sequéncia do alfabeto, o reconhecimento das consoantes,
vogais, numeros, a associacao de palavras e a resolucao de operacoes matematicas de
adicao e subtragao. Neste jogo, o jogador deve digitar as respectivas letras ou nimeros que
estao caindo em ordem ou aleatoriamente, a medida que a letra ¢é digitada corretamente,
¢é paralisada na tela e, assim, o usuario acumula pontos.

Silva (2009), desenvolveu um jogo educativo para celular denominado Spacequiz, este
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¢é voltado para o ensino da matemaética. Neste o jogador utiliza uma nave espacial, e a
medida que vao surgindo questoes na tela onde deve-se atirar em meteoros em movimento
onde possuem as alternativas correspondentes aos resultados das questoes. As questoes
sao geradas aleatoriamente ou criadas, de modo aleatério o proprio software do jogo cria
as perguntas e as opgoes, alocando a resposta correta em uma das quatro posicoes, de
modo customizado as questdes sdo escritas por uma pessoa (um professor por exemplo)
em um arquivo predefinido padronizado com o nome “questoes.txt”.

Os trabalhos de Silva et al. (2014); Cardoso, Giraldello e Batista (2013); Netto e Santos
(2012); e Silva (2009), foram desenvolvidos para alunos em fase de alfabetizagao, cada um
com caracteristicas especificas que os tronam tnicos, mas ambos com o mesmo proposito

que ¢ alfabetizar.
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3 Mat Educ

Esse capitulo expoe o jogo Mat Educ com suas funcionalidades, apresentando o dia-
grama de Caso de Uso para um melhor entendimento da ferramenta.

Para representar o jogo Mat Educ foi escolhido o diagrama Linguagem de Modelagem
Unificada (Unified Modeling Language - UML) de Caso de Uso, que descreve as funciona-
lidades do sistema e sua interacao com o usuario. Segundo Jacobson, Booch e Rumbaugh
(1999) o Caso de Uso é um "documento narrativo que descreve a sequéncia de eventos de
um ator que usa um sistema para completar um processo".

A Figura 1 contém o diagrama de Caso de Uso, apresentando as interagbes que
o usuario realiza durante a execucao do jogo. Nas acoes realizadas pelo usuério, o aluno
solicita jogar, em seguida sao apresentadas as instrugoes de uso e, por fim, o jogo € iniciado.

Pode solicitar pular a etapa do jogo, ou ate voltar a tela anterior, e ainda, selecionar a

qqmmuue:i:’ Apresentar Instrugdes

L}
1 .
yEEincludes=

fase que deseja jogar.

[N

Aluno

Selecionar Fases

Figura 1: Diagrama de Caso de Uso

O Mat Educ é uma ferramenta desktop, que visa auxiliar professores no ensino-
aprendizagem da matematica, utilizando a metodologia do PNAIC. Tem como base os
jogos dos Cadernos de Jogos na Alfabetizacao da Matematica do PNAIC (Cubra a Dife-
renga) e atividades aplicadas em sala de aula pelos professores. O Mat Educ dispoe de
Figuras presentes no cotidiano das criancas, onde auxiliam na resolu¢ao dos problemas
apresentados.

Na Figura 2, é apresentada a Tela Inicial do jogo, faz uso de elementos que sao traba-

lhados no decorrer do jogo, e o botao iniciar, através deste inicia-se o jogo.
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Figura 2: Tela Inicial.

Na Figura 3, faz-se a apresentacao dos niimeros de 0 a 9, e de operagoes bésicas com
nimeros animados, assim que termina a apresentagdo comeca a primeira fase do jogo, ou

o aluno pode acelerar o processo clicando no botao Pular.

Figura 3: Apresentacio de Nimeros e Operagoes

Na Figura 4, exibe a primeira fase do jogo, onde o aluno deve indicar a quantidade de
animais apresentados na tela, através do quadro de ntimeros ou insercao pelo teclado em
seguida deve clicar no botar Responder que serd verificado se a resposta esta correta ou
errada, exibindo a tela de notificacao. Caso queira retornar a Tela Inicial deve-se clicar no
botao @, para pular a fase basta clicar no botao = Caso queira retornar a tela inicial,

basta clicar no botao @
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Figura 4: Primeira Fase do Jogo

Na Figura 5,contém o menu de opgoes das fases seguintes, para iniciar basta clicar
no quadro exibido que representa cada fase, podendo ter acesso as fase através das setas

situadas na parte inferior da Tela.

Figura 5: Menu Fase Dois

A Figura 6, exibe a Fase Operagoes com Frutas, onde sao realizadas operagoes ba-
sicas de adicao, subtracao, multiplicacao e divisdao. Para sua realizacao, faz-se uso de frutas
que representam quantidades, essa etapa induz o jogador a criar estratégias utilizando as
quantidades de frutas apresentadas para calcular o resultado de cada operacao. O jogador
deve indicar o nimero correspondente a quantidade de frutas apresentadas clicando no
numero exibido na parte inferior da tela, assim que calculado o resultado deve-se clicar
no botao Responder, que serd verificado se o resultado apresentado é correto ou errado,

dependendo da situacao exibe uma tela indicando erro ou acerto. Caso errado jogador
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ird permanecer na tela até que o resultado esteja correto. Se a resposta for correta, passa

para a proxima operacao até que a fase seja concluida. Para retornar ao Menu de Opgoes
basta clicar no botao .

s—
Responder

1234561789

Figura 6: Operagoes com Frutas

A Figura 7, apresenta a Fase Operagoes com Bolhas, é onde sao realizadas ope-
ragoes basicas de adigdo, subtracdo, multiplicacao e divisdo. Desta vez sera exibida a
operagao, e vao surgindo na tela varias bolhas com ntimeros entre 1 e 15, e o jogador deve
estourar a bolha correspondente ao resultado da operagao. Caso queira retornar ao menu
de opgoes deve-se clicar no botao . Nesta etapa Aqui, é explorada a agilidade do aluno

e o desenvolvimento de calculo mental para a resolucao de cada operacao.
=y
i
(20+ 5
o

v
4 9

- 4 1

Figura 7: Operagoes com Bolhas

Na Figura 8, apresenta a Fase Operagoes Avancgadas, nesta o aluno tera que criar

estratégias para calcular o resultado de cada uma das operagoes, e ir clicado em cada
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opcao que corresponda ao resultado, na respectiva ordem. Cada tela possui trés problemas
matematicos de cada operacao, a medida que for acertado os trés problemas passa para
os préximos problemas até concluir a fase. Para retornar ao menu de opg¢oes basta clicar
no botao*®.

Figura 8: Operagoes Avancgadas

Na Figura 9 , apresenta-se as Telas de Notificagoes e as telas de Acerto e Erro, onde
faz-se uso de uma Figura feminina denominada Tia Luz, esta, interage com o jogador
antes de cada etapa do jogo, indicando como é a fase e como deve ser executada. Caso
acerte o desafio a tela indica que esta correto, se estiver errado também indica e o motiva

a tentar novamente.

sou a Tia Luz!
ara brincar e ajudar
vocé com a matematica.

Vamos brincar com quantidades.
é tera que apontar o nimero
ponde a quantidade de

esentado na tela,

Parabéns vocé acertou!
Realmente ha 3 ursos..
Continue contando.

Quantidade de ursos incorreta!
Vamos 14, conte novamente!

'//(‘

4

Figura 9: Notificagoes
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4 Resultados e Discussoes

O trabalho consistiu em uma pesquisa bibliografica sobre jogos educativos eletronicos
no desenvolvimento da disciplina de matematica na Educacao Basica e de campo apre-
sentando o jogo para a comunidade académica. Para a construcao do jogo, foi utilizada
a ferramenta Construct 2, empregando metodologia de ensino do PNAIC, que esta sendo
a mais utilizada para a Educacao Basica no Brasil, porém, as Instituices de Ensino na
qual as pesquisas foram realizadas ainda nao aderiram a esse programa.

A pesquisa de campo foi realizada em 2 (duas) escolas ptblicas do municipio de Colonia
do Piaui, no més de maio de 2017. As escolas pesquisadas foram: Escola Municipal Mae
Laura e Unidade Escolar Elizeu Barroso, nestas, o jogo foi testado por alunos do 2° ano
da Educagao Basica com idades entre 7 (sete) e 8 (oito) anos. Além dos alunos, foram
entrevistados os professores de matematica, diretores e pedagogos das Instituicoes de
Ensino. Para a coleta de dados foram utilizados questionéarios com interrogativas distintas
para professores e alunos.

Por fim, a pesquisa destaca a relevancia da aplicacao proposta neste trabalho, desta-
cando sua aceitagao no ambiente educacional, e ainda, a importancia da tecnologia como

ferramenta de ensino, em especial a utilizacao de jogos educativos digitais.

4.1 Resultados Obtidos

Esta secao apresenta, descreve e analisa os resultados alcancados na pesquisa de campo
realizada em escolas do municipio de Colonia do Piaui, Piaui. O objetivo da pesquisa foi
avaliar o jogo Mat Educ, também a estrutura fisica e logica das instituigoes e a utilizacao
de jogos educativos no processo de ensino. Aqui descreve os resultados obtidos na avaliagao
de usabilidade do software.

Foram aplicados 3 (trés) questionérios, um para os alunos, no total 38 (trinta e oito),
outro para os 2 (dois) professores de matematica, e o ultimo, além dos professores de
matematica, também com 2 (duas) pedagogas e 2 (duas) diretoras. Este tltimo avalia a
usabilidade do jogo Mat Educ.

4.1.1 Avaliacao dos Professores

A avaliacao realizada pelos professores, consiste em 6 (seis) perguntas, sendo 5 (cinco)
com respostas fechadas com opgoes Sim ou Nao, e 1 (uma) discursiva. O questionério esté
relacionado a questoes técnicas das escolas e sobre a utilizacao de jogos educativos.

De acordo com os resultados dos questionarios aplicados, quando perguntado se a

unidade escolar possui laboratério de informatica, foi concluido que esta ainda nao é
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uma realidade das escolas do Muncipio. Segundo os professores, na instituicdo possui
computadores, porém, sao de uso exclusivo para professores e para os alunos da Educacao
Especial. De acordo com o site Todos Pela Educacao!, 48% das escolas brasileiras nao
possuem computadores, “Os nimeros mostram que a tecnologia ainda nao faz parte da
escola publica no Pais”, sintetiza Andrea Bergamaschi, gerente de projetos do Todos Pela
Educacgao.

Apesar de ndo possuirem laboratério de informatica, as Institui¢oes pesquisadas pos-
suem acesso a internet, este fato poderia ser um ponto positivo para o Ensino, ja que
este ¢ um importante meio de propagacao de informagao. A utilizacdo das TICs como
ferramenta de ensino ainda nao é uma realidade nas escolas pesquisadas, contudo, os pro-
fissionais da educacao entrevistados consideram de suma importancia a utilizacdo desses
meios, de forma que possa ampliar conhecimentos e ainda, possibilita a inclusao digital
dos alunos da Educacao Bésica.

De acordo com os resultados da pesquisa, os professores nao utilizam e nunca utili-
zaram jogos eletronicos educacionais nas aulas de matematica. O fato de nao possuirem
laboratorio de informética interfere muito neste dado. Visto que os jogos digitais podem
proporcionar um mundo de possibilidades, tornando as aulas mais dinamicas, despertando
a curiosidade dos alunos em conhecer o computador.

O jogo Mat Educ foi apresentado aos profissionais da educagao, onde puderam avaliar
e expor sua opniao sobre o jogo Mat Educ como ferramenta auxiliadora de ensino.

Professor 1: "Um jogo que pode auxiliar o professor em sua pratica pedagbgica e ajuda
na aprendizagem dos alunos.”

Professor 2: “O jogo Mat Educ ajuda os alunos a compreender as operagoes, intera-
gindo com a matematica, de forma que ele possa resolver problemas com maior atencao,

por estar utilizando um computador.”

4.1.2 Avaliacao dos Alunos

Quando proposto aos alunos que eles teriam que jogar um jogo no computador, todos
ficaram entusiasmados e ansiosos para jogar, nenhum apresentou desinteresse. Enquanto
uns jogavam, outros curiosos, ficavam ao redor dos colegas. Quando encontrada dificuldade
no decorrer da resolucao de operacgoes, houve um trabalho em equipe, onde eles contavam
com o auxilio dos dedos e os colegas ao redor ajudavam a resolver a questao.

A maioria dos alunos ja estavam acostumados com o uso do computador, porém ha-
viam alguns que até entao nao tinham tido contato com computador, esses durante a
execucao dos primeiros passos apresentaram dificuldade no manuseio do mouse. Porém,
essa dificuldade nao os impediu de continuar jogando, foi observado que no decorrer de
cada etapa do jogo essa dificuldade foi vencida, logo ja estavam familiarizados com esta

tecnologia.

L https://www.todospelaeducacao.org.br/pagina-inicial /
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Alguns alunos apresentaram interesse em jogar novamente, o que demonstra a aceita-
cdo do jogo Mat Educ. E importante observar que, o jogo estimulou o trabalho em equipe,
o raciocinio logico, além de contribuir para a inclusao digital.

A avaliagao dos alunos foi realizada apds a execuc¢do do jogo, responderam 6 (seis)
questoes fechadas com respostas Sim ou Nao, sobre jogos, seu contato com computadores
e sobre o jogo Mat Educ.

Ao apresentar o Mat Educ para os alunos foi observado o quanto eles queriam saber o
que fazer e como fazer, sempre que executavam com sucesso alguma tarefa eles vibravam
de alegria, com isso, pode-se perceber o quao atrativo os jogos se tornam. Ao perguntar

se gostam de jogos, 97% dos alunos responderam que SIM, e apenas 3% responderam que
NAO.

Gosta de Jogos?

3%

97%

mSIM ENAD

Figura 10: Gosto por jogos

De acordo com a pesquisa realizada, 61% dos alunos entrevistados j& utilizaram algum
computador, seja em casa ou em uma Lan House, enquanto que 39% nunca utilizaram

um computador até a realizacdo da pesquisa, a Figura 11 exibe os resultados.
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Ja utilizou algum computador?

mSIM ENAD

Figura 11: Utilizagdo de computador

Mesmo que 61% dos alunos ja tenham utilizado computador, parte deles ndo tiveram
acesso a jogos digitais. A pesquisa aponta que 55% dos alunos tiveram contato com jogos
no computador, enquanto que, 45% até entao nao haviam jogado jogos no computador, a

Figura 12 exibe esse resultado.

Alguma vez ja jogou um jogo de
computador?

mSIM mNAD

Figura 12: Jogos no computador

O jogo teve total aceitacao pelos alunos, 100% dos entrevistados responderam SIM
quando foi perguntado se gostaram do jogo Mat Educ. Ainda que, 39% dos alunos nao
tiveram contato com computador antes da pesquisa, no decorrer da execugao do jogo
desenvolveram-se bem na utilizacdo dos computadores e no seu desempenho ao realizar
cada etapa do jogo.

Durante a aplicagao do jogo foi observado que alguns alunos tiveram dificuldade, a
principio no manuseio do computador, e logo, na resolucao das etapas, onde ao resolverem

questoes de multiplicacio e divisao, necessitaram de auxilio. 37% dos alunos responderam
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SIM quando perguntaram se tiveram dificuldades ao executar alguma etapa do jogo, e

63% responderam NAO, a Figura 13 confirma as porcentagens.

Teve dificuldades ao executar alguma etapa
do jogo Mat Educ?

mSIM ENAD

Figura 13: Dificuldades na execugdo do Mat Educ

Quando perguntado se as instrucgoes passadas no decorrer do jogo auxiliaram na re-
solucao das etapas, 97% dos pesquisados disseram SIM. Enquanto que 3% disseram que
NAO, durante a execucdo do jogo em diversos momentos, alguns alunos solicitaram ajuda
para a compreensao do problema, apresentando um grande entusiasmo e ansiedade para
sua resolucao imediata, muitas vezes deixando de lado o que era apresentado nas telas
que antecedem cada etapa, isso pode justificar a avaliacdo negativa das instrucoes apre-

sentadas no jogo.

As instrucdes passadas no decorrer do jogo
Mat Educ, auxiliaram na resolucado das
etapas?

msiM mNAD

Figura 14: As instrugoes do Mat Educ
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4.1.3 Avaliacao de Usabilidade

A usabilidade pode ser entendida como a qualidade que o sistema possui de interacao
entre o mesmo e o usudrio. De acordo com a norma ISO 9241-11%, "Usabilidade é a medida
pela qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos
especificos com efetividade, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico”.
Para analisar se a ferramenta Mat Educ possui requisitos de usabilidade, apds anélise dos
alunos, os professores de matemadtica, diretores e pedagogos das institui¢oes de ensino,
avaliaram e responderam ao questionario.

Para a avaliagdo de usabilidade, foram aplicados questionarios fechados com as alter-
nativas SIM, NAO e NAO SE APLICA. A avaliacdo consiste em 13 perguntas selecionadas
do servico Web ErgoList®, desenvolvida por diversos profissionais do Laboratério de Utili-
zabilidade da Informatica (LablUtil) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
com o intuito de auxiliar na avaliacdo de interfaces por profissionais da area de Interacao
Humano-computador IHC ou projetistas leitos, tornando seus projetos mais funcionais
sob o ponto de vista do usuario.

E possivel observar que para as perguntas de 1 a 10, as respostas foram positivas,
ou seja, todos os entrevistados responderam SIM, para os quesitos de denominagoes de
menus, disposicao dos objetos, feedback, denominacoes dos itens das telas, navegacao
pelo software, interagao entre Aprendiz X Agente de Aprendizagem, interface é amigéavel,
mensagens e textos, facil utilizacdo, o software é 1til. Na pergunta 11 quando perguntado
se o erro é apontado ao aluno no software como algo negativo? Houve contradigoes, 5 dos
entrevistados responderam que NAO, enquanto que 1 discordou assinalando o erro como
algo negativo. Nas perguntas 12 e 13, todos os entrevistados concordam que os contextos

e a linguagem utilizada, estao de acordo.

Avaliacdo de Usabilidade
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Figura 15: Avaliacdo de Usabilidade

2 https://www.iso.org/obp/ui/iso:std:is0:9241:-11:ed-1:v1:em
3 http://www.labiutil.inf.ufsc.br /ergolist/
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4.2 Comparacao dos Trabalhos Relacionados

A Tabela 1 demonstra a comparacao entre os trabalhos relacionados e o trabalho em

questao. Foi analisado a finalidade de cada jogo, seu publico alvo, as tecnologias utilizadas

para seu desenvolvimento e, por fim, exibe quem realizou a avaliacdo de cada projeto.

Tabela 1: Comparacao dos Trabalhos Relacionados.

Jogo Finalidade Publico Alvo Tecnologia Avaliacao

Educativo

Matematica | Ensino de operagoes Alunos Inkscape, Testes com

Monstro de adigao e subtragao. | do Ensino Adobe Flash criancas da

Fundamental. | Professional CC | 4 serie
com Alunos
de 7 a 9 anos

Tabuada Ensino de operagoes Alunos Game FEditor, Testes com

Legal de multiplicacao. do Ensino Net Beans e professores

Fundamental. Gimp e alunos do
ensino
Fundamental.

AlfaGame Ensino da Lingua Alunos Nao apresenta. Testes com
Portuguesa e do Ensino alunos do
operagoes Fundamental Ensino
matematicas de para criangas Fundamental
adicao e subtracgao. de 5 a 10 anos. de 5 a 10 anos.

Spacequiz Ensino da Alunos J2ME Testes com
Aritmética. do Ensino professores

Fundamental. e alunos do
ensino
Fundamental
entre 5 e
11 anos.

Mat Educ Ensino de operacoes Alunos Construct 2 Testes com
matematicas: adicao, | do Ensino alunos do
subtracao, divisao e Fundamental Ensino
multiplicagao. para criangas Fundamental,

de até 8 anos. professores,
diretores e
pedagogos.

Cada trabalho possui sua importancia, pois todos contribuem para a educacdo. E

importante que o Mat Educ faz uso de Figuras do cotidiano das criangas (animais e frutas),

para introduzir os nimeros e em seguida auxiliar na resolugao das primeiras operagoes no

jogo na fase de Operagoes com Frutas. As quantidades das Figuras exibidas auxiliam na

resolucao dos problemas matematicos de forma que induz o alunos a criar estratégias para

sua resolugao. Na fase Operagdes com bolhas instiga o aluno a desenvolver habilidades
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como o raciocinio légico e agilidade para a resolucao de cada problema. Diferente dos
demais trabalhos apresentados o Mat Educ se destaca também por trabalhar as 4 (quatro)
operacoes basicas: adicao, subtragao, multiplicagao e divisao.

Os jogos sao utilizados para o desenvolvimento de habilidades. Como apresentado nos
resultados, o jogo Mat Educ atendeu esse requisito, se mostrando eficiente para auxiliar
no ensino-aprendizagem de operagoes matematicas e ainda, foi bem aceito na comunidade

académica.
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5 Consideracoes Finais

Este trabalho permitiu analisar e compreender as dificuldades encontradas no ensino-
aprendizagem da matematica, apontando a importancia da utilizagao de jogos educativos
digitais como ferramenta de auxilio para o ensino na Educacao Bésica.

A proposta do jogo Mat Educ como ferramenta de auxilio no ensino de criangas com
até 8 (oito) anos de idade, foi apresentada a duas escolas de Educagao Bésica nas séries de
2° ano no municipio de Colonia do Piaui. Frente aos dados apresentados sobre a pesquisa
de campo realizadas, é possivel concluir que o jogo teve grande aceitacdo na comunidade
académica.

O jogo desafia o jogador a realizar cdlculos mentais, permitindo a ele criar estratégias
para a resolucao de operagoes, fornece feedback, o que é muito importante, pois assim o
aluno tem a oportunidade de ver seu erro e concerta-lo, o motiva a persistir até alcancar
o objetivo final.

Vale ressaltar que a curiosidade dos estudantes foi de fundamental importancia para a
resolucao de cada fase no jogo. O simples contato com uma tecnologia proporcionou para
os alunos um momento de distracdo com aprendizado, apesar de alguns possuirem uma
certa dificuldade com calculos matematicos, era visivel a diversao.

Os resultados obtidos atingiram a proposta apresentada, além da aceitacao do jogo,

este pode proporcionar para alguns alunos o primeiro contato com computador.

5.1 Trabalhos Futuros

Como Trabalhos Futuros apresenta-se as seguintes possibilidades:

Desenvolvimento de uma plataforma web — nesta os professores podem se cadastrar,

e assim, acompanhar o desempenho dos alunos na utilizacao dos jogos.

Implementagao de pontuagao do jogo— tendo em vista o aumento da competitividade

saudavel, onde ira estimular os alunos.

Implementacao de Banco de Dados — para armazenar os dados dos alunos e profes-

sores e os resultados obtidos na conclusao de cada etapa do jogo.

Novas fases, aumentando o nivel de dificuldade.
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APENDICE A - Questionario de Avaliacao de

10.

11.

12.

13.

Usabilidade

. As paginas possuem denominagoes de menus de acordo com o que eles representam?

[ ] Sim [ | Nao [ | Nao se aplica

. A disposicao dos objetos seguem uma ordem logica?

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Nao se aplica

O sistema fornece feedback para todas as agdes do usuario?

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Néo se aplica

. As denominagoes dos itens sao breves?

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Nao se aplica

. A navegacao pelo software é facil?

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Nao se aplica

O software proporciona a interagao entre Aprendiz X Agente de Aprendizagem?

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Néao se aplica

. A interface é amigavel?

[] Sim [ ] Nao [ ] Néo se aplica

. As mensagens e textos das interfaces apresentam-se em lingua portuguesa?

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Nao se aplica
E facil de aprender e usar? [ ] Sim [ ] Nao [ ] Néo se aplica

Vocé considera o software util?

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Nao se aplica

O erro é apontado ao aluno no software como algo negativo?
[] Sim [ ] Nao [ ] Néao se aplica

Os contextos sdo adequados e atraentes? (interface)

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Nao se aplica

A linguagem utilizada ¢ apropriada e de facil entendimento?

[ ] Sim [ ] Nao [ ] Nao se aplica
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APENDICE B - Questionario de Avaliacio
do Jogo Mat Educ (Profes-

sor)

1. A unidade escolar possui laboratério de informatica?

[] Sim [ ] Nao

2. Os alunos utilizam o laboratério de informatica para praticas pedagogicas?

[] Sim [ ] Néo

3. A unidade escolar possui acesso a internet?

[] Sim [ ] Nao

4. Voce utiliza ou ja utilizou jogos eletronicos educacionais nas aulas?
[ ] Sim [ ] Nao
5. Na sua opiniao a utiliza¢ao de Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC), em

especial jogos educativos, sao relevantes para auxiliar o processo de ensino aprendi-

zagem?

[] Sim [ ] Néo

=

. O que vocé acha do Mat Educ?
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APENDICE C - Questiondrio de Avaliacio
do Jogo Mat Educ (Aluno)

1. Gosta de jogos?
[ ] Sim [ ] Nao
2. Ja utilizou algum computador?
[] Sim [ ] Nao
3. Alguma vez ja jogou um jogo de computador?
[ ] Sim [ ] Nao
4. Gostou do jogo Mat Educ?
[] Sim [ ] Nao
5. Teve dificuldade ao executar alguma etapa do jogo Mat Educ?

[ ] Sim [ | Nao Fase que apresentou dificuldade:

6. As instrugoes passadas no decorrer do jogo Mat Educ, auxiliaram na resolucao das

etapas?

[] Sim [ ] Nao



APENDICE C. Questiondrio de Avaliagio do Jogo Mat Educ (Aluno) 39

TERMO DE AUTORIZACAO PARA PUBLICACAO DIGITAL NA BIBLIOTECA
“JOSE ALBANO DE MACEDO”

Identificacdo do Tipo de Documento

() Tese

() Dissertagéo
( X ) Monografia
() Artigo

A

Eu, Deyse Thaind Vieira dos Santos, autorizo com base na Lei Federal n® 9.610 de 19 de
Fevereiro de 1998 e na Lei n® 10973 de 02 de dezembro de 2004, a biblioteca da
Universidade Federal do Piaui a divulgar, gratuitamente, sem ressarcimento de direitos
autorais, o texto integral da publicagio Mat Educ: Jogo Educacional para Auxiliar
Professores do Ensino Fundamental Bdsico no Ensino-Aprendizagem da Matematica de
minha autoria, em formato PDF, para fins de leitura e/ou impressio, pela internet a titulo de

divulgacio da produgfo cientifica gerada pela Universidade.

Picos-PT 1) de  Aulbg de 20 1.

Wi, i 5 S e

Assinatura



	Folha de rosto
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Lista de abreviaturas e siglas
	Introdução
	Contexto e Problema
	Objetivo Geral
	Organização do Trabalho

	Referencial Teórico
	Ensino-aprendizagem da matemática
	Jogos digitais
	Pacto Nacional pela Alfabetização na Idade Certa
	 Hyper Text Markup Language 
	 Construct 2 
	Trabalhos Relacionados

	Mat Educ
	Resultados e Discussões
	Resultados Obtidos
	Avaliação dos Professores
	Avaliação dos Alunos 
	Avaliação de Usabilidade

	Comparação dos Trabalhos Relacionados

	Considerações Finais
	Trabalhos Futuros

	Referências
	Apêndices
	Questionário de Avaliação de Usabilidade
	Questionário de Avaliação do Jogo Mat Educ (Professor)
	Questionário de Avaliação do Jogo Mat Educ (Aluno)


