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OS JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTAS AUXILIARES NO ENSINO DA
MATEMATICA NA EDUCAGAO INFANTIL

Kelma Sammya Brito Menezes!

RESUMO

O presente artigo trata-se de um estudo analitico exploratério acerca do tema jogos
digitais como ferramentas auxiliares no ensino da matematica na Educacao Infantil. E
neste sentido, o objetivo geral foi demonstrar que jogos digitais na Educacgao Infantil
podem ajudar no desenvolvimento do conhecimento e habilidades cognitivas, como a
resolugcdo de problemas, o pensamento estratégico, a tomada de decisdo, entre
outras. Como também, ao se realizar uma analise a respeito do uso dos jogos digitais
no auxilio do ensino da matematica, foi pretensao assinalar, que os mesmos podem
ser importantes ferramentas no tocante a facilitar a compreensdo do conteudo da
matematica. A relevancia do estudo esta em enfocar a importancia do uso de jogos,
propondo a insergcado de jogos digitais no processo de aprendizagem de matematica,
bem como trazer abordagens pedagoégicas que corroborem para o uso significativo
dessas ferramentas em sala de aula. Acredita-se que o docente que utiliza jogos
educacionais em sua metodologia de ensino pode ser capaz de apoiar e integrar o
processo de aprendizagem, proporcionando conhecimento interdisciplinar aos seus
alunos na Educacao Infantil. A partir das abordagens utilizadas para o ensino com uso
de jogos digitais e sua analise percebeu-se que estes poderédo ser utilizados como
facilitadores do processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Educacéo infantil; Ensino da matematica; Jogos digitais

1 INTRODUGAO

Vive-se um tempo em que nao se pode imaginar realizar as atividades mais
comuns do dia a dia sem 0 uso das tecnologias. O cotidiano da sociedade moderna
estd cercado pela internet e pelo mundo digital. A educagéo, portanto, ndo pode
perder-se neste processo de modernizagao, pelo contrario, 0 uso da tecnologia &
bastante dindmico e atrai a atengdo dos alunos no processo de ensino e

aprendizagem.

A internet e 0 uso de tecnologias nao devem estar associado apenas ao lazer,
mas deve ser integrada a experiéncia educacional, que precisa ser diversificada por

se tratar da execucdo de diversas tarefas. Os alunos necessitam dominar o processo
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de aprendizagem para o desenvolvimento de suas habilidades, e ndo mais absorver
somente o contetdo. E fundamental, portanto, uma educacdo permanente, dindmica
e desafiadora que objetive o desenvolvimento de competéncias para que o

conhecimento, uma vez adquirido possa ser fixado e utilizado.

Os ultimos anos trouxeram inovagdes que antes ndo podiamos imaginar. A
propagacao dos dispositivos moveis, o facil acesso a informacao, e principalmente a
facilidade na aquisicdo de um smartphone oportunizou entre outras coisas que o
processo educacional também fosse modificado. A aprendizagem através de um
dispositivo movel é ainda uma novidade, muitos educadores ndo sdo completamente
a favor do uso das tecnologias no processo educacional, no entanto acredita-se que
a barreira imposta por eles se deve ao fato de os mesmos ndo dominarem o uso dos

aparelhos tornando-se vulneraveis enquanto fazem uso deles.

As escolas publicas e privadas passam por um processo de adaptacgao, no qual
precisam incorporar recursos tecnolégicos afim de dinamizar o processo de ensino e
aprendizagem. Parte desse processo, por tanto, € fazer com que o professor tenha
dominio para utilizar os jogos educacionais em sala de aula, faz parte do processo de
inclusdo tecnolégico na educagdo. Acredita-se que o docente que utiliza jogos
educacionais em sua metodologia de ensino pode ser capaz de apoiar e integrar o
processo de aprendizagem, proporcionando conhecimento multidisciplinar, através do
qual diferentes conteudos se encontram transversalmente nos dominios da educagao
ambiental, biologia, fisica, quimica, matematica, informatica, entre outros, oferecendo

algumas vantagens como ludicidade, cooperacéo, participagao, prazer e motivagao.

Parte-se do principio de que os jogos digitais, como ferramentas educacionais
na Educacdo Infantii podem ajudar no desenvolvimento do conhecimento e
habilidades cognitivas, como a resolu¢ao de problemas, o pensamento estratégico, a
tomada de decisdo, entre outras, propiciando uma compreensdo mais profunda de
certos principios fundamentais de determinados assuntos quando tratados neste nivel
escolar. Assim, um jogo educacional deve cumprir a proposta de ser um instrumento
auxiliar na compreensao do conteudo, transformando o aluno em um individuo ativo
no seu desenvolvimento educacional e sensivel na fundamentagcdo de seu
conhecimento com oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas

capacidades.



Como objetivo especifico teve como intengdo focalizar as abordagens
pedagogicas que corroborem para a eficiéncia dos jogos digitais no ensino da
matematica voltados para a Educacao Infantil. E neste sentido foram indagagdes do
estudo: quais as dificuldades encontradas no ensino da matematica? De que forma, e
em que condicbes os jogos digitais podem ser utilizados como facilitadores do

processo de aprendizagem?

Acredita-se ser possivel buscar subsidios para afirmar a importancia dos jogos
digitais no ensino a matematica na educacao infantil. A metodologia foi de carater
analitico e exploratério quando se buscou referencial em producgdes e tedricos como
Papert (1986), Vygotsky (1998) e autores contemporaneos como Bona (2009),
Oliveira (2016), D Ambrdésio (2010) para dar sustentagao tedrica ao tema estudado.
Para organizacao desse material estruturou-se em trés etapas. Na primeira apresenta-
se as dificuldades no ensino da matematica e abordagens pedagdgicas. Na segunda
faz-se uma relagdo com ensino da matematica e os jogos digitais e pré-requisitos de
um jogo educacional. E na terceira uma analise de jogos educacionais disponiveis em

plataformas online.

2 ABORDAGENS PEDAGOGICAS, O ENSINO DA MATEMATICA E OS JOGOS
DIGITAIS

O estudo de Oliveira (2016) traz a proposta de diminuir os entraves existentes
na aquisi¢ao do conhecimento através da inser¢gao dos recursos tecnoldgicos, bem
como a utilizagao de software educativo como facilitar do processo de aprendizagem,
para isso, o pesquisador utilizou-se do laboratério disponivel na escola e aplicou um
software educacional para auxiliar a compreensao da matematica. Apresentou-se no

decorrer deste trabalho referenciais que corroboram que

[...] a aprendizagem n&o é em si mesma um desenvolvimento, mas uma
correta organizagao da aprendizagem da crianga conduz ao desenvolvimento
mental, ativa todo um grupo de processos de desenvolvimento e esta
ativacdo n&o poderia produzir-se sem a aprendizagem. Por isso a
aprendizagem é um momento intrinsecamente necessario e universal para
que se desenvolvam na crianga essas caracteristicas humanas nao naturais,
mas formadas historicamente (VYGOTSKY ET AL., 1988, p. 115).

Os resultados obtidos através da pesquisa de coleta de dados de Oliveira (2016)
indicaram uma excelente aceitacdo do uso de softwares e uma melhoria no

rendimento, na aceitagdo e na qualidade do conteudo ensinado. Segundo o autor, a
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utilizac&o de jogos digitais em si, ndo elimina as dificuldades encontradas no cotidiano
da sala de aula, no entanto, inserir jogos como novas praticas pedagogicas auxiliam
na diminuicdo e superagao dos desafios enfrentados no processo de aprendizagem.
No entanto, constatou-se também que ainda que existam os laboratorios de
informatica, ndo se faz uso adequado do mesmo, o local da pesquisa apresenta um
bom quantitativo de maquinas, no entanto seu uso € limitado a pesquisas, ndo sendo

realizada aquisicéo ou utilizagao de jogos educacionais como método pedagdgico.

O estudo de Araujo (2016), buscou proporcionar o ludico aos alunos do ensino
fundamental e também observou um excelente aproveitamento dos alunos quando
Ihes é possibilitado associar o conhecimento adquirido a uma atividade divertida que
ajude a fixar o conteudo. Cabe ressaltar a dificuldade de localizar estudos de campo
voltados para a educacao infantil, por isso buscou-se na pesquisa de Araujo (2016)
relacionar a abordagem tedrica com os resultados alcangados pelo mesmo. De acordo
com o autor, ao colocar o aluno em contato com um jogo educacional é possivel
avaliar seu desempenho com a simples observagdao de como o aluno interage com o
jogo, visto que neste momento eles demonstram naturalmente suas habilidades,
conhecimento e dificuldades. Isso facilita o diagnéstico e permite preparar uma

abordagem voltada para sanar os problemas da aprendizagem.

Utilizar-se de jogos digitais no ensino da matematica nas diversas fases do
ensino, requer um software que seja capaz de reproduzir o conteudo de modo

exaustivo até que se fixe o conteudo e 0 mesmo possa ser reproduzido fielmente.

3 DIFICULDADES NO ENSINO DA MATEMATICA

De acordo com D’Ambrésio (2008), a aprendizagem é um processo continuo,
que esta se aprimorando constantemente e sofre variagcbes de acordo com a
particularidade de cada individuo. Para ele, todo conhecimento é resultado de um
longo processo de organizacgao intelectual e de organizagao social, e esse processo

precisa ter dinamismo e nunca chega ao fim.

A aprendizagem e o ensino da Matematica sdo fundamentais nas séries iniciais
da vida escolar da crianga, no entanto essa trajetoria inicial € repleta de obstaculos no
caminho. Aprender matematica requer a compreensao das vivéncias da crianga

contextualizadas na elaboragcdo do curriculo proposto pela escola, no entanto, a
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proposta central de uma aprendizagem eficiente estd fundamentada no
desenvolvimento cognitivo da crianga aliado as situa¢des de aprendizagem. Desse
modo, a alternativa ideal seria conhecer o aluno, saber a respeito de sua vida, suas
experiéncias, sua historia, sua familia, além de identificar os conhecimentos que ja
possui. E geral o conceito de que a matematica é dificil e que somente os inteligentes

conseguem assimila-la.

Os alunos acham que a matematica € um corpo de conceitos verdadeiros e
estaticos, do qual ndo se duvida ou questiona, nem mesmo nos preocupamos
em compreender porque funciona. Em geral, acreditam também, que esses
conceitos foram descobertos ou criados por génios (D’AMBROSIO, 2010, p.
01).

A matematica é uma linguagem expressa através de simbolos. Assim sendo,
cabe abordar aqui as dificuldades dos alunos que n&o conseguem compreender
instrucdes e enunciados matematicos, bem como as operacdes aritméticas, pois &
necessario que eles superem as dificuldades de leitura e escrita antes de poderem

resolver as questdes que Ihes sao propostas.

Alguns alunos tém problemas com aritmética e outros aspectos da matematica
como a linguagem escrita. Porém o nivel de gravidade dos problemas varia como € o
caso na leitura e soletragdo. O fato € que a maioria dos alunos manifesta dificuldades
em aritmética e outras areas da matematica na escola como: interpretacdo de
problemas, sinais das operagdes fundamentais e na tabuada, mas eles poderéo ter,

mesmo assim, boa habilidade em matematica.

Isso é porque nao ha areas do cérebro que s6 se ocupem especialmente da
leitura e soletragdo. As areas usadas para a linguagem escrita sdo usadas também
para outros materiais simbdlicos, incluindo nameros, férmulas, graficos, diagramas,
etc. Assim, José & Coelho (1997) afirmam que se ha um problema nessas partes do
cérebro, sera afetado o processamento eficiente de qualquer material simbdlico,
linguagem e matematica incluidos. Isso significa que as falhas escolasticas estao

frequentemente vinculadas a falhas em outras areas.

De acordo com a abordagem tedrica de José & Coelho (1997), podemos
observar na escola que, alguns alunos tém mais dificuldade na matematica do que
outros. S&o varias as causas da dificuldade em matematica: pedagdgicas, capacidade

intelectual limitada, disfungdes do sistema nervoso central; essas desordens tém sido
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consideradas como formas de discalculia (um disturbio na aprendizagem dos

calculos).

A discalculia infantil ocorre em razdo de uma falha na formagéao dos circuitos
neuronais, ou seja, na rede por onde passam 0s impulsos nervosos.
Normalmente os neurdnios transmitem informagdes quimicamente através da
rede. A falha de quem sofre de discalculia esta na conexao dos neurdnios
localizados na parte superior do cérebro, area responsavel pelo
reconhecimento dos simbolos. Detectar o problema, no entanto nao é facil.
Na pré-escola, ja € possivel notar algum sinal do disturbio, quando a crianga
apresenta dificuldade em responder as relagbes matematicas propostas —
como igual e diferente, pequeno e grande. Mas ainda é cedo para o
diagnéstico preciso. E a partir dos 7 ou 8 anos, com a introdugao dos simbolos
especificos da matematica e das operagdes basicas, que os sintomas se
tornam mais visiveis. (JOSE & COELHO, 1997: p.148)

O primeiro contato do aluno de educacéo infantil com a matematica deve trazer
conceitos significativos para sua vida fora da escola. Por exemplo, um problema nao
perde o significado porque usa uva ao invés de pitanga ou pitanga ao invés de uva
como fruta, o problema perde o significado porque a resolugao de problemas na escola
tem objetivos que diferem daqueles que nos movem para resolver problemas de
matematica fora da sala de aula. Se na aproximagao da crianga com 0s numeros ela
perceber o seu uso no dia acredita-se que sera mais facil assimilar e significar a

matematica e todo o conteudo que vira no decorrer da vida educacional.

O processo de aprendizagem, o desenvolvimento e o ensino, sempre tiveram
importancia e se revelaram fundamentais nas teorias e nos escritos de Lev Vygotsky
(1896-1934) segundo o mesmo, se faz necessario compreender a relagcdo entre
aprendizagem escolar e desenvolvimento cognitivo como parte do processo para

tratar de toda a questao do desenvolvimento da crianca.

Cada fungdo no desenvolvimento cultural de uma crianga aparece duas
vezes: primeiro no nivel social e mais tarde, no nivel individual, primeiro entre
pessoas (interpsicoldgico) e depois dentro da crianga (intrapsicologico). Isso
se aplica igualmente a toda atencdo voluntaria, a memoaria, a formagao de
conceitos. Todas as agdes mentais superiores se originam como relagdes
reais entre pessoas. (VYGOTSKY, 1978, p.57).

Substanciando a argumentagcao apresentada, podemos descrever essa teoria
como sendo a pioneira de uma metodologia que acredita que o processo de
aprendizagem e gera desenvolvimento. A proposta do socio interacionismo
desenvolvida por Vygotsky, diz que a melhor forma do procedimento de ensino é

trabalhando com objetos disponiveis ou culturais, ou seja, com objetos que fazem
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parte do meio em que os alunos convivem no seu cotidiano. Sendo assim, o sdocio

interacionismo como:

O conceito central da teoria de Vygotsky é o de atividade, que é a unidade de
construgdo da arquitetura funcional da consciéncia; um sistema de
transformagdo do meio (externo e interno da consciéncia) com ajuda de
instrumentos (orientados externamente; devem necessariamente levar a
mudancgas nos objetos) e signos (orientados internamente; dirigidos para o
controle do préprio individuo). (OSTERMANN E CAVALCANTI 2011, p.41,
APUD, VYGOSTSKY, 1978 p. 54).

Essa interagdo onde a crianga consegue vislumbrar que pode conseguir com a
ajuda de outro a executar algumas tarefas é um importante fator no seu
desenvolvimento, e também um dos pontos principais da teoria de Vygotsky, pois
nesse momento de interagcdo social a crianga tem contato e passa a conhecer as
formas culturais estabelecidas pelo meio onde vive. Entao, para Vygotsky (2011) ao
percebermos as coisas assim, somos levados a concluir que dessa forma “se vé o
desenvolvimento intelectual da crianga como uma acumulagao gradual de reflexos
condicionados; a aprendizagem é vista precisamente da mesma forma. Como a
instrucdo e o desenvolvimento sdo idénticos ndo se levanta sequer a questao da

relacao existente entre ambos”.

Na proposta construcionista de Papert (1986 e 1994) o aluno, usando o
computador, visualiza suas constru¢ées mentais relacionando o concreto e o abstrato
por meio de um processo interativo favorecendo a construgdo do conhecimento. Um
dos principios da teoria de Papert (1986) é a criagdo de ambientes ativos de
aprendizagem que permitam ao aluno testar suas ideias e teorias ou hipéteses. Papert
(1986) viu na Informatica a possibilidade de realizar seu desejo de criar condigbes
para mudangas significativas no desenvolvimento intelectual dos sujeitos. Para tal,
Papert (1986) desenvolve uma linguagem de programagao, chamada Logo, de facil
compreensao e manipulagdo por criangas ou por pessoas leigas em computacao e
sem dominio da matematica. Ao mesmo tempo, o Logo tem o poder das linguagens
de programagdo profissionais. O estudioso enfatiza que essas etapas séo
determinadas, também, pelos materiais disponiveis no ambiente para a exploracéo da
crianca, e que, esse processo se intensifica a medida que o conhecimento se torna
fonte de poder para ela. Isto explica o fato de certas nogbes serem mais complexas
para algumas criangas compreenderem, por ndo terem como experimenta-las no

cotidiano.
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A educacao matematica deve estar voltada para a necessidade que o aluno
tem de construir sua légica operatoria, e, consequentemente as estruturas mentais
dos numeros e das operagdes elementares. Assim sendo, € preciso envolver o aluno
para que se sinta encorajado a refletir sobre suas acbes e sem medo aprender a

pensar, explorar e descobrir.

3.1 Jogos Digitais

De acordo com Bona (2009), existe hoje no mercado uma diversidade de
softwares educativos que contribuem de maneira significante para o processo ensino
aprendizagem, além disso proporcionam vivéncias mais didaticas nos processos
metodoldgicos do ensino em sala de aula. Esses jogos educacionais tanto podem ser
utilizados para dimensionar as dificuldades dos alunos na assimilagdo do conteudo
como podem ser formas de otimizar a fixagcdo de conteudos, a estimulacdo do
raciocinio légico o que, contribui para fortalecer a autonomia, os questionamentos e

conclusdes a partir dos resultados apresentados.

Segundo Valente (1993), introduzir jogos de informatica na sala de aula € um
processo que requer uma estrutura minima necessaria, composta pelo, o computador,
o software educativo, o professor capacitado para usar o computador como
ferramenta educacional e o aluno. Os programas educativos sao um instrumento que
tem se tornado essencial, uma vez que contribuem no processo de ensino-
aprendizagem e tornam o conteudo apresentado dinémico, trazendo para a sala de
aula uma vivéncia que favorece a absor¢do do conhecimento, sendo assim, ter o
computador em um laboratério de informatica e n&o fazer uso de softwares

educacionais faz com que se perca a funcido. Nesse sentido:

As escolas que se utilizam dessa modalidade optam pelos diversos softwares
disponiveis no mercado, conforme os interesses dos professores que se
utilizam da tecnologia da informatica como recurso didatico pedagdgico. Os
professores buscam no mercado os softwares que se adaptam a sua
proposta de ensino, sem a preocupagdo dos repasses de conteudos
tecnoldgicos. (SANMYA TAJRA, 2001, p.05).

Jogos educacionais digitais motivam e desafiam o aprendiz, a pedagogia por
tras desta modalidade é a exploragado autodirigida ao invés da instrugcao explicita e
direta, com os jogos, aprende-se partindo da vivéncia ludica e da reflexao sobre a
mesma, que, do ponto de vista da crianga, constituem a maneira mais divertida de

aprender. Exige do aluno algumas habilidades especificas como destreza, associagao
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de ideias, comparag¢des ldgicas, raciocinio, entre outras, além de possuir
caracteristicas proprias.

Soares (2008) faz um levantamento onde diz que um jogo permite compreender
uma série de definicbes e assimilar um entendimento de diferentes faces da vida
social. Assim, o autor conclui que a utilizacdo de jogos educacionais traz como

resultado:

[...] interagbes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e agdes
ludicas, ou seja, atividades ludicas que implicam no prazer, no divertimento,
na liberdade e na voluntariedade, que contenham um sistema de regras
claras e explicitas e que tenham um lugar delimitado onde possa agir: um
espaco ou um brinquedo (SOARES, 2008, p. 03).

Silva (2016) afirma que a matematica € uma disciplina tida como rigorosa e que
historicamente convive com o desinteresse dos alunos em sala de aula, e afirma ainda
que poucos alunos sao 0s que conseguem assimilar o conteudo e que a maioria a
considera uma disciplina inalcangavel. Ja a pesquisa de Oliveira (2015) traz dados
que afirmam que 61% dos alunos gostam de matematica. Dos 31 alunos entrevistados
por ele, apenas 3 disseram ndo gostar de matematica. Pesquisas com o mesmo foco
e resultados divergentes nos sugerem uma investigagao sobre a metodologia utilizada
para o ensino da matematica nos dois ambientes, comparando e contrastando a

didatica utilizada no ensino da disciplina.

De acordo com Santos (2016) o ensino da matematica requer professores que
sejam resilientes, altruistas, que pense antes de agir e tenha alteridade. A autora

afirma ainda que:

O ensino aprendizagem das estruturas matematicas precisa de um olhar
contido na subjetividade humana, contida no fenbmeno cognitivo. Ter uma
reflexdo sobre aspectos metodologicos de ensino aprendizagem na
matematica, mas sempre compenetrado na subjetividade do processo
cognitivo. (SANTOS 2016, p. 35).

Dessa maneira, podemos conceber que a inclusao dos jogos insere ludicidade
ao processo de ensino-aprendizagem e contribui de para a aprendizagem pratica, uma

vez que estimula o cognitivo da crianga.

4 PRE-REQUISITOS DE UM JOGO EDUCACIONAL

De acordo com Keller (2009), estar motivado € um dos principais requisitos para
que qualquer sistema educacional obtenha resultados positivos, dessa forma, o

espaco de ensino precisa ser pensado cuidadosamente de modo a propiciar a
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motivagao necessaria nos alunos. A motivacdo no ambito da educacéao é definida por
Maehr (1976) como um comprometimento voluntario no processo de aprendizagem a

respeito de determinado assunto.

Um dos métodos que tem por finalidade aplicar estratégias motivacionais na
elaboragdo de conteudo educacional € o modelo ARCS de John Keller. O método
ARCS é fundamentado na interagao dos alunos com os espacos de ensino e é fruto
da teoria expectativa-valor. Esta teoria revela que a expectativa (que esta interligada
a uma possibilidade abstrata de um individuo alcangar sucesso) e valores (que estao
ligados a satisfagdo de necessidades pessoais ou motivos) sdo essenciais chave no

esforco aplicado em uma atividade

ARCS é uma abreviatura que representa quatro grupos de métodos
importantes para que se consiga a motivagcdo dos alunos no processo de
aprendizagem: Atencdo, Relevancia, Confianga e Satisfacéo (Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction). (Keller, 2009).

Atencdo — diz respeito as respostas cognitivas dos alunos aos estimulos
instrucionais. Para ganhar a atenc&o do aluno é necessario que ele esteja motivado
para ouvir sobre o conteudo a ser ensinado. O obstaculo é conseguir € manter um

nivel adequado da atencéo dos alunos durante um periodo de aprendizagem.

Relevancia — Ainda que se necessite de atengao e motivagao do aluno, apenas
esses fatores ndo sao suficientes para garantir o aprendizado. O aluno também
precisa notar que a concepcéo do planejamento educacional seja firme com seus
objetivos, que ele consiga conectar o conteudo da aprendizagem com suas
experiéncias fora da sala de aula. Em se tratando de educagéo infantil, também pode
representar o nivel de associagdo que as criangas conseguem identificar entre suas

vivéncias anteriores e as novas informacgoes.

Confianga — O terceiro método é referente a criar expectativas positivas nos
alunos. Esse objetivo pode ser atingindo ao possibilitar testes de sucesso que sejam
frutos de suas proprias capacidades e empenho. Para Keller (2009) este método esta

ligado a persisténcia do aluno.

Satisfagao — Keller (2009) afirma ainda que os alunos precisam ter convicgdes

positivas a respeito da experiéncia de aprender, e isso pode vir com recompensas €
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reconhecimento. Também recomenda-se providenciar tdo cedo quanto possivel
oportunidades para os alunos aplicarem o que foi aprendido. Os estudantes devem
sentir que o esforco aos estudos foi apropriado e que houve consisténcia entre

objetivos, conteudo e testes.

O modelo ARCS é uma framework que pode ser usado tanto para o
desenvolvimento de estratégias motivacionais (a serem incluidas na produgado de
novos materiais educacionais), como também para medir o nivel de motivagéo de
materiais educacionais existentes (Dempsey; Johnson, 1998; Huang; Huang;
Tschopp, 2010). Para ser utilizado na avaliagdo de materiais, o proprio Keller
desenvolveu um instrumento denominado Instructional Materials Motivational Scale
(IMMS) (Dempsey; Johnson, 1998), que consiste em um questionario para ser
aplicado depois que os estudantes utilizam um material educacional. Huang (2010) et.
all afirma que modelo ARCS ja é utilizado nos mais variados estudos para avaliar a o
quanto os estudantes sentem-se motivados ao utilizar jogos digitais na fixagdo do
conteudo. Astleitner & Wiesner (2004) corroboram que, certamente, o modelo ARCS

pode ser utilizado para se investigar aspectos motivacionais de jogos educacionais.

4.1 Analise dos Jogos Digitais

Para a realizagdo da analise dos jogos digitais utilizou-se como metodologia a

Ficha de Avaliagédo de Software (Programas) Educacionais?.

4.1.1 Eu sei contar

O primeiro jogo avaliado chama-se Eu sei contar?, o jogo é da plataforma digital
Escola Games e esta disponivel online. O jogo é um software de ensino, elaborado
para criangas da educacao infantil com idades entre 4 e 5 anos, e traz a proposta de:

e Recitar e memorizar a sequéncia numérica de 1 a 10;

¢ Desenvolver o raciocinio l6gico-matematico e construcédo do conceito de

numero através do ludico;

2TAJRA, Sanmya Feitosa. Informatica na educacao - novas ferramentas pedagdgicas para o
professor na atualidade. Sao Paulo: Erica, 2012 — Disponivel em
http://pedagogiafabriciosoares.pbworks.com/w/file/fetch/85882846/FICHA%20DE %20AVALIA%C3%38
7%C3%830%20DE%20SOFTWARES.pdf

3 Disponivel em http://www.escolagames.com.br/jogos/euSeiContar
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e Reconhecer os nomes dos numeros e associa-los corretamente ao seu
respectivo simbolo numerico;

e Sistematizar formas de registro de quantidades;

O jogo funciona em qualquer sistema operacional de computadores, no entanto
nao foi possivel utiliza-lo em tablet ou celular devido a necessidade de instalacéo de
plugins. Oportunizando a utilizagdo de recursos da Internet para trabalhar a contagem
da sequéncia numérica de 1 a 10, trabalhar a escrita dos numeros de 1 a 10 e fixar
conteudo trabalhado em sala de aula. Trata-se de um jogo interativo que requer a

atencao da crianga.

Figura 1: Tela inicial do jogo

Fonte: Escola games

Figura 2: Primeira fase do jogo

fase (/8 acertos @ erros @

Fonte: Escola games
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Para isso ele possui cores e design atrativo despertando a capacidade cognitiva

do publico-alvo, portanto tela, textos e graficos estdo adequados.

Figura 3: Tela 1 de feedback de erro

fase /B acertos © erros 9

£U SEI CONTAR'

Fonte: Escola games

Figura 4: Tela 2 de feedback de erro

jase /5 acertos © erros

Fonte: Escola games
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Figura 5: Tela 1 de feedback de acerto

ola

U SEI CONTAR

fase B /5 acertos © erros {

Fonte: Escola games

Figura 6: Tela 2 de feedback de acerto

T «colod

EU SEI CONTAR

fase & /5 acertos 2 erros

RESPOSTA

CERTA!

Fonte: Escola games
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Figura 7: Tela de instrugbes 22 fase

{ £y 5t1 CONTAR )

movimenta
.
Efélﬁ*\ {

pisdelPeCarasestreiay

Fonte: Escola games

Figura 8: Tela da 22 fase

Fonte: Escola games
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Figura 9: Tela do final do jogo

pre

Fonte: Escola games

4.1.2 Avaliagao Geral do Jogo

As fases do jogo estao estruturadas inadequadamente, pois na primeira fase o
aluno precisa responder a quantidade de pecas dos objetos mostrados, e na segunda
fase ele é instruido a capturar estrelas, contando em ordem crescente até 10 conforme
as vai pegando. No entanto, acreditamos que o aluno deve primeiro ser incentivado a
aprender a contar pois a contagem se estabelece na relagdo de correspondéncia, para
posteriormente fazer a contagem dos objetos. Outra falha do jogo € que quando o
aluno erra a resposta da quantidade de figuras mostrada ele ndo tem o feedback por
audio, apenas escrito, impossibilitando que o aluno conhega a resposta correta caso
nao saiba ler. J& na segunda fase, conforme captura as estrelas o audio realiza a
contagem, simultaneamente. Assim, ndao € possivel identificar se o autor do jogo
considera importante ou n&o o audio. Pode-se perceber que de modo geral o jogo
atende a proposta da teoria que corrobora que a aprendizagem gera desenvolvimento,
proporcionando ao aluno aprender a contagem dos numeros e desenvolver a

habilidade de correspondéncia.

4.1.3 123 Draw

O segundo jogo avaliado chama-se “123 Draw”, ele esta disponivel em

plataformas digitais através do sistema Android para tablets e celulares. O software é
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do tipo de ensino e atende a faixa etaria de 4-5 anos, uma vez instalado no tablet ou
celular o jogo funciona sem necessidade de estar conectado a internet.
O jogo possui a proposta de que ao utilizar o jogo a crianga seja capaz de:
e Conhecer e aprender a contar os numeros de 1 a 10;
e Treine e desenvolva coordenagao motora;

e Memorize os nlimeros através do desenho criativo.

Figura 10: Tela inicial do jogo

Fonte: 123 Draw

Figura 11: Tela do primeiro desenho - Sol

® 68

Fonte: 123 Draw
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Figura 12: Tela do primeiro desenho com pontilhado para nimero

Y

Fonte: 123 Draw

Figura 13: Tela de feedback da atividade do nimero 1 finalizado

Fonte: 123 Draw

Figura 14: Tela de desenho e instrucdes do numero 2

© &

Fonte: 123 Draw



Figura 15: Tela de feedback da atividade do nimero 2 finalizada

Fonte: 123 Draw

Figura 16: Tela de desenho e instrucdes do numero 3

L@@q
© ¢

()

Fiqura 17: Tela de contagem das figuras

Fonte: 123 Draw

Fonte: 123 Draw
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Fiqura 18: Tela de feedback da atividade do numero 3 finalizada

=

Fonte: 123 Draw

4.1.4 Avaliagao Geral do Jogo

O jogo possui animagdes divertidas e sons, desenhos e jogos de pinturas para
criancas, além de possuir uma interface alegre. Atende o objetivo ao qual se propde:
conhecer os numeros e aprender a contar. Conforme a teoria construcionista, a
interagdo onde a crianga consegue vislumbrar que pode conseguir com a ajuda de
outro a executar algumas tarefas € um importante fator no seu desenvolvimento, e
também um dos pontos principais da teoria de Vygotsky. Um ponto forte do jogo é que
ele possui instrugdes passo a passo em audio de todas as etapas a serem executadas.
O jogo ¢ ludico, pois a medida que a crianga desenha os numeros (etapa final de cada
fase), os personagens ganham vida, as borboletas voam, os caracois se arrastam e

os ratinhos correm de um lado para o outro da tela.

O software prende a atengao de qualquer crianga com seus graficos e textos
adequados a idade sugerida. Um ponto fraco do jogo, no entanto, € que a partir da
fase 5 o usuario tenha que realizar o desbloqueio da fase através de uma compra no

aplicativo, que permite o acesso a todas as demais fases do jogo.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A analise exploratéria permitiu, contrastar e relacionar abordagem pedagdgica,
referencial tedrico e o que tem sido feito na pratica na utilizagao de jogos digitais como

ferramentas que auxiliam o processo de ensino aprendizagem da matematica. A
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dificuldade em encontrar pesquisas cientificas voltadas para o uso de jogos
relacionados a educagao infantil desperta o desejo de realizar uma pesquisa futura
voltada especialmente para os alunos em primeiro contato com a matematica.
Considera-se que quanto antes o aluno consiga relacionar o uso da matematica no

seu cotidiano, menor sera a dificuldade de aprendizado em etapas futuras do ensino.

Para a elaboracéo do presente trabalho foram testados 16 jogos e aplicativos
voltados para o ensino da matematica na educacéo infantil, grande parte deles foi
excluido por n&o possuirem versdao em portugués, demonstrando claramente que o
Brasil desenvolve poucos softwares voltados para este publico. Verificou-se também
qgue alguns bons aplicativos s&o pagos, dificultando o acesso em escolas publicas, por
exemplo. Sugere-se novas pesquisas que estejam voltadas para a limitagdo dos

softwares pagos.

Os softwares educacionais ndao devem, portanto, serem desenvolvidos de
maneira aleatdria sem uma prévia pesquisa de campo. E preciso ouvir os educadores
e estar em sala de aula em contato com as criangas para que se compreenda suas
reais necessidades e dificuldades. Alguns dos grandes tedricos apresentados no
presente trabalho nos colocam a luz de suas pesquisas encurtando a caminhada
necessaria para que se produza um material de qualidade, basta estar atento e
contextualizar suas teorias com a pratica educacional, pois como vimos em pesquisas
realizadas por colegas é unanimidade o potencial que os jogos digitais possuem para

dinamizar e auxiliar efetivamente no processo de aprendizagem dos alunos.

Diante do exposto, considera-se essencial que as pesquisas teodricas
perpassem os livros e sejam corroboradas por empresas que introduzam no mercado
jogos acessiveis e que possam atender ao publico da educagao infantil. Sabe-se, no
entanto, que as pesquisas devem avancar no sentido de proporcionar novas
experiéncias em sala com novos jogos que permitam a elaboragcéo de um diario de
observagédo que contribua com novos estudos e novos despertares cognitivos e de

raciocinio.

O primeiro jogo avaliado, “Eu sei contar”, apresentou poucos problemas de
modo geral, mas conforme dito no comentario avaliativo, precisa de adequacao das
etapas. O segundo jogo, “1 2 3 Draw”, atende a proposta, fixa através do ludico, dos

sons, imagens, graficos e interagdes, sendo possivel prender a atengao da crianga. A
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repeticao dos numeros facilita a memorizacdo e os desenhos, o colorido e o audio
facilitam a associagdo do som e numero. No entanto, o jogo é pago a partir da fase 5,
podendo gerar um sentimento de frustracdo na crianga, se nao lhe for apresentada a

versao completa do jogo.

As tecnologias disponiveis, a interdisciplinaridade e a modelagem surgem
como uma possibilidade de enriquecer e ultrapassar a integragao dos elementos do
conhecimento e assim pressupde uma ligacéo entre eles proporcionando um método

mais eficaz de aprendizagem.
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