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RESUMO

ARAUJO, Anna Karollyna Lima. Contagem Numérica e Raciocinio Légico: utilizacio do
Jogo Digital Coleta Matemdtica como op¢ao metodolégica. Trabalho de Conclusao de Curso
(Licenciatura Plena em Matematica) — Universidade Estadual da Paraiba — UEPB, Campina
Grande, 52f., 2018.

O presente trabalho de pesquisa teve como objetivo investigar a utilizagao de Jogos Digitais na
Educagdo Matematica e construir um Jogo Digital intitulado Coleta Matematica como opgao
metodologica para Contagem Numérica e Raciocinio Logico por meio do aplicativo
Construct2, além de analisar a aplicacdo de nosso Jogo Digital em turmas de terceiro e quarto
ano do Ensino Fundamental 1. Nossa pesquisa ¢ fruto do projeto de dois anos
PIBIC/CNPqg/UEPB norteado por duas perguntas: Qual a relevancia da utilizagdo de Jogos
Digitais como recurso didatico na Educagao Matematica? e O Jogo Digital Coleta Matematica
pode estimular a aprendizagem de Contagem Numérica e Raciocinio Logico a alunos dos anos
iniciais? Portanto, nossa pesquisa se deu em quatro momentos. Primeiramente leituras foram
feitas a embasar e aprofundar nosso conhecimento sobre o uso dos Jogos Digitais na Educacdo
Matematica ¢ a estudar a plataforma do aplicativo Construct2. No segundo momento nos
debrugamos a compreender de como desenvolver um Jogo Digital. No terceiro momento, ja
com o Jogo Digital Coleta Matematica, o apresentamos a alunos do quarto ano do Ensino
Fundamental I da ONG-IDE Projeto Pequeninos e na Escola Municipal Maria Lucia Matias de
Oliveira, que faz parceria com a ONG, localizada na cidade de Soledade, estado da Paraiba. No
quarto momento entrevistamos os alunos e aplicamos questionario ao professor de Informatica
da ONG e a Professora de Matematica da Escola, objetivando identificar beneficios possiveis
de nosso Jogo Digital. A partir de nossos resultados, podemos afirmar que Jogos Digitais ¢ um
importante recurso didatico para o ensino e a aprendizagem da Matematica e que nosso Jogo
Digital Coleta Matematica foi bem aceito pelos alunos, que se mostraram empolgados em estar
aprendendo Contagem Numérica e Raciocinio Logico por meio do Jogo Digital. Os professores
de Informatica e de Matematica elogiaram nosso Jogo, refor¢gando a importancia de termos na
Educacdo Matematica jogos interessantes como este para o aprendizado e melhor entendimento
dos alunos. Esperamos que a utilizagdo dos Jogos Digitais como recurso didatico venha a ser
cada vez mais usado por professores, gestores e educadores matematicos nos processos de
ensino e de aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Educagdo Matematica. Contagem Numérica. Raciocinio
Logico. PIBIC/CNPq/UEPB



ABSTRACT

ARAUJO, Anna Karollyna Lima. Numerical Counting and Logical Reasoning: using the
Digital Game Coleta Matematica as methodological option. Course Conclusion Work
(Mathematics Teacher Education) — State University of Paraiba — UEPB, Campina Grande,
52p., 2018.

The present research work it aimed to investigate the use of Digital Games in Mathematics
Education and to construct a Digital Game, named Coleta Matematica as a methodological
option for Numerical Counting and Logical Reasoning by the software Construct2, adding to
analyze the application of our Digital Game to third and fourth year students from primary
school level. Our research is fruit of the two years PIBIC/CNPqUEPB project based on two
questions: What is the relevance of the use of Digital Games as didactical resource in
Mathematics Education? and Can the Coleta Matematica Digital Game stimulated the learning
of Numerical Counting and Logical Reasoning to early years students? So, our research carried
out into four moments. Firstly readings were done to base and to deep our knowledge about the
use of Digital Games in Mathematics Education and to study the platform of the Construct2
software. On the second moment we look at understanding how to develop a Digital Game. On
the third moment, with the Digital Game Coleta Matematica done, we present it to fourth year
students of the Fundamental I Level of the ONG-IDE Litlle Project and the Municipal School
Maria Licia Matias de Oliveira, which is partner of the ONG, located in the city of Soledade,
Paraiba State. On the fourth moment we interviewed the students and applied a questionnaire
to the ONG Informatics teacher and the School Mathematics teacher, aiming to identify the
possible benefits of our Digital Game. From our results, we can state that Digital Games is an
important didactical resource for teaching and learning Mathematics and that our Digital Game
Coleta Matematica was well accepted by the students, who showed excited for learning
Numerical Counting and Logical Reasoning by the Digital Game. The acceptance of the
students was so great that the Mathematics teacher asked us to present our Digital Game for all
the students. The Informatics and Mathematics teachers praised our Game, stressing the
importance of us having in the Mathematics Education interesting games like the one for the
learning and for the better students understanding. We hope the use of Digital Games as
didactical resource come to be more and more used by teachers, managers and mathematical
educators in the processes of teaching and learning.

Keywords: Digital Games. Mathematics Education. Numerical Counting. Logical Reasoning.
PIBIC/CNPq/UEPB.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

Em setembro do ano de 2013 tive a grande alegria de ingressar no Curso de Licenciatura
Plena em Matematica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). De inicio o Curso de
Matematica ndo era o que imaginava fazer, entretanto na escola era minha matéria preferida e
gostava de ensinar e tirar davidas de meus colegas. Apods ingressar no Curso, a oportunidade de
participar no PIBIC (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica) como no PIBID
(Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia) me proporcionou estar em sala de

aula com alunos, me fazendo ter certeza de ter ingressado no Curso certo.

No primeiro periodo do Curso, 2013.2, me matriculei nos Componentes Curriculares
Laboratorio de Matematica I com o Prof. José Roberto Costa Junior e Introdugdo a Informatica
com o Prof. Danilo Abreu Santos. Nas aulas de Laboratorio de Matematica I, tive a
oportunidade de conhecer varios jogos manipuldveis, uma forma muito interessante de ensinar
conteudos matematicos. Ja nas aulas de Introducdo a Informatica o professor propds uma
atividade em grupo para ser apresentada em sala, na qual cada grupo teve liberdade de escolher
o tema a ser apresentado. Como sabemos que cada vez mais a tecnologia esta presente em nosso
dia a dia e que a inclusdo digital tem se colocado como um recurso a servigo da sociedade e,
consequentemente, como parte do processo de ensino e aprendizagem, eu € minhas colegas
escolhemos como tema o aplicativo Construct2, utilizado para constru¢ao de Jogos Digitas em
2D.

Em 2014.1, segundo periodo, tivemos o prazer nos matricularmos no Componente
Curricular Informatica Aplicada ao Ensino I (INFO I) com a Profa. Abigail Fregni Lins (Bibi
Lins), a qual nos agucou ainda mais o interesse pela juncdo do Ensino da Matematica com o
auxilio de recursos tecnologicos. Percebemos que o Construct2 poderia se tornar um recurso
para a construcao de um Jogo Digital voltado a Educa¢ao Matematica. A partir desta percepgao,
procuramos a Profa. a apresentar nossa ideia e perguntamos se ela teria como nos orientar na

constru¢do do projeto. Com ela tivemos a oportunidade de transformar nossa ideia em Projeto
PIBIC.

O Projeto PIBIC/CNPq foi desenvolvido na Universidade Estadual da Paraiba (UEPB),
Campus I Campina Grande, Paraiba, orientado pela Prof. Dra. Abigail Fregni Lins, com duracdo
de dois anos, Cotas 2014/2015 e 2015/2016, composto por trés membros, de reunides

presenciais semanais realizadas na UEPB e reunides online via Google Drive.
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Inicialmente nos debru¢amos no aprofundamento de nossos conhecimentos sobre 0 uso
de Jogos Digitais na Educagao Matematica via leituras de livros, dissertagdes, artigos, entre
outros. Buscamos também conhecer e aprender a manusear o aplicativo Construct2 via tutoriais

disponiveis na Internet.

O trabalho, de carater qualitativo, teve como objetivo discutir o uso de Jogos Digitais
na Educa¢ao Matematica, construir um Jogo Digital intitulado Coleta Matematica como opgao
metodologica para Contagem Numérica e Raciocinio Logico por meio do aplicativo
Construct2, além analisar a aplicagdo de nosso Jogo Digital em turmas do Ensino Fundamental
I. A pesquisa de campo foi realizada na cidade de Soledade, estado da Paraiba, com vinte e dois
alunos, sendo dois deles da turma de quarto ano do Ensino Fundamental I da ONG-IDE Projeto
Pequeninos e vinte do terceiro ano do Ensino Fundamental I da Escola Municipal Maria Liicia
Matias de Oliveira, onde aplicamos o Jogo Digital Coleta Matematica, fruto de nossa pesquisa
no PIBIC/CNPq, no qual abordamos os contetdos matematicos Contagem Numérica e
Raciocino Logico. No decorrer do projeto notamos a importancia da Tecnologia na Educagao
Matematica. Dessa forma, escolhemos esse tema para nosso Trabalho de Conclusao de Curso
(TCC).

Com isso, o Trabalho de Conclusao de Curso TCC esta organizado em cinco capitulos,
sendo o Capitulo 1 a Introducdo. No Capitulo 2 abordamos a importancia dos contetdos
matematicos Contagem Numérica e Raciocino Logico. No Capitulo 3 apresenta os Jogos
Digitais e a aprendizagem, assim como sua utilizagdo na Educagado e na Educacdo Matematica
como recurso metodologico. Abordaremos também a interfases do aplicativo Construct2 e
como pode ser utilizado para construgdo de Jogos Digitais e exibiremos o jogo Coleta
Matematica e como foi desenvolvido por meio do aplicativo Construct2. Ja no Capitulo 4
discutimos a metodologia utilizada na pesquisa ¢ os resultados de nossa pesquisa. Por fim, nas

Consideragoes Finais, encerramos o todo de nosso trabalho de pesquisa.
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CAPITULO 2

CONTAGEM NUMERICA E RACIOCINO LOGICO

No inicio da civilizagao o ser humano deu inicio a sua comunicagdo por meio de sinais,
desenhos e sons. Ao longo do tempo o som foi se modificando, tornando-se palavras, surgindo
a lingua falada e o desenho se tornando escrita. Dessa forma, o ser humano foi evoluindo, ¢
com essa evolugdo veio a grande necessidade de se contar animais, objetos, territorio,
plantagdes e tudo aquilo que estava ao seu redor. Depois de varios simbolos e formas de se

contar, surgiram os niumeros, uma forma mais facil de representar quantidades.

Percebemos que os nimeros estao inseridos em varias situagdes do cotidiano, como em
codificagdes, medidas, divisao de determinados objetos entre pessoas, velocidade, distancia,
tempo, entre outros. Entretanto, percebemos que existem diferencas entre os numeros
encontrados na escola e os do dia-a-dia. No nosso cotidiano, muitas vezes, arredondamos
valores para facilitar o pagamento ou o troco de algum objeto. Estimamos medida para saber a
distancia de algum lugar. As medidas numéricas, nem sempre, no nosso dia-a-dia precisam ser
exatas. A Matematica que usamos no nosso cotidiano ¢ informal, j& na escola encontramos uma
linguagem matematica formal. Logo, a no¢do numérica ¢ de grande importancia, sendo
trabalhada desde os anos iniciais para que a crianca desenvolva a capacidade de perceber e lidar
com diferentes tipos de situagdes de natureza matematica, seja para realizar contas ou para

desenvolver seu raciocinio numérico.

Em pesquisas pode ser constatado que, atualmente, ha uma grande quantidade de
criangas com algum tipo de problema de aprendizado matematico no que diz respeito a nogao
numérica. A crianga ndo consegue interagir de forma significativa com os contextos que
envolvam nimeros, ou seja, a crianga tem dificuldade de determinar quantidade, assim como
relacionar e comparar. Por outro lado, criangas que possuem uma no¢ao numerica bem
desenvolvida s3o capazes de estimar quantidade, reconhecer erros em julgamentos de
magnitude ou de medida, fazer comparagdes quantitativas do tipo maior do que e menor do que.
Habilidades estas que ajudam a crianga a desenvolver, desde a compreensao do significado dos

numeros ao desenvolvimento de estratégias para resolucdo de problemas mais elaborados.

Devido a esse problema de aprendizado matematico, resolvemos criar o Jogo Digital
Coleta Matematica para o Ensino Fundamental 1 devido a importancia de uma boa base

educacional. O jogo tem como objetivo principal trabalhar Contagem Numérica por meio da
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relacdo numérica quantitativa, através do ludico. O Jogo Digital Coleta Matemdatica estara mais

bem detalhado no proximo capitulo.

As criangas sdo estimuladas, por meio do ludico, a desenvolverem suas habilidades
motoras e cognitivas, dando inicio ao processo de aprendizado. As Diretrizes Curriculares
(BRASIL, 2013, p. 37) ressaltam que “[...] nesta etapa deve-se assumir o cuidado e a educagao,
valorizando a aprendizagem para a conquista da cultura da vida, por meio de atividades ludicas
em situacdes de aprendizagem (jogos e brinquedos) ”. Quando estimulamos as criangas a
participar de atividade de aprendizagem por meio do ludico, ela aprende a fazer a ligagdo da
brincadeira com o conteudo que estd sendo apresentado a ela, construindo seus proprios
pensamentos. A Contagem Numérica € um meio que facilita a constru¢do de ntimero, como
consequéncia, a experiéncia de contagem, desenvolve de diversas formas e contexto, conduz a
crianca a aprendizagem de principios na base dos conceitos matematicos. De acordo com Piaget

e Szeminska:

O niimero &, pois, solidario de uma estrutura operatoria de conjunto, na falta
da qual ndo existe ainda conservacdo das totalidades numéricas,
independentemente da sua disposi¢ao figural. [...] no ser humano, os nimeros
se constroem em fungdo de sua sucessdo natural, [...] (PIAGET e
SZEMINSKA, 1971, p.15).

Segundo Butteworth (apud SENNA e BEDIN, 2007, p. 6) “a contagem ¢ uma das
primeiras formas que a crianga tem de entrar em contado com o sentido de nlimero e isto ocorre

espontaneamente em brincadeiras do cotidiano infantil”.

Existem principios desenvolvidos pelas criangas, que segundo Gelman e Gallistel (apud
SENNA e BEDIN) sdo:

principio um-um - designar um e somente um nome de niimero para cada item
a ser contado; principio da ordem estavel - sempre recitar os nomes dos
nimeros na mesma ordem; principio cardinal — o Ultimo nome de niimero
pronunciado denota o total de itens contados; principio da abstragdo —
qualquer tipo de entidade pode ser contada; e principio da irrelevancia da
ordem — a ordem em que os objetos sdo enumerados nao importa (SENNA ¢
BEDIN, 2007, p. 7).

Esses principios envolvem a linguagem e a percepg¢ao diante da contagem dos objetos.

Sdo eles que governam as atividades de contagem nas criangas da educagao infantil.

Segundo Nogueira (2011, p. 113), “Fuson (1991) estabeleceu que a contagem ¢ um
instrumento cultural utilizado pela crianga para construir os conceitos de ntimero cardinal,
ordinal e de mimero-medida, quando se trata de colecdes de média dimensao”. Dessa forma, a

crianga aprende primeiro a classificacdo, em que ela tem a possibilidade de juntar objetos a
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serem contados no meio de outros, em seguida pela seriacdo, em que os objetos serdo contados
uma Unica vez, depois pela correspondéncia biunivoca, em que sera estabelecida a relacao
nome-objeto e por ultimo, a crianca pode entender que um tnico nome representa quantidades

de objetos. Para Senna e Bedin:

Associado ao conceito de numerosidade, o desenvolvimento da contagem pela
crianga se desenvolve como a grande abertura para a compreensdo de
quantidades. Esta habilidade requer da crianga que associe a nomeagdo dos
numeros de acordo com a sua ordem, a coordenagdo dos nomes dos nimeros
com a identificagdo dos objetos no conjunto ¢ a contagem Unica de cada
objeto. Ao final da contagem, a crianca devera perceber a correspondéncia
com o total de objetos pertencentes ao conjunto. O processo do
desenvolvimento da contagem na crianga estende-se pelo periodo dos dois aos
seis anos em média, para entdo adquirir esses “principios” ou habilidades
(SENNA e BEDIN, 2007, p.11-12).

Para Mattos:

Na construcao do raciocinio l6gico-matematico o educador precisa encorajar
a crianga a pensar, proporcionando quantificagdes, comparagdes, seriagdes,
entre outros conceitos. Assim, a crianga adquire autonomia e ¢ levada a agir
de acordo com suas convicgdes, para escolher a resposta adequada ao
problema proposto. Essa autonomia leva ao desenvolvimento natural do
pensamento logico-matematico. O foco central da construgdo do
conhecimento logico-matematico ¢ o raciocinio produzido pela crianga na
busca e na descoberta da solugdo adequada (MATTOS, 2008, p. 121).

A crianga somente por meio de estimulo pode construir os conceitos matematicos
necessarios ao longo dos anos de sua escolarizacdo. Mas, essa constru¢do, quando apresentada
a crianca de forma prazerosa, ela se adequa a propria crianga, dessa forma os professores devem
sim buscar meios ludicos, uma interagdo entre aluno e professor, promovendo dialogos,

estimulando o raciocinio 16gico do aluno. Para Bryant:

[...] as criancas aprendem a contar como um processo mecanizado, com uma
compreensdo muito limitada do que significa, mas € a experiéncia com a
contagem, em diferentes contextos, que conduz a aprendizagem dos principios
que se encontram na sua base levando, deste modo, a uma transformagéo da
compreensdo que a crianga tem do nimero (apud GASPAR, 2004, p. 121).

Na educacao infantil, o ensino da Matematica através de atividades ludicas auxilia o
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos, necessarios para as etapas seguintes,
ajudando a crianga no seu desenvolvimento e aprendizagem. As atividades auxiliam na
diminuigdo de algumas dificuldades que possam surgir, pois essas atividades, quando bem
adequadas e trazendo o dia-a-dia da crianca para sala de aula, sdo de grande relevancia no
aprendizado. Desta forma, as atividades ludicas proporcionam ao professor e ao educando uma

interacdo, interagdo que ¢ de fundamental importancia na educacao.
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Portanto, a atividade ludica, usada como uma ferramenta de aprendizagem desenvolve
uma ligagdo livre de comunicacdo entre a professora ¢ as criangas. Além disso, possibilita a
qualidade das relacdes estabelecidas entre ambos na mediagao, por parte do(a) professor(a), dos
conceitos matematicos para a aprendizagem. Dessa forma, as experiéncias ludicas com esses
conceitos, que estdo na base da Matematica, podem desenvolver sentimentos agradaveis para

com a propria Matematica no futuro do educando.
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CAPITULO 3

OS JOGOS DIGITAIS

O presente capitulo apresenta a Historia dos Jogos Digitais € sua conexdo com a
aprendizagem, assim como sua utilizagdo na Educacdo e na Educacdo Matematica como
recurso metodologico. Abordaremos também a interfases do aplicativo Construct2 € como pode
ser utilizado para construcao de Jogos Digitais e exibiremos o jogo Coleta Matematica € como

foi desenvolvido por meio do aplicativo Construct2.
3.1 OS JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM

A histéria dos Jogos Eletronicos teve inicio no ano de 1947 segundo relata Steven L.
Kent (2001, p.12). Neste ano foi feita a primeira mengao de um jogo digital, quando Thomas
T. Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann apresentaram um jogo baseado em tecnologia de radares.
Ap0s essa primeira apresentacao, novos jogos foram sendo criados e apresentados ao publico e
hoje em dia os jogos entdo bem presentes no cotidiano da sociedade, atraindo criangas, jovens

e até mesmo adultos.

Segundo Huizinga (1980), o jogo vem se desenvolvendo de acordo com a sociedade na
qual ¢ desenvolvido e sofre também modificagdes de acordo com a mesma, mantendo os seus
aspectos mais bdsicos, como as regras e o divertimento, os jogos na sociedade moderna

assumem diferentes papéis:

O jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente
concedidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado se um sentimento de tensdo ¢ alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1980, p. 24).

Os Jogos Digitais estdo incluidos na categoria de entretenimento, proporcionando aos
jogadores uma forma de aprendizado por meio do ludico, de forma divertida, inserindo os
games em um contexto de fantasia, de liberdade, onde ¢ criado um mundo analogo com suas
regras, seus sujeitos, em busca de alcangar um objetivo comum, diversao e socializagdo. Dessa
forma, o jogador exercita sua imaginac¢ao, memoria, criatividade e curiosidade. Huizinga afirma
que o jogo:

e Refere-se a liberdade de escolha e de jogar um jogo, peculiar de qualquer

atividade ludica. Geralmente pratica-se quando se pensa ndo ter nada mais
produtivo, naquele momento, a se fazer;
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¢ Jogo ndo ¢ vida cotidiana. Quando se estd jogando tem-se absoluta certeza de
que se trata apenas de uma pausa, um intervalo na rotina do dia a dia, embora
se encare esta atividade com seriedade nela mesma. Ha distingdo entre o jogo
e a vida real,

o E preciso ter ordem, seguir as regras do jogo, agir de forma ordenada, a menor
desobediéncia a ordem pode estragar o jogo;

¢ jogo nos traz uma experiéncia estética, lanca sobre noés um feitico: ¢é
fascinante, cativante, basta estar aberto para experiencia. E estd cheio de
qualidades nobres que somos capazes de ver, por exemplo: o ritmo, a
harmonia, a beleza, a paixao, etc.;

e Outra caracteristica do jogo ¢ a imprevisibilidade, a incerteza, ¢ o acaso do
jogo. Isso pode provocar um debate ético (HUIZINGA, 2001, p. 3-5).

Na metade da década de oitenta iniciou-se investigacdes sobre a conexao dos Jogos
Eletronicos e aprendizagem. Um dos primeiros a estudar essa jungdo foi Greenfield (1988) que
abordava o desenvolvimento do raciocinio 16gico por meio da era tecnologica, tendo como seu

principal destaque videogames, computadores e TV. Nas palavras de Greenfield:

[...] atelevisdo e a midia eletronica mais recente, se usadas com inteligéncia,
ttm grande potencial para contribuir com a aprendizagem e o
desenvolvimento da crianga. Proporcionam habilidades mentais diferentes
desenvolvidas pela leitura e pela escrita. A televisdo € um recurso mais
indicado que a palavra escrita para transmitir certos tipos de informagao, e,
além disso, torna a aprendizagem acessivel a grupos de criancas que ndo se
saem bem em situagdes escolares tradicionais e até as pessoas que ndo sabem
ler (GREENFIELD,1988, p.16).

A nova tecnologia digital vem influenciando diversas areas da sociedade e por que ndo
utiliza-las como recurso para o ensino-aprendizagem? Segundo Catapan (2001, p.189) “a
exploracdo da Tecnologia de Comunicagao Digital no processo de trabalho pedagogico ndo ¢
apenas uma questdo de escolha, ¢ uma questdo de necessidade emergente na cibercultura”.
Dessa forma devemos refletir e revisar o processo de ensino-aprendizagem. Para Ramos (1995,
p. 10), “o atual processo ensino-aprendizagem ¢ falho, pois se baseia somente na transmissao
de informagdes do professor para o aluno, desconsiderando-se as experiéncias vividas por este

e limitando a possibilidade de desenvolvimento de sua criatividade™.

Os Jogos Digitais em sala de aula podem ser grandes aliados para o ensino-
aprendizagem e proporcionar ao ensino uma forma ludica e prazerosa de aprender. Kafai (1995,

p- 286) apresenta como alguns dos beneficios na utilizagao dos Jogos Digitais:

¢ Aprendizagem ludica;

o Capacidade de simulagdo; organizar elementos para atingir algum objetivo;
¢ Enfrentar situagdes/problemas;

o Definir estratégias colaborativas entre parceiros de jogo;

e Fazer suas proprias descobertas por meio do brincar (KAFAIL 1995, p. 286).
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Para que Jogos Digitais sejam realmente uma ferramenta de boa qualidade no processo
de ensino-aprendizagem, ¢ preciso que o professor analise se 0 jogo a ser utilizado em sua aula
agregara valor de ensino. Assim, 0 jogo no se tornara apenas o uso pelo uso, por isso a escolha
do jogo ¢ muito importante, isto €, escolher um jogo que se adeque ao conteudo.

Como toda ferramenta de ensino ¢ de extrema importancia, necessita-se de
planejamento, definicdo de metas, critérios de progresso e aprendizagem dos alunos. Para isso,
Antunes recomenda:

Em sintese, jamais pense em usar os jogos pedagogicos, sem um rigoroso e
cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito nitidas e que efetivamente
acompanhem o progresso dos alunos. E jamais avalie a qualidade de professor
pela quantidade de jogos que emprega, e sim pela qualidade dos jogos que se
preocupou em pesquisar e selecionar (ANTUNES, 2004, p.37).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, 0s jogos:

além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, 0 jogo
¢ uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos
basicos; supde um ‘fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora demande
exigéncias, normas e controle. [...] articulagdo entre o conhecido e o
imaginado, desenvolve-se o autoconhecimento — até onde se pode chegar — ¢
o conhecimento dos outros — o que se pode esperar ¢ em que circunstancia.
[...] possibilitam compreensdo, geram satisfagdo, formam hébitos que se
estruturam num sistema. [...]. Por meio dos jogos as criangas ndo apenas
vivenciam situagdes que se repetem, mas aprendem a lidar com os simbolos e
a pensar por analogial...] (BRASIL,1997, p. 35).

Com a utilizagdo dos Jogos Digitais como recurso didatico nas escolas, proporciona aos
alunos serem mais ativos em sala de aula. Ao jogar, os alunos vivem situagdes onde eles
aprendem a lidar com vitoria ou derrota; aprendem a participar em conjunto, envolvendo

sentimentos, atitudes e comportamentos.

Hoje, com a evolugdo tecnologica e a criagdo de aplicativos gratuitos e de facil acesso,
entre eles, Construct2 e Stencyl. Estdo disponiveis na internet para downloads, além da
existéncia de varios tutoriais, ensinando passo-a-passo para a criacao dos jogos. Os professores
com um pouco de estudo e dedicacdo, sdo capazes de criar Jogos Digitais com intuitos

educativos.
3.2 0S JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO E NA EDUCACAO MATEMATICA

Atualmente vivemos em uma sociedade onde o ritmo de mudancas e avangos
tecnologicos estdo cada vez mais rapidos. Essas transformagdes e mudangas tecnoldgicas
digitais estdo inseridas na Educagdo, de forma significativa, fazendo surgir novas teorias e

aplicacdes, de como utilizar essas tecnologias no ensino e na aprendizagem.
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As criangas e os adolescentes de hoje encontram-se em um mundo tecnologico digital,
como computadores, celulares, entre outros dispositivos moveis, seja em busca de informacao
ou entretenimento. Dessa forma, educadores vém tentando compreender o uso da tecnologia no
ensino e na aprendizagem, tornando cada vez mais os alunos, sujeitos ativos, a interagirem,
participarem e experimentarem com capacidade de se apropriarem do conhecimento e deixando

de ser um sujeito que apenas recebe informagdes. Segundo Tarouco et al:

A utilizagdo desses novos recursos modifica a dindmica do ensino, as
estratégias e o comprometimento de alunos e professores. Com esses novos
recursos e ferramentas a educacdo pode ensejar uma aprendizagem
significativa, proporcionando que o aluno aprenda de forma dindmica e
motivadora. Os avangos das tecnologias de softwares e linguagens de autoria
facilitaram o processo de construgdo de jogos educacionais, fazendo com que
professores possam passar de meros expectadores e avaliadores para
produtores de jogos educacionais, capacitando-se para isso e podendo
produzir softwares de qualidade, contextualizados com a sua realidade
(TAROUCO et al, 2004, p. 4).

A utilizagdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicag¢do (TIC) pode ser definida
como um conjunto de recursos tecnologicos, de bastante importancia na educagao, podendo ser
considerada recurso metodologico. Entretanto, muitos dos professores tém resisténcia em

utiliza-las, dificultando assim a inclusdo do uso de tecnologias em sala de aula.

Uma forma de se utilizar as TIC nas escolas € por meio de Laboratorios de Informatica,
onde ¢ necessario que os mesmos sejam bem equipados com multimidia e ¢ de bastante
importancia o investimento na formacao de professores para que estejam aptos a utilizar esse

novo e indispensavel recurso didatico.

O professor tem papel de mediador no processo de ensino e da aprendizagem,

selecionando aplicativos adequados e condizentes com sua pratica pedagogica:

O professor vé-se agora na contingéncia de ter ndo s6 de aprender a usar
constantemente novos equipamentos € programas, mas também de estar a par
das «novidadesy. (...) encontrar formas produtivas e vidveis de integrar as TIC
no processo de ensino aprendizagem, no quadro dos curriculos atuais e dentro
dos condicionalismos existentes em cada escola. O professor, em suma, tem
de ser um explorador capaz de perceber o que lhe pode interessar, e de
aprender, por si s6 ou em conjunto com os colegas mais proximos, a tirar
partido das respectivas potencialidades (PONTE, 2000, p.15).

Com isso, os Jogos Digitais comegaram a serem vistos como recurso de inovagao no
ensino e na aprendizagem, proporcionando ao professor a possibilidade de utilizar uma nova
pratica em suas aulas e ao aluno de aprender de forma mais prazerosa, cativante, divertida e

motivadora. Como afirma Tarouco et al:
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A utilizagdo de jogos computadorizados na educagdo proporciona ao aluno
motivacdo, desenvolvendo também habitos de persisténcia no
desenvolvimento de desafios e tarefas. Os jogos, sob a Otica de criangas ¢
adolescentes, se constituem a maneira mais divertida de aprender. Além disso,
eles proporcionam a melhora da flexibilidade cognitiva, pois funcionam como
uma ginastica mental, aumentando a rede de conexdes neurais e alterando o
fluxo sanguineo no cérebro quando em estado de concentragio (TAROUCO
et al, 2004, p. 3).

Os Jogos Digitais na educacdo devem possuir caracteristicas especificas para o ensino

e a aprendizagem:

¢ Permitir um envolvimento homem-maquina gratificante;

¢ Possuir uma paciéncia infinita na repetigao de exercicios;

e Estimular a criatividade do usuario, incentivando-o a crescer, tentar, sem se
preocupar com 0s erros;

o Ter clareza dos objetivos e procedimentos, promovendo interagdes para
facilitar o alcance das metas, uma vez que o jogador pode mudar os
pardmetros, variando o ambiente ¢ podendo, assim, enfrentar objetivos ¢
dificuldades diversificados, conforme o andamento das jogadas;

o Ter formas para deteccdo de procedimentos e/ou respostas inadequadas e
execucdo em tempo real, para o fornecimento de respostas imediatas a cada
jogada do usuario; oferecer um adversario virtual ao usuario, simulando
jogadas conforme as decisdes tomadas pelo jogador;

¢ Propiciar um ambiente rico ¢ complexo para a resolugdo de problemas, através
da aplicacdo de regras logicas, da experimenta¢do de hipdteses e antecipagdo
de resultados e planejamento de estratégias, trabalhando também com
representagdes virtuais de uma forma coerente;

e Fornece diretrizes no inicio do jogo e disponibiliza-las ao jogador até a sua
finalizagdo, sem apresentar instru¢des equivocadas, exceto quando a
descoberta das regras for parte integrante do jogo. Isto ndo impede que o aluno
seja desafiado, através de interagdes consecutivas que conduzam a um
resultado preciso, incorporando niveis varidveis de solugdo de problemas,
feedback do progresso, registro de pontos e andlise do desempenho,
oferecendo refor¢o positivo nos momentos adequados. Além disto, deve
apresentar o desempenho parcial durante o jogo e ao final seu desempenho
global;

e Exigir concentragdo e certa coordenagdo e organizagdo por parte do usuario;
e,

e Permitir a criagdo de ambientes de aprendizagem individualizados (ou seja,
adaptado as caracteristicas de cada aluno), onde a forma de acesso a
informagao segue também o interesse dos aprendizes (MORATORI, 2003, p.
18).

Savi e Ubricht (2008, p. 3) em sua obra apresentam varios beneficios ao processo de
ensino e da aprendizagem com rela¢do ao uso de Jogos Digitais na educagao, trazendo inimeros
autores, entre eles:

e Efeito motivador: Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para
divertir e entreter as pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam o

aprendizado (HSIAQO, 2007). As metas e desafios que precisam ser vencidos
nos jogos geram provocacgdes nas pessoas, mantendo-as motivadas e, em
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alguns casos, podem até recuperar o animo de quem perdeu o interesse pelo
estudo (RITCHIE e DODGE, 1992);

e Facilitador do aprendizado: Os jogos tém a capacidade de facilitar o
aprendizado em varios campos de conhecimento. Eles viabilizam a geracdo de
elementos graficos capazes de representar uma grande variedade de cenarios.
Por exemplo, auxiliam o entendimento de ci€ncias e matematica quando se
torna dificil manipular e visualizar determinados conceitos, como moléculas,
células e graficos matematicos (FABRICATORE, 2000; MITCHELL;
SAVILL-SMITH, 2004). Os jogos colocam o aluno no papel de tomador de
decisdo e o expde a niveis crescentes de desafios para possibilitar uma
aprendizagem através da tentativa e erro (MITCHELL; SAVILL-SMITH,
2004);

e Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Os jogos promovem o
desenvolvimento intelectual, ja que para vencer os desafios o jogador precisa
elaborar estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se
relacionam (GROS, 2003). Também desenvolvem varias habilidades
cognitivas, como a resolu¢do de problemas, tomada de decisdo,
reconhecimento de padrdes, processamento de informagdes, criatividade e
pensamento critico (BALASUBRAMANIAN e WILSON, 2006);

o Aprendizado por descoberta: Os jogos desenvolvem a capacidade de explorar,
experimentar e colaborar (BECTA, 2001), pois o feedback instantidneo e o
ambiente livre de riscos provocam a experimentagdo ¢ exploragdo,
estimulando a curiosidade, aprendizagem por descoberta e perseveranca
(MITCHELL e SAVILL-SMITH, 2004);

e Experiéncia de novas identidades: os jogos oferecem aos estudantes
oportunidades de novas experiéncias de imersdo em outros mundos ¢ a
vivenciar diferentes identidades (HSIAO, 2007). Assim, num jogo ou
simulador em que o estudante controla um engenheiro, médico ou piloto de
avido, estara enfrentando os problemas e dilemas que fazem parte da vida
destes profissionais e assimilando contetidos ¢ conhecimentos relativos as
suas atividades;

e Socializagdo: Os jogos podem servir como agentes de socializagdo a medida
que aproximam os alunos jogadores, competitivamente ou cooperativamente,
dentro do mundo virtual ou no proprio ambiente fisico de uma escola ou
universidade. Em rede, com outros jogadores, os alunos tém a chance de
compartilhar informagdes e experiéncias, expor problemas relativos aos jogos
¢ ajudar uns aos outros, resultando num contexto de aprendizagem distribuida
(HSIAO, 2007);

e Coordenacdo motora: diversos tipos de Jogos Digitais promovem o
desenvolvimento da coordenacdo motora ¢ de habilidades espaciais (GROS,
2003); e,

e Comportamento expert: jovens que jogam video games se tornam experts no
que o jogo propde. Isso indica que jogos com desafios educacionais podem ter
o potencial de tornar seus jogadores experts nos temas abordados
(VANDEVENTER ¢ WHITE, 2002).

Portanto, o uso de Jogos Digitais na educacdo traz varios benéficos, devendo ser
reconhecidos como recurso inovador, possibilitando aos alunos e professores uma nova

experiéncia em sala de aula.

Hoje em dia podemos observar que os Jogos Digitais tiveram uma grande evolugdo no seu

desenvolvimento. Nao estdo limitados apenas a videogames convencionais ou portateis, 0s
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mesmos podem ser encontrados em smartphones, fablets, tocadores de MP3, redes sociais,
navegadores. Enfim, todos os recursos digitais atuais fazem usos de jogos, dos mais variados ¢
tipos diferentes, atingindo os mais diferentes publicos. Mas sera que estes jogos podem ser

usados nos processos de ensino e da aprendizagem de Matematica?

Ja na Educacdo Matematica, ao longo dos anos vém sendo discutido Jogos Digitais.
Bem sabemos que a Matematica ficou marcada como uma disciplina tradicional, onde os alunos
sdo ouvintes desse conteido e os professores a fonte. A aprendizagem matematica era
concebida pela transmissdo de conteidos, e a resolu¢do de problemas se reduzia a

procedimentos determinados pelo professor.

Apesar do desenvolvimento de novas metodologias e tendéncias, pode ser observado
que na pratica escolar ainda se encontra certo tipo de receio a utilizar essas novas opgdes
metodologicas, sempre retornando ao ensino tradicional. Desta forma, o aluno passa a associar
o aprendizado matematico a apenas formulas e algoritmos, que sdo decorados e utilizados em
exercicios propostos pelos professores ou pelo material didatico adquirido pelas escolas. Logo,
podemos ver que um dos desafios para o professor é buscar e utilizar uma abordagem
metodologica distinta do ensino tradicional, que mostre a Matematica como uma disciplina til

e significativa.

A Matematica ¢ uma das disciplinas com maior indice de reprovagao. Mas por que isso

acontece? Segundo Perrenoud, ha dois aspectos, fatores importantes para essa reprovagao:

(1) Os intraescolares (praticas pedagogicas inadequadas):... a forma como
propos a atividade, ao contrario de despertar o gosto e criar o habito de leitura,
afastava as criangas dessa pratica, seja porque a obrigagao ocupava o lugar do
prazer, seja porque deslocava o interesse pela leitura para o de agradar a
professora; e,

(2) As extraescolares (condi¢des socioecondmicas): a Matematica dissociada
da realidade ¢ uma ciéncia isolada, sem sentido. Dessa forma cla carece de
estimulos para o seu aprendizado. Uma alternativa que tem se mostrado
bastante interessante e que tem despertado a curiosidade do aluno ¢ a da
contextualizagdo, no qual os contetidos da Matematica parecem vinculados a
outras areas de conhecimento ¢ a situagdes do cotidiano dos alunos
(PERRENOUD, 2000, p. 76).

E perceptivel o grande niimero de alunos que apresenta dificuldades na disciplina de
Matematica, carregando essas dificuldades desde sua infancia. Muito deles tem o conceito pré-
formado de que a Matematica ¢ uma disciplina dificil. Dessa forma, o aluno ja vem com esse
conceito na cabeca, e quando se depara com o estudo da Matematica ja possui esse medo
preexistente. Na verdade, o problema da Matemaética ndo estd no fato de ser uma ciéncia de

dificil entendimento, mas no fato de haver um discurso pré-constituido de que Matematica ¢
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dificil. Para Silveira, a existéncia do sentido pré-constituido, evidenciado na fala dos alunos, de
que a Matematica ¢ dificil, considerada chata e misteriosa, que assusta e causa pavor, tem como
consequéncia o aluno apresentar dificuldade e muitas vezes se sentir envergonhado por ndo
aprender Matemdtica. Logo, a Matematica se torna um bicho de sete cabegas, onde a {inica

alternativa ¢ desviar da disciplina (SILVEIRA, 2002).
As principais causas para rejeicdo da Matematica, segundo Reis, sdo:

o falta de motivagdo do professor ao ensinar e falta de motivagao dos alunos em
aprender;

e a ideia pré-concebida e aceita pelos alunos de que a matematica € dificil;

e 0 rigor da matematica;

e experiéncias negativas que os alunos tiveram com a matéria;

o falta de relac@o entre a matéria ensinada na escola e o cotidiano do aluno; e,

e a pratica do professor, as relacdes que este estabelece com os alunos e a forma
com que ensina e avalia (REIS, 2005, p. 3).

Dessa forma, a Matematica perde seu valor e encantamento para muitos alunos, pois os
mesmos ndo conseguem enxergar a importancia da disciplina em sua vida. Com isso, o
professor tem um grande papel de reverter essa situacdo. Uma das formas de mostrar a
importancia da Matematica na vida do aluno ¢ interligar o ensino com o seu cotidiano, buscando
outras formas e metodologias. Portanto, a escola ¢ o lugar para que a desconstrugdo dessas
dificuldades ocorra, pois ¢ preciso desfazer esta relagdo entre os efeitos do discurso pré-

construido e a aprendizagem.

E de extrema importancia analisar quais mudancas devem ser feita na pratica do
professor e buscar materiais que venham agregar e auxiliar no seu aprimoramento. Nesse
sentido, Jogos Digitais educacionais podem ser sim uma dessas transformacdes no ensino e na
aprendizagem da Matematica. Tal ferramenta ¢ citada pelos documentos norteadores da pratica
no ensino de Matematica, Parametros Curriculares Nacionais e Diretrizes Curriculares
Estaduais (PCN e DCE), como uma tendéncia em educa¢do matematica, evitando assim o

ensino tradicional. Segundo D’ Ambrosio:

A modernizacdo da Matematica nas escolas tornou-se uma preocupacdo em
todos os paises, sobretudo em vista da entrada na era da alta tecnologia. Os
trabalhadores e a populagdo em geral, e sem divida técnicos e cientistas,
necessitam de uma Matematica mais Moderna. Novas posturas, novos
métodos de ensino, € até mesmo novos conteudos se fazem necessarios
(D’AMBROSIO, 1999, p. 5).

Frosi e Schlemmer (2010, p. 115) apontam que “o sujeito da aprendizagem deixa de ser
considerado um sujeito passivo, receptor de informagao, para se tornar um sujeito ativo, que

age, interage, participa e experimenta, se apropriando do conhecimento”.



26

O uso de jogos pode estimular e desenvolver habilidades nas criangas, pensar de forma
independente, contribuindo para o seu processo de construgao de conhecimento e de raciocinio
légico matematico. Logo, o jogo pode ser utilizado como instrumento facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilagdo ao aluno. Segundo

Geller e Silveira:

Os Jogos Digitais, quando utilizados na escola, servem como estimulo,
favorecendo a motivagdo para a aprendizagem dos conteudos escolares. A
interacdo com os jogos computadorizados mobilizam o interesse dos alunos,
promovem o desenvolvimento do raciocinio logico e a construgcdo do
conhecimento de forma prazerosa, a partir de um espago de interagdo
diferenciado para a atividade dos estudantes (apud SILVEIRA, RANGEL e
CIRIACO, 2012, p. 6).

Claro que para que o Jogo Digital tenha uma fungdo metodoldgica no ensino e na
aprendizagem, € necessario o interesse e criatividade do professor. O professor tem que estar
pronto para utilizar esse novo recurso didatico, realizando planejamentos nos quais esses jogos
possam ser introduzidos de forma ludica, buscando sempre a aprendizagem significativa,
possibilitando a constru¢do de conhecimento e o desenvolvimento do raciocinio matematico.

Oliveira, Costa e Moreira afirmam que:

Os jogos educacionais t€ém como objetivo possibilitar entretenimento para o
usudrio, podendo ademais influenciar o seu desenvolvimento socio afetivo e
cognitivo. Podem apresentar situagdes que contenham simulagdes, tutoriais
ou sistemas inteligentes, mas o que evidencia esse tipo de software é seu
carater de divertimento, de prazer. Uma situacdo de jogo oferece aos usuarios
intensa interatividade, permitindo ampliar as relagdes sociais no ambiente de
ensino, cativando o interesse dos alunos em relagdo a temas muitas vezes
dificeis de ser apresentados por outras abordagens. A esséncia do jogo
educacional ¢ a aprendizagem com prazer e a criatividade com diversdo
(OLIVEIRA, COSTA e MOREIRA, 2001, p. 81).

Portanto, os Jogos Digitais devem ser incluidos como ferramenta de aprendizagem na
escola, onde o professor deve utilizar-se desta ferramenta como sua aliada no processo de
ensino e de aprendizagem da Matematica. E possivel ampliar as informacdes e operagdes
logicas a partir de jogos que os estudantes ja conhecem, ou virdo a conhecer, proporcionando
ao aluno um olhar para a Matematica de forma prazerosa, adquirir novos conhecimentos e

habilidades de forma ladica.
3.3 O CONSTRUCT2 COMO RECURSO NA CONSTRUCAO DE JOGOS DIGITAIS

O Aplicativo Construct2 ¢ uma ferramenta ideal para quem deseja iniciar o

desenvolvimento de Jogos Digitais. Desenvolvido pela Empresa Scirra e langado em 2007,
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pode ser usado por pessoas sem muito conhecimento de programagao, pois ha varios tutoriais
no YouTube que auxilia no entendimento da interfase do aplicativo, de maneira a facilitar aos
desenvolvedores independentes, como professores, estudantes, designers, empresas, entre

outros.

O download do aplicativo ¢ gratuito e de facil aceso no site da Scirra (www.scirra.com).

O Construct2 nos permite desenvolver Jogos Digitais em 2D, baseados em HTMLS5!. Os jogos
podem ser criados para smartphones, tablets, computadores, navegadores e também para o

console Wii U:

BB w8 Comtnact | hdtisted - St page == = i

P o T

[ Maove wtuamation 1ty Racent Projects Usetul Links

Stay up te date

LS

BUSINESS EARLY-ADOPTER
hsenie

Figura 1: Interface principal do Construct 2
Fonte: Site da Scirra

Com uma interface visual que facilita o usudrio manipular os objetos, permitindo
i-los?, solta-1 di iona-1 fei isuai area de trabalh
arrasta-los, solta-los e dimensiond-los, com efeitos visuais para sua area de trabalho, como

também mudar suas propriedades diretamente na tela sem precisar escrever algum tipo de

! HTMLS (Hypertext Markup Language, versdo 5) € uma linguagem para estruturagdo e apresentagdo de contetido
para World Wilde Web, tecnologia chave da Internet originalmente proposto por Opera Software. E a quinta versdo
da linguagem HTML. Esta nova versdo traz consigo importantes mudancas quanto ao papel do HTML no mundo
da Web, através de novas funcionalidades como seméantica e acessibilidade, permitindo a criagdo rapida de jogos,
por meio do estilo drag-and-drop usando um editor visual e um sistema de logica baseada em comportamento.

2 Arrastar e largar - drag-and-drop - nomenclatura utilizada nas interfaces graficas de computadores. E a agdo de
clicar em um objeto virtual e arrasta-lo a uma posi¢do diferente ou sobre outro objeto virtual. De maneira geral,
ele pode ser usado para invocar diversos tipos de agdes, ou criar varios tipos de associagdes entre dois objetos
abstratos.
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codigo. Ha ainda um editor de imagem integrado para fazer ajustes rapidos em graficos, assim

como um sistema facil para criar eventos e recursos para adicionar comportamentos a objetos.

O Construct2 apenas funciona nas versdes do sistema operacional da Microsoft. Para

que possa rodar em um PC ¢ necessario:

Sistema operacional: Windows XP/ Vista/ 7/ §;

Processador: 2 GHz dual core;

Memoria: 2 GB RAM,;

Gréficos: qualquer placa nVidia ou AMD com os drivers atualizados; e,
HD: 5 GB de espago livre.

Este aplicativo permite exportar para os seguintes sistemas operacionais:

Web (HTML 5);

Wii U;

10S;

Android;

Windows Phone 8;
Blackberry 10;
Windows;

Mac OS X;

Linux;

Firefox Marketplace;
Tizen;

Facebook;

Chrome Web Store; e,
Amazon Appstore.

Ha trés tipos de versdes disponiveis no site da Scirra:

A versido Free: ¢ gratuita para que voc€ possa aprender, conhecer e criar seus jogos

Construct. Esta versdo ¢ limitada, ndo permite criar jogos para Android, i0S, Windows,

Mac OS X, Linux, Wii U e Amazon Appstore. Nesta versdo ¢ permitido apenas exportar

para HTMLS, possibilitando que o jogo seja executado nos navegadores como Chrome,

Firefox, Internet Explore, entre outros, e,

e As versbdes Personal e Business: que sdo pagas, ambas possuem 0s mesmos recursos,

o que difere uma da outra ¢ o uso comercial. A versdo Personal ¢ recomendada para

desenvolvedores independentes e para usuarios amadores. Ja a versdo Bussiness ¢ indicada

para empresa com alto faturamento.
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Por fim, no quadro a seguir veremos melhor os trés tipos de versoes e a fungdo de cada

uma dessas versoes:

Free Personal Business
Edition License License

Motor de alto desempenho

Interface de usuario intuitiva

Sistema de eventos intuitivos

Sistema de complemento extensivel

Mecanico de Fisica

Documentac¢io completa

Atualizacdes frequentes gratuitas

Depurador

Guia Relogio de depuracio

Perfil

Pontos de interrupcio do evento

X X X X4 LS €€ (IS
CALOCLC S OSSO S
CALOCLC S OSSO S

Faca Jogos para Multijogadores

Opcoes de publicacio

Publique em seu proprio site

Aplicativos da loja do Windows

Loja online do Chrome

Faca jogos no Facebook

Publique no Scirra Arcade

Jogar jogos offline

X S QS S IS(S
CE LS8 S
CE LS8 S

Faca aplicativos iOS




Faca aplicativos Android

Faca aplicativos do Windows
Faca aplicativos Mac
Faca aplicativos Linux
Faca aplicativos da Amazon Store

Faca jogos Wii U

XX X X X X X
SIS S CS QS
SIS S CS QS

Compras dentro do aplicativo

Limita¢oes
Limite de evento 100 1limitado 1limitado
Layer Limit 4 1limitado 1limitado
Limite de efeito especial 2 1limitado 1limitado

Subfolders do projeto

Pesquisa de eventos

Barra de Pedido Z

X XX X

Familias de objetos

SIS SIS S
SIS SIS S

X

Pré-visualizacao instantinea sobre Wi-Fi

Acbes agrupadas sem royalties

Efeitos sonoros incluidos 16 124 124
Miisica incluida 3 8 8
Conjuntos de som ambiente 3 12 12
Pacotes de Sprite Empacotados 1 3 3
De outros
Para quem é? Todos* Pessoas * ‘ Empresas *
Uso comercial x Limitado** 1limitado
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Comunidade de acolhimento '\fv \‘f \‘f
Toneladas de tutoriais uteis f "UF "UF
Medalha de perfil impressionante }.‘ f f

Quadro 1 - Quadro de Recursos das Versoes do Construct2
Fonte: Site da Scirra

3.4 ELABORACAO DO JOGO COLETA MATEMATICA POR MEIO DO CONSTRUCT?2

ApOs nossas leituras sobre o uso de Jogos Digitais na Educacdo e na Educagdo
Matematica, produzimos escritas as quais publicamos em congressos nacionais e
internacionais, como poster no VII EPBEM em 2014 e comunicacgdes orais no V ENID
(ARAUJO et al., 2015); I CONEDU (MELO et al., 2015); XXII ENIC (ARAUJO et al., 2015);
XXIII ENIC (MELO, ARAUJO e LINS, 2016b); IX EPBEM (MELO, ARAUJO e LINS,
2016a) e I CONAPESC (ARAUJO et al., 2016), gerando a oportunidade de estarmos em
contato com outros educadores e educadores matematicos. Ao debater e refletir sobre o assunto,
chegamos a conclusdo que os Jogos Digitais como recurso didatico para Educagdo Matematica

¢ de fato importante.

Mas qual Jogo Digital escolher? Quais contetidos matematicos poderiam ser abordados
no Jogo? Hoje na internet podemos encontrar jogos com intuito educativo, mas esses jogos
muitas vezes nao sao criados por educadores, perdendo o intuito educativo. Por esta razdo,
tivemos a ideia de criarmos o nosso proprio Jogo Digital. Apos pesquisas feitas sobre que
plataforma poderia ser usada na construgao de nosso jogo, conhecemos o aplicativo Contruct2.
A escolha do aplicativo se deu por ser uma ferramenta de facil manuseio, que usa Python como
linguagem de script para construir os jogos. E um aplicativo de facil acesso, pois pelo site do

grupo Scirra pode ser feito o download gratuitamente.

Nossa escolha sobre o contetido matematico se deu pelo fato da contagem numérica e o
raciocinio logico serem conteudos muito importantes no Ensino Fundamental I, bem como
sabemos o qudo importante ¢ para as criangas construirem uma base matematica solido. Dessa
forma, desenvolvemos um Jogo Digital nomeado Coleta Matematica com as seguintes

interfaces:
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= |
oleta ' atematica

& -Jogar =
J - Sobre

Figura 2: Interface Inicial do jogo digital Coleta Matematica
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC
r
B

Coleta Matematica € um
jogo que visa, de forma

Wdica, o aprendizado

F
sobre a con I‘O«gem NUMETNICAQ.

Figura 3: Interface sobre o jogo digital Coleta Matematica
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC

- |
oleta ' atematiza

= larefas =
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Figura 4: Interface de Selecdo de Niveis do jogo digital Coleta Matematica
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC
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Figura 5: Interface do Nivel 1 do jogo digital Coleta Matematica
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC

Chanees: j{ i<

Figura 6: Interface do nivel 2 do jogo digital Coleta Matematica
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC

A principal mecanica do jogo ¢ a de coletar numeros em ordem crescente de 0 até 10.

Para isso, o jogador deve usar a sua mochila para coletar os itens numerados em ordem. Esses
itens se movimentam pela tela de diversas formas. Itens com ntimeros diferentes do desejado
também estardo disponiveis, mas o jogador deve evitd-los. Um novo coletavel ¢ criado a cada

periodo randomico entre 0,5 e 1,5 segundo.

A cada nivel o jogador tem direito a duas tentativas. Essa tentativa ¢ representada por
duas estrelas, uma estrela indica apenas uma tentativa restante. O jogador vence o nivel quando

a sua contagem chegar a certo namero pré-definido.

Nos niveis 1, 3, 4, 5 e 6 os coletaveis terdo o formato e aparéncia de um livro e terdo o

numero que representam na sua capa:
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Figura 7: Coletaveis no formato de um livro
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC

No nivel 2 os coletaveis tém formato de mao, onde a quantidade de dedos levantados

representa o numero do coletavel:

Figura 8: Coletaveis no formato de mao
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC

O jogador controla a mochila para coletar os coletdveis. Ela se move apenas
horizontalmente. A mochila pode ser controlada usando as setas direcionais do teclado (seta

esquerda e direita) ou usando os controles de toque na tela:

Figura 9: Mochila
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC

Em cada nivel, tem uma dificuldade. Aumentando o nivel aumentara a dificuldade do
jogador:

e Nivel 1 - os coletaveis se movem apenas verticalmente a uma velocidade padrao de 100
pixels/segundo e a contagem numérica segue até 10;

e Nivel 2 - os coletaveis se movem apenas verticalmente a uma velocidade padrao de 100
pixels/segundo e a contagem numérica segue até 10;

e Nivel 3 - os coletaveis se movem apenas verticalmente a uma velocidade randomica
entre 30 e 200 pixel/segundo e a contagem numérica segue até 10;



35

e Nivel 4 - os coletaveis se movem apenas verticalmente, podendo adotar um
comportamento senoidal nesse sentido, a uma velocidade randomica entre 30 ¢ 200
pixel/segundo e a contagem numérica segue até 10;

o Nivel 5 - os coletaveis se movem verticalmente ¢ horizontalmente, podendo adotar um
comportamento senoidal neste Ultimo, a uma velocidade randomica entre 30 e 200
pixel/segundo e a contagem numérica segue até 10; e,

e Nivel 6 - os coletaveis se movem verticalmente e horizontalmente, podendo adotar um
comportamento senoidal em ambos os sentidos, a uma velocidade randomica entre 30 e
200 pixel/segundo e a contagem numérica segue até 10.

Portanto, e por fim, os niveis de nosso jogo digital Coleta Matematica sdo, graficamente
falando:

Selecao de Niveis

<<Jogador seleciona

voltar>>
<< Jogador seleciona o
nivel que deseja>=
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6

&

<<Jogador perdeu o nivel>> << Jogador venceu o nivel>>

Perdeu Ganhou

Quadro - 2 Fluxo do jogo digital Coleta Matematica
Fonte: Desenvolvido durante nossa pesquisa IC
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CAPITULO 4

METODOLOGIA E RESULTADOS DA PESQUISA

Nesse capitulo, dividido em duas se¢Oes, apresentamos a metodologia e os resultados

de nossa pesquisa.

4.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Nosso trabalho de pesquisa de TCC advém de nosso projeto PIBIC Cotas 2014/2015 e
2015/2016, no qual MELO (2018) também desenvolveu seu TCC. As cotas do projeto PIBIC
tiveram como objetivos:
desenvolver um jogo dindmico e atraente sobre o principio de contagem;
implantar e disponibilizar o jogo para celulares e computadores;

apresenta-lo e trabalha-lo com alunos dos anos iniciais;
apresentéa-lo aos professores dos referidos alunos.

Debrucarmo-nos a aprender a utilizar o aplicativo Construct2, formado por uma base ja
pré-programada o que facilita no desenvolvimento. Entretanto encontramos dificuldade com a
representagao grafica. Com isso, entramos em contato com um grupo de técnicos, sendo eles,
Andrew Marques, Rafael Cavalcante Paulino e Samir Trajano Feitosa, para nos ajudar com o
desenvolvimento do jogo em termos graficos, enquanto o design do jogo foi elaborado por

nossa equipe do Projeto.

Nossa ideia inicial foi o de elaborar um Jogo Digital juntamente com o professor de
Matematica Reywilkson dos Santos Aratijo, pois o0 mesmo ja trabalhava com seus alunos na

Escola Tertuiano Maciel.

Infelizmente, devido a paralisacao do Programa Mais Educacao na Escola ficou inviavel
o desenvolvimento do jogo da maneira como haviamos inicialmente planejado. Sendo assim,
se fez necessario encontrar outros meios para o desenvolvimento. Apds pesquisar que
plataforma poderia ser usada na construgdo do jogo Coleta Matematica, conhecemos o

aplicativo Contruct2, ja mencionado. E assim, desenvolvemos nosso jogo digital.

No dia 24 de agosto de 2016, o Jogo Digital Coleta Matematica foi apresentado a alunos
e professores de duas institui¢des. A primeira foi a ONG-IDE Projeto Pequeninos com alunos
do quarto ano do Ensino Fundamental I e a segunda a Escola Municipal Maria Liicia Matias de
Oliveira com alunos do terceiro ano do Ensino Fundamental I, ambas localizadas na cidade de

Soledade, estado da Paraiba.
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A ONG e a Escola Municipal Licia Matias trabalham em parceria, estilo escola integral,
onde os alunos que estudam no turno da tarde na Escola Liicia Matias frequentam a ONG pelo
turno da manha, e vice-versa. Dessa forma conseguimos que vinte e dois alunos conhecessem
o Jogo Digital Coleta Matematica e dois professores, um de Informatica e outro de Matematica.
Entretanto, apenas sete alunos participaram de nossa pesquisa, dois alunos na ONG no turno da

manha, e dois alunos na Escola no turno da tarde.

De natureza qualitativa, aplicamos questionarios aos alunos e aos professores
(BOGDAN e BIKLEN, 1994). Observagao participante (VIANNA, 2007), notas de campo e
fotografias (MARCONI e LAKATOS, 2008) também foram utilizados.

Primeiramente apresentamos o jogo digital Coleta Matematica aos alunos. Apos terem
utilizado o jogo, aplicamos um questionario a eles de forma oral por conta da pouca idade dos

mesmos. O questiondrio era composto por quatro perguntas:

1. O que vocé achou do Jogo Coleta Matematica?

2. Mudaria alguma coisa no Jogo?

3. O que vocé achou da forma como o conteado de Matematica foi apresentado no Jogo?
4. O que vocé aprendeu com o Jogo?

Realizamos nossas anotacdes (notas de campo) e tiramos fotos dos alunos nos

Laboratorios de Informatica.

Apos aplicacdo do questionario, apresentamos o jogo digital Coleta Matematica aos

professores e aplicamos um questiondrio a eles, com quatro perguntas:

1. O que acha do uso de tecnologias na educagdo? Explique.

2. Jautilizou jogos digitais educacionais? Se sim, explique. Se ndo, justifique.

3. Acredita que jogos digitais venham a auxiliar o aprendizado? Se sim, explique. Se
nao, justifique.

4. O que achou do Jogo Coleta Matematica? Mudaria alguma coisa?

4.2 RESULTADOS DA PESQUISA

Apresentaremos os resultados de nossa pesquisa em duas subsegdes. A primeira com
relacdo aos alunos e a segunda com relag@o aos professores.

4.2.1 Apresentacio do jogo digital Coleta Matematica aos alunos

Na parte da manha do dia 24 de agosto de 2016, estivemos no local onde funciona a
ONG. Nesta apresentamos o jogo Coleta Matematica a dois alunos, um menino € uma menina,
ambos com oito anos de idade, cursando o quarto ano do Ensino Fundamental I. Ao chegarmos,
nos deparamos com um Laboratério de Informatica muito bem equipado com todos os

computadores em 6timo estado. J4 pela tarde visitamos a Escola Municipal Licia Matias.
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Fomos recebidas pela Diretora que nos encaminhou ao Laboratério de Informaética.
Diferentemente da ONG, encontramos os computadores desmontados, onde nos foi informado
que os computadores ndo eram utilizados pelos alunos, tivemos que conecta-los para podermos
utilizéd-los. Com os computadores conectados, recebemos os alunos do terceiro ano e
apresentamos o jogo Coleta Matematica. Inicialmente aplicamos o jogo a seis alunos, entretanto
a aceitagdo foi tanta que a Professora de Matematica nos solicitou que apresentasse nosso Jogo
Digital a toda turma, composta de vinte alunos. Portanto, nossa pesquisa teve no total de vinte
e dois alunos participantes, entretanto as respostas do questiondrio aqui apresentadas sdo de
apenas duas alunas da Escola Municipal Lucia Matias e de dois da ONG, sendo eles os sujeitos

de nossa analise.

Em ambas as Escolas, inicialmente os alunos ficaram intimidados com os computadores.
Como nao tinham acesso ao Laboratorio, os alunos tiveram um pouco de dificuldade em
manusear o jogo Coleta Matematica no computador, o que ndo demorou muito tempo para que
eles se familiarizassem. O mais impressionante foi a concentracdo dos alunos diante dos

desafios que o jogo Coleta Matematica proporcionou a eles naquele momento € o entusiasmo

a cada desafio conquistado.

Figura 10: Alunos da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Figura 11: Alunos da Escola Municipal Lucia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC
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Pudemos perceber o entusiasmo dos alunos nas respostas do questiondrio aplicado apos o
contato com o jogo Coleta Matematica, em especial na questdo 1 O que vocé achou do Jogo

Coleta Matematica?

Aluno A: Dificil, porque confundi os numeros o 5 ¢ 6, 8§ € 9. A fase dois ¢
mais facil de jogar, porque ¢ com os dedos, ndo dé pra confundir os niimeros,
0 jogo ¢é divertido.
Aluno B: Bom, porque ensina a contar, mas achei dificil porque confundi os
nameros o 5 ¢ 6.
Alunos da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Aluno A: Gostei e achei legal e dificil. Porque tinha nlimeros que passava
rapido na fase 4 e a fase 2 foi a que mais gostei, e me confundi com os nimeros
5eb.

Aluno B: Gostei, achei divertido, legal e tudo de bom. Achei dificil porque
tinha que colocar todos os nimeros em ordem na mochila e caia muito rapido,
ai confunde um pouco, eu confundi os nimeros 8 e 9 porque sdo muito
parecidos.

Alunos da Escola Municipal Licia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Percebemos a satisfagdo dos alunos com o jogo Coleta Matematica, como apontam

Tarouco et al.:

[...] os jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitando o aprendizado e aumenta a capacidade de retencdo do
que ¢ ensinado, exercitando as fun¢des mentais e intelectuais do jogador
(Tarouco et al. 2004, p. 120).

Percebemos a dificuldade que eles tiveram na identificagao de alguns nimeros, como 5
com 6 ¢ 8 com 9, alegando serem parecidos na fase 1, algo a aprimorarmos em nosso jogo
digital. Ja na fase 2, com os nimeros representados por dedos os alunos tiverem melhor
desempenho. Na questdo 2 questionamos sobre o que os alunos mudariam no jogo Mudaria

alguma coisa no Jogo?

Aluno A: Nao, gostei do jeito que esta.
Aluno B: Gostei do jogo assim.
Alunos da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Aluno A: Nao mudaria nada, gostei do jeito que ele ta.
Aluno B: Gostei do jogo assim.
Alunos da Escola Municipal Lucia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC
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Diante das respostas percebemos a aceitagdo dos alunos em relacdo ao jogo. Desta
forma, o aluno deixa de ser passivo ¢ se torna ativo, onde interage e participa se apropriando

do conhecimento, como apontam Frosi e Schlemmer (2010).

Ja na questdo 3 questionamos a forma como o contetido contagem foi abordado no jogo

O que vocé achou da forma como o conteudo de Matematica foi apresentado no Jogo?

Aluno A: Legal, ficaria jogando nas aulas de matematica.
Aluno B: Muito legal, ficaria jogando.
Alunos da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Aluno A: Muito legal bem mais divertido aprender o contetido jogando.
Aluno B: Muito legal.
Alunos da Escola Municipal Lucia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Logo percebemos que a forma de abordagem do conteudo contagem se tornou divertida,
e consequentemente torna-se o aprendizado mais eficaz. Como Grando (2000) afirma, o jogo

pode ser utilizado como um instrumento facilitador no aprendizado.

Na questdo 4 abordamos qual foi o aprendizado com a utilizacdo do jogo Coleta

Matematica O que vocé aprendeu com o Jogo?

Aluno A: A contar.

Aluno B: A contar, identificar os nimeros e a ordem.
Alunos da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Aluno A: Pegar os nimeros em sequéncia e raciocinar muito rapido.
Aluno B: Aprendi a sequéncia dos numeros.
Alunos da Escola Municipal Licia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Percebemos que mesmo os alunos conhecendo os nimeros e suas sequéncias, as vezes
eles paravam um pouco para pensar qual seria o proOximo nimero, por isso um dos alunos
ressaltou que tinha que raciocinar muito rapido. Como afirmam Kamii e Joseph (1992), os jogos
desenvolvem a habilidade do aluno em pensar independentemente, contribuindo na construgao

do conhecimento logico.

Ao perceber o entusiasmo dos alunos e a forma como o jogo os incentivou, a Diretora
da Escola Municipal Licia Matias nos informou que iria chamar o técnico para organizar o

Laboratorio de Informatica para que os alunos comegassem a ter acesso aos computadores. A
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Diretora percebeu, através da reagdo dos alunos, que o jogo poderia ser um caminho a estimular
seus alunos ao conhecimento de forma ludica e produtiva, pois estamos todos cientes da grande
evasdo escolar. Como aponta Perrenoud (2000), um dos aspectos dessa evasdo sdo as praticas

pedagogicas inadequadas.

4.2.2 Apresentacio do jogo digital Coleta Matematica aos professores

Apos a apresentacdo do jogo aos alunos, apresentamos o jogo Coleta Matematica aos
professores de Informatica (ONG) e de Matematica (Escola Municipal Lucia Matias). Os
mesmos elogiaram o jogo digital desenvolvido, refor¢ando a importancia de termos na
educagdo matematica jogos interessantes como este para o aprendizado e melhor compreensao

dos alunos:

1. O gue acha do uso de tecnologias na educacdo? Expligque.
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Figura 12: Professor de Informatica da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

1. O que acha do uso de tecnologias na educacgio? Explique.
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Figura 13:Professora de Matematica da Escola Municipal Licia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Como se pode observar, ambos os professores ressaltam a importancia do uso da
tecnologia como uma ferramenta na educagdo, em concordancia com Frosi ¢ Schlemmer

(2010).

Na segunda questao foi perguntado se ambos os professores ja tinham utilizado Jogos
Digitais educacionais. Apenas o professor de Informatica tinha utilizado, apesar da professora

de Matematica conhecer alguns Jogos Digitais educativos:
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2. Ja utilizou jogos digitais educacionais? Se sim, explique. Se ndo, justifique.
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Figura 14: Professor de Informatica da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Ja wilizou jogos digitais, educacionais ou ndo, e suas aulas de Matematica? Se sim.,
expligue. Se ndo, justiique.
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Figura 15:Professora de Matematica da Escola Municipal Lucia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Percebemos que essa pratica exigira um conhecimento tecnoldgico dos professores,
como enfatizam Frosi e Schlemmer (2010).

J& na terceira questdo foi perguntado aos professores se acreditavam que o jogo digital
Coleta Matematica pode vir a auxiliar o aprendizado. Os professores afirmaram que sim, pois

esse meio digital torna-se mais atrativo para o aprendizado:

3. Acredita que jogos digitais venham a auxiliar o aprendizado? Se sim., expligue. Se
ndo, justifique.
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Figura 16: Professor de Informatica da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

3. Acredita que jogos digitais venham a auxiliar o aprendizado? Se sim, expligue. Se
ndo, justifique.
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Figura 17:Professora de Matematica da Escola Municipal Lucia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC
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O que confirma Kamii e Joseph (1992), quando enfatizam que os jogos sdo como

estimulo na constru¢ao do conhecimento l6gico matematico.

Por fim, na quarta questao os professores foram questionados sobre o que acharam do
jogo Coleta Matematica. Eles o acharam interessante e deram sugestoes para a melhoria do

mesmo:

4. Sobre o jogo “Coleta Matemidtica™ o gue vocé achou? Mudaria alguma coisa?
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Figura 18: Professor de Informatica da ONG
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

4. Sobre o0 jogo “Coleta Matemitica™ o que vocé achou? Mudaria alguma coisa?
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Figura 19:Professora de Matematica da Escola Municipal Licia Matias
Fonte: dados de nossa pesquisa IC

Finalizando, como ressalta Ponte (2000), os Jogos Digitais vém a auxiliar nas aulas de
Matematica, tornando-as mais prazerosas, atrativas ¢ dindmicas, e acrescenta que:

O professor vé-se agora na contingéncia de ter ndo sO de aprender a usar
constantemente novos equipamentos ¢ programas, mas também de estar a par das
«novidades». (...) encontrar formas produtivas e viaveis de integrar as TIC no
processo de ensino aprendizagem, no quadro dos curriculos atuais e dentro dos
condicionalismos existentes em cada escola. O professor, em suma, tem de ser um
explorador capaz de perceber o que lhe pode interessar, e de aprender, por si s6 ou em
conjunto com os colegas mais proximos, a tirar partido das respectivas
potencialidades (PONTE, 2000, p.15).
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CAPITULO 5

CONSIDERACOES FINAIS

Durante os anos decorrentes de nossa pesquisa de Iniciagdo Cientifica foi possivel
compreender a importancia ¢ o lugar que os Jogos Digitais podem ocupar no contexto
educacional atual, onde os alunos estdo cada vez mais inseridos nessa nova era e, portanto, estao

familiarizados e apreciam a interagcao com diferentes tipos de tecnologias digitais.

A Matematica muitas vezes perde seu encanto, para alguns alunos, pois 0s mesmos nao
conseguem assimild-la, por diversos motivos, ¢ assim ela acaba se tornando uma disciplina
chata e dificil. Porém, € nessa situacdo que o professor deve ocupar seu papel, de reverter essa
situagdo. Através de jogos matematicos, em especial Jogos Digitais, podemos tornar o ensino e
a aprendizagem dessa disciplina prazerosa e interessante. Acreditamos que com o uso da
tecnologia podemos desenvolver atividades que estejam relacionadas com a realidade do aluno,
e assim fazer uma liga¢do com o contetido aprendido em sala de aula. Como ressaltam Tarouco
et al. (2004), os Jogos Digitais vém a auxiliar nas aulas de Matematica, tornando-as mais

prazerosas, atrativas e dinamicas.

Ao aplicarmos nosso Jogo Digital Coleta Matematica nas turmas, tanto na ONG quanto
na Escola Municipal Licia Matias, percebeu-se a satisfacdo dos alunos ao jogar e aprender o
conteudo proposto pelo jogo e os professores da turma elogiarem o Jogo Digital desenvolvido,
refor¢ando a importancia de termos na Educacdo Matematica jogos interessantes como este
para o aprendizado e melhor compreensdo dos alunos. Dessa forma, os Jogos Digitais
proporcionam ao aluno aprender os contetidos de Matematica de uma forma ltdica e prazerosa,

interligando assim tecnologia, educagao e aprendizagem.

Infelizmente os Jogos Digitais ainda sdo poucos usados em sala de aula, muitas vezes
pela falta de Laboratorios de Informatica nas escolas e falta de investimento na preparacao dos
professores para utilizar esse novo recurso. Fazem-se necessarios cursos de formacao para
professores para que esse recurso didatico ndo seja apenas o uso pelo uso, mas sim para

desenvolver o ensino e a aprendizagem de maneira significativa.

Os resultados observados durante o processo de aplica¢ao de nosso Jogo Digital Coleta
Matematica nos mostraram que os objetivos propostos no desenvolvimento deste projeto foram

alcangados. A utilizagdo de tecnologias no ambiente escolar, que seja atrativo € a0 mesmo



45

tempo educativo, foi bem aceito pelos alunos. No futuro pretendemos aperfeicoar ainda mais
nosso Jogo digital Coleta Matematica, implementar outros niveis e inserir nele as quatro
operacdes matematicas. Também em pensarmos na implementagao dos jogos em plataforma

web para aproveitar os recursos da Internet.

Esperamos que este nosso trabalho chame a atencdo dos professores de Matematica em
exercicio e em formagao, assim como os Professores Polivalentes em exercicio ¢ em formagao,
com relagdo ao uso de recursos tecnologicos que possam vir a auxiliar tanto o ensino quanto a

aprendizagem e melhor compreensdo de conceitos e contetidos matematicos.
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APENDICE A — QUESTIONARIO PARA O ALUNO

PROJETO PIBIC/IC
Universidade Estadual da Paraiba
ENTREVISTA COM O ALUNO
NOME:
ANO QUE ESTUDA:
DATA:

1. O que vocé achou do Jogo Coleta Matematica?

2. Mudaria alguma coisa no Jogo?

3. O que vocé achou da forma como o contetudo de Matematica foi apresentado no
Jogo?

4. O que vocé aprendeu com o Jogo?

AGRADECEMOS POR SUAS RESPOSTAS!
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APENDICE B — QUESTIONARIO PARA A PROFESSORA

PROJETO PIBIC/IC

Universidade Estadual da Paraiba

QUESTIONARIO PROFESSOR DE MATEMATICA

ESCOLA:
NOME:

ANO QUE LECIONA:
DATA:

1. O que acha do uso de tecnologias na educaciao? Explique.

2. Ja utilizou jogos digitais educacionais? Se sim, explique. Se nao, justifique.

3. Acredita que jogos digitais venham a auxiliar o aprendizado? Se sim, explique. Se
nao, justifique.

4. O que achou do Jogo Coleta Matematica? Mudaria alguma coisa?

AGRADECEMOS POR SUAS RESPOSTAS!



