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Resumo. O presente trabalho apresenta a andlise da contribuicdo de jogos educativos em
smartphones como auxilio ao ensino de matematica com educandos do 7° ano A - manha do
ensino fundamental II da Unidade Escolar Santa Iné€s. O aplicativo educativo utilizado foi
“Jogo de matematica vs Undead” que trabalhou as quatro operagdes basicas de matematica
com o uso do celular smartphone. Realizou-se uma pesquisa com observagao direta extensiva
por meio da aplicacdo de um questiondrio para levantamento de dados. Através desta pesquisa
verificou-se a possibilidade do uso de jogos como estratégia para O processo ensino
aprendizagem, apesar dos métodos tradicionais ainda fazerem parte deste processo. Cabendo
assim a escola repensar suas pratica e criar condi¢des favoraveis a intervencoes didaticas com
jogos matematicos incluindo a tecnologia movel.
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THE CONTRIBUTION OF EDUCATIONAL GAMES IN
SMARTPHONES AS AID TO THE TEACHING OF MATHEMATICS

Abstract. The present work presents the analysis of the contribution of educational games in
smartphones as an aid to the teaching of mathematics with students of the 7th grade A -
morning of elementary school Il of the Santa Inés School Unit. The educational APP used was
"Mathematics vs. Undead Game" which worked the four basic math operations with the use
of smartphone. A research with extensive direct observation was carried out through the
APPlication of a questionnaire for data collection. Through this research it was verified the
possibility of using games as a strategy for the teaching-learning process, although
traditional methods are still part of this process. In this way, the school will rethink its
practice and create favorable conditions for didactic interventions with mathematical games
including mobile technology.
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1 INTRODUCAO

E significativo o nimero de alunos que terminam o ensino fundamental sem o dominio
da matematica,sendo que a mesma desempenha um papel importante e decisivo na vida
cotidiana e permite resolver problemas, inclusive na constru¢do de conhecimentos de outras
areas curriculares.

Segundo Lara ( 2003) a maioria dos estudos e pesquisas realizadas na area de Educagéo
Matematica partem do pressuposto de que esta disciplina ¢ efetivamente central na formagao
dos individuos e sua inser¢do social. Apesar de tantas discussdes, estudos e pesquisas
realizadas na area do ensino matematico, nota-se que os discentes sentem dificuldades para
compreender e aprender a disciplina, dificuldades essas que estdo presentes na capacidade de
pensar ou desenvolver um calculo mental.

Pensando nessas questdes ¢ que o presente artigo baseia-se na contribuicdo de jogos
educativos em smartphones como auxilio ao ensino de matematica, na perspectiva de
encontrar uma estratégia para o ensino da matematica. A pretensdo ndo € procurar formulas
que acabem como fracasso dos discentes em qualquer situacdo que dependa da aprovagdo em
matematica, mas analisar se realmente os jogos envolvendo a disciplina poderdo facilitar no
processo ensino aprendizagem dos mesmos.

E possivel notar-se através dos jogos matematicos um novo aspecto pedagogico. Onde
norteia-se o seguinte questionamento:Como aplicativos de jogos educativos matematicos
podem auxiliar os alunos na aprendizagem da matematica por meio do celular smartphone?
Com base nisso, essa pesquisa tem por objetivo geral analisar a estratégia metodologica
utilizada no processo ensino e aprendizagem com a contribui¢do de jogos educativos em
smartphone como auxilio ao ensino de matematica na turma do 7°ano A - manha, da Unidade
Escolar Santa Inés; bem como identificar a estratégia do aplicativo do jogo educativo
matematico proposto ao grupo de alunos; descrever a capacidade dos alunos e o estimulo em
manejar situagdes reais do pensamento independente;apontar os fatores que contribuem e/ou
dificultam o desenvolvimento do jogo matematico como estratégia no ensino aprendizagem;
identificar as contribuicdes pelo docente no desenvolvimento ao processo ensino
aprendizagem da matematica e discutir sobre a importancia das estratégias utilizadas pelo
professor na aplicacdo dos jogos educativos matematicos por meio de aplicativos em
smartphone.

O presente trabalho esta estruturado em uma introducdo, a qual apresenta uma visdo

geral do mesmo; a secdo 2 ¢ apresentada como Jogos: um olhar para o ensino da matematica;



nas subsecdes 2.1 - Jogos na visdo da escola e do professor; 2.2 - O uso de recursos
tecnoldgicos no ensino educacional; 2.2.1 - Aplicativos educacionais para smartphone: um
recurso para o ensino da matematica;na secdo 3 sera comentada a metodologia de ensino com
o aplicativo do jogo educativo matematico; na secdo 4 sera comentada a andlise dos
resultados e discussdes e por fim na se¢do 5 sera apresentada a conclusdo do trabalho, seguida

das referéncias bibliograficas utilizadas.

2JOGOS: UM OLHAR PARA O ENSINO DA MATEMATICA

A matematica sempre foi vista como uma disciplina que, além de ter o maior indice de
reprovagdo, desperta no aluno ansiedade e medo, devido as dificuldades que o mesmo sente
ao resolver um problema matematico. Pensando nessa problematica ¢ que teoricos e
educadores, preocupados com o modo de ver a disciplina e o seu ensino, langaram um novo
olhar sobre a mesma, buscando romper com o tradicional, oferecendo novas estratégias
pedagogicas baseadas no usode jogos educativos, principalmente agora que a tecnologia esta
mais presente na vida dos estudantes, seja por meio de dispositivos moveis ou no computador.

O jogo ¢ um dos recursos metodologicos que apresenta carater luadico e desafiador.
Portanto, para o ensino de matematica, um trabalho com jogos voltado para a disciplina
representa uma atividade ludica que ao ser intencionalmente utilizado pelo professor, além de
propiciar o “aprender brincando”, deve ter o objetivo de desenvolver a linguagem matematica,
trabalhar estratégias de resolu¢cdo de problemas e também desenvolver raciocinio logico.

Dentre os teoricos que contribuiram para o jogo tornar-se uma proposta metodologica
com base cientifica para a educacdo matematica e que influenciaram outros autores da
educacdo, destacam-se Piaget e Vygotsky, mesmo com algumas divergéncias teoricas, estes
autores defendem a participagdo ativa do aluno no processo de aprendizagem.Segundo Piaget
(2006), a atividade direta do aluno sobre os objetos do conhecimento ¢ o que ocasiona
aprendizagem, porém mediante o equilibrio das estruturas cognitivas’, o que sustenta a
aprendizagem. Na concep¢do piagetiana, o jogo assume a caracteristica de promotor da
aprendizagem da crianga, ou seja, ao ser colocado diante de situacdes de brincadeira, ela
compreende a estrutura logica do jogo e, conseqiientemente, a estrutura matematica presente
neste jogo.

Para Vygotsky (1987), o jogo ¢ visto como um conhecimento feito ou se fazendo, que

3Estruturas cognitivas sio os estigios do desenvolvimento infantil com agdes fisicas ¢ mentais. Classificados em
Sensorial-motor (0 - 2 anos), Pré-operacdes (2 - 7 anos), Operacdes concretas (7 - 11 anos) e Operacdes formais
(11 - 15 anos).



se encontra impregnado do conteudo cultural que emana da propria atividade. Seu uso requer
um planejamento que permite a aprendizagem dos elementos sociais em que esté inserido. Em
outras palavras, ele afirma que a crianga usa as interacdes sociais como formas privilegiadas
de acesso a informagdes: aprendem as regras dos jogos, por exemplo, através dos outros e ndo
como engajamento individual na solugdo de problemas.

Segundo Brenelly (2008), dada a importancia do uso de jogos de regras em contextos
escolares ¢ psicopedagdgicos, fundamentados no construtivismo de Piaget, realizou-se uma
intervengdo pedagogica em criangas com dificuldades na aprendizagem. Com base nessa
intervengdo foi que desencadeou o funcionamento de instrumentos psicologicos que
permitissem a estrutura¢do cognitiva das criancas e também o favorecimento da construgdo e
reconstrucdo de nocgdes logicas e aritméticas num contexto ladico. Tais procedimentos
atribuiram as criangas um espago para pensar, iSSo porque nas situacdes problemas
envolvendo jogos, o raciocinio logico, o desafio, desencadeiam o equilibrio responsavel pela
construcdo das estruturas mentais que possibilitam a elas conhecer e aprender.

Na concepg¢do de Lara (2003), o jogo ¢ uma nova estratégia de ensino que deve ser
concebida na matematica através da tendéncia pedagdgica Construtivista e Socioetnocultural.
Pois, o que se deve levar em consideragdo, antes de qualquer estratégia de ensino ¢ a
construcdo do conhecimento decorrente da interacdo do aluno com o meio em que vive e que
ele deve captar principios logicos a fim de entender a matematica. Segundo a autora, o
professor deve reconhecer todo avango cientifico e tecnologico pelo qual a sociedade atual
vem passando e quais sdo as demandas dos seus alunos, buscando, assim, compreender quais
beneficios que cada uma das tendéncias pedagogicas lhe oferece e quais delas se enquadram
melhor no perfil do futuro cidaddo que deseja formar.

Em vista disso nota-se que o jogo incentiva o aluno a construir novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um poderoso instrumento pedagogico

que leva o professor a conduzir, estimular e avaliar a aprendizagem.

2.1 Jogos na visiao da escola e do professor

Brincar ¢ uma palavra estreitamente associada a infancia e as criangas. Porém, ainda ¢é
considerada irrelevante ou de pouco valor do ponto de vista da educacdo formal, assumindo
frequentemente a significacdo de oposi¢do ao trabalho, tanto no contexto escolar quanto no
cotidiano familiar. A medida que avangam as série/anos do ensino fundamental seu lugar e
seu tempo vdo se restringindo a “hora do recreio”, assumindo contornos cada vez mais

definidos e restritos em termos de hordrios, espago e disciplina. Sua fungdo fica reduzida a



proporcionar o relaxamento e a reposicdo de energias para o trabalho, este sim, sério e
importante. E neste pensamento que muitos professores tomam atitudes exageradas como,
ocupar as criancas com tarefas mecanicas em sala de aula, infindaveis exercicios, paginas e

paginas, por acreditar que se ndo for assim, a crianga “ndo estara fazendo nada”.

Contudo muitas vezes ele ¢ concebido apenas como um passa-tempo ou uma
brincadeira e ndo como uma atividade que pretende auxiliar o/a aluno/a a pensar
com clareza, desenvolvendo sua criatividade e seu raciocinio logico. E, muito
menos, como sendo um instrumento para a constru¢do do conhecimento matematico.
(LARA, 2003, p. 21).

Esse fato mostra que quando se fala em brincadeiras na escola, conta-se com uma critica
e resisténcia ndo s6 de educadores, mas também dos pais dos alunos que entendem a escola

r

como palco unico de aprendizagem. Brincadeira, em nossa sociedade, ndo ¢ conhecida e

aceita como ferramenta de aprendizagem, mas de lazer, de ociosidade, de ‘“ndo
aprendizagem”, portanto ¢ evidente que atividades de cunho ludico ndo abarcariam toda a
complexidade que envolve o processo educativo.Porém, brincadeiras levam a um resultado
melhor no desempenho dos alunos ao serem avaliados,desde que estas ferramentas sejam
utilizadas por educadores comprometidos com a promo¢do de mudancas. Entdo atividades
como essas seriam mediadoras de avancos e contribuiriam, no minimo, para tornar a sala de
aula um ambiente de aprendizagem como um espago alegre e motivador.

Tendo em vista a concep¢ao dos autores, observa-se que o uso de jogos matematicos
educativos como recurso para o ensino e aprendizagem, ainda demonstra uma participacdo
parcial da escola e dos professores em buscar um jogo que envolva a matematica para
trabalhar as dificuldades de seus alunos, assim como a interacdo social entre os mesmos. Dai a
importancia dos jogos no ensino da matematica estd sendo vista e debatida por varios
pesquisadores e sendo bastante questionado o fato do aluno, realmente, aprender matematica

brincando e juntamente com a intervencdo do educador. Diante dessa reflexdo, Brenelli

afirma que,

Utilizar jogos em contextos educacionais com criangas que apresentem dificuldades
de aprendizagem poderia ser eficaz em dois sentidos: garantir-lhes-ia, de um lado, o
interesse, a motivagdo, ha tanto reclamada pelos professores, e, por outro estaria
atuando a fim de possibilitar-lhes construir ou aprimorar seus instrumentos
cognitivos e favorecer aprendizagem de contetidos (BRENELLI, 2008, p.28).

O jogo no contexto educativo requer um plano de acdo que permita a aprendizagem e
torne o ambiente atraente e gratificante, constituindo-se num recurso poderoso de estimulo
para o desenvolvimento integral do aluno. Dada a sua importancia, deve-se ocupar um horario
dentro do planejamento, de modo a permitir que o professor possa explorar todo o potencial

dos jogos, processos de solucdo, registros e discussdes sobre possiveis caminhos que poderdo



surgir. Os jogos podem ser utilizados para introduzir, amadurecer conteudos e preparar o
aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Segundo Smole,

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagao, analise, levantamento
de hipoteses, busca de suposi¢des, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e
organizagdo, as quais sdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio
l6gico.( SMOLE ET AL2008, p. 9).

Os Parametros Curriculares Nacionais para o ensino fundamental, enfatizam que os
jogos fagam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver.

Um cuidado que o docente deve ter € de sempre aprender as regras do jogo, pensar em
cada estratégia, passar a seguranca na hora de explicar aos alunos, o que s6 ¢ possivel adquirir
jogando varias vezes, analisando os erros e os acertos, s assim podera fazer com que consiga
transmitir o desafio que o aluno ira encontrar. Deve-se escolher jogos que estimulem a
resolug@o de problemas, principalmente quando o contetido a ser estudado for abstrato, dificil
e desvinculado da pratica diaria e sempre respeitando as condi¢des de cada comunidade e o

querer de cada aluno.

2.2 O uso de recursos tecnologicos no ensino educacional

Com o advento dos dispositivos moveis, em destaque o celular Smartphone, a escola e o
proprio professor que ainda trabalham didaticamente no tradicional, hoje disputam com a
tecnologia movel a atengdo do aluno para as aulas. O principal fator para esse impasse no
ponto de vista de alguns docentes e gestores sdo os prejuizos na aprendizagem, pois causam
distracdo durante as aulas. Como, por exemplo, ao ouvir musicas, acessar redes sociais, fazer
selfie’, jogar no momento inapropriado enfim, sio vérios motivos para a proibigio dessa
ferramenta no ambiente escolar.

O uso de recursos tecnologicos por professores em sala de aula ndo ¢ novidade, pois
antes dos celulares Smartphones, ja existia 0 manuseio do retroprojetor, DVD e a TV Escola,
na qual eram direcionados videos relacionados as disciplinas. Era necessario apenas que o

professor ao planejar sua aula, incluisse essas ferramentas. Para Sancho,

Devemos considerar como ideal um ensino usando diversos meios, um ensino no
qual todos os meios deveriam ter oportunidade, desde os mais modestos até os mais
elaborados: desde o quadro, os mapas e as transparéncias de retroprojetor até as
antenas de satélite de televisdo. Ali deveriam ter oportunidade também todas as
linguagens: desde a palavra falada e escrita até as imagens e sons, passando pelas
linguagens matematicas, gestuais e simbolicas. (SANCHO, 2001, p.136).

* Selfieé uma palavra em inglés, um neologismo com origem no termo self-portrait, que significa autorretrato, e
¢ uma foto tirada e compartilhada na internet.



A criacdo dos laboratorios de informatica nas escolas com computadores fornecidos
pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educag¢do (FNDE) e o Projetor Proinfo pelo
Ministério da Educacao (MEC), deu a oportunidade aos docentes em ampliar o seu nivel de

conhecimento e capacitar-se nessa area tecnologica. Nas palavras de Baranauskas

A tecnologia computacional tem mudado a pratica de quase todas as atividades, das
cientificas as de negdcio até as empresariais. E o conteudo e pratica educacionais
também seguem essa tendéncia. Podemos dizer que a criagdo de sistemas
computacionais com fins educacionais tem acompanhado a propria histéria e
evolucdo dos computadores. (BARANAUSKAS ET AL ,1999, p.49).

Diante do exposto, ndo se pode mais negar que a tecnologia de fato ja esta envolvida em
diversas areas da sociedade e inclusive a educacional, pois antes mesmo que o aluno venha
fazer parte da escola, 0 mesmo ja teve ou tem contato com recursos tecnologicos. Entdo ficar

estatico as mudangas ¢é retroceder no tempo e esse ndo €, nem deve ser o papel da escola.

2.2.1 Aplicativos educacionais para smartphone: um recurso para o ensino da
matematica

Um aplicativo para dispositivos moveis (APP)’ é um software desenvolvido para ser
instalado em um dispositivo movel, como o celular smartphone entre outros. Para isso ¢
necessario que o usudrio através de uma loja online, como por exemplo, Google Play, que ¢é
uma loja de software online internacional desenvolvida pela Google para dispositivo Android,
baixe o aplicativo desejado, observando-se a gratuidade ou pagamento do APP.

Na busca por aplicativos de utilizacdo pedagdgica, diversos desenvolvedores de
aplicativos tém investido em jogos educativos que fixem conteidos de maneira ludica e
pratica.Softwares educativos influenciam no processo ensino ¢ aprendizagem e podem ser
usados em sala de aula como um recurso a mais para refor¢ar os conteidos de matematica.

Neste sentindo Bona afirma que:

Um software sera relevante para o ensino da Matematica se o seu desenvolvimento
estiver fundamentado em uma teoria de aprendizagem cientificamente comprovada
para que ele possa permitir ao aluno desenvolver a capacidade de construir, de forma
auténoma, o conhecimento sobre um determinado assunto. (BONA, 2009, p.36).

Nesse, contexto nota-se que o professor tem uma série de objetos educacionais que
podem auxilia-lo pedagogicamente nas aulas, principalmente a matematica. Bastando apenas
um planejamento de como sera trabalhado o aplicativo educativo relacionado a um jogo que
explore a disciplina por meio do Smartphone. Os Pardmetros Curriculares Nacionais enfatiza

que:

Além de ser um objeto sociocultural em que a matematica esta presente, o jogo €

3 App — abreviatura de “Aplicagdo de Software”



uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos;
supde um ‘fazer sem obrigacdo externa e imposta’,embora demande exigéncias,
normas e controle. (PCN, 1997, p.48).

Portanto, ¢ envolta dessa perspectiva da utilizacdo e aplicacdo de aplicativos educativos
para o ensino de matematica que se espera encontrar no jogo uma estratégia para realizar um
trabalho que va ao encontro das dificuldades de aprendizagem dos alunos, bem como
bloqueios em relagdo a alguns contetidos matematicos ¢ um planejamento direcionado ao uso
do celular Smartphone como ferramenta pedagdgica em sala de aula, uma vez que isso

diferencia a aula cotidiana e mondtona e promove o ensino esperado.

3 METODOLOGIA

O estudo desenvolvido teve como metodologia a técnica de pesquisa com observagao
direta extensiva por meio da aplicagdo de um questiondrio para levantamento de dados com
perguntas abertas, fechadas e de multipla escolha (APENDICE A). Segundo Marconi (2013,
p- 86) “Questionario ¢ um instrumento de coleta de dados constituido por uma série ordenada
de perguntas, [...]”. O instrumento foi divido em trés partes: informagdes Pessoais, jogos
educativos matematicos em smartphone e conhecimentos gerais sobre o jogo trabalhado em
sala de aula. O questionario foi direcionado aos alunos da turma participante da pesquisa,
visando obter dados referentes a contribuicdo de jogos educativo matematico por meio de
aplicativos para smartphone.

A pesquisa realizou-se na Unidade Escolar Santa Inés, escola da rede estadual
localizada no conjunto Dirceu Arcoverde I no municipio de Teresina, PI. O publico alvo
foram alunos de uma turma de sétimo ano “A” manha do ensino fundamental II. A turma ¢
composta por trinta e sete alunos, sendo vinte meninas e dezessete meninos, com idade entre
12 e 14 anos.

Para a realizagdo da pesquisa foi desenvolvido no primeiro momento um projeto
didatico (APENDICE B) voltado para o uso do celular smartphone através do aplicativo de
um jogo educativo matematico em sala de aula. Segundo Menegolla (2003, p.109) “O projeto
se constitui de um processo de planejamento, execucdo e controle constantes que assegurem
uma continua vigilancia das atividades, culminando com a execugéo do plano tragado e critica
dos resultados obtidos.” Este projeto didatico foi apresentado a coordenagdo e dire¢do da
escola que aprovou prontamente, sendo que o mesmo ainda foi apresentado aos alunos e
comunicado aos pais/responsaveis (APENDICE C) sobre o uso do celular smartphone nas

aulas de matematica com devida autorizagdo assinada por eles.



O aplicativo utilizado como ferramenta da pesquisa foi o jogo educativo matematico
“Jogo de matematica vs Undead”.O objetivo desse jogo € trabalhar as quatro operagdes
basicas da matematica (adigdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo). Classificado em trés
niveis de dificuldade como facil, normal e dificil, o mesmo tem trinta niveis de possibilidades
de calculo. Além de ser um jogo que acelera a capacidade de realizar céalculo mental
rapidamente, ele melhora as fungdes cognitivas e a memoria visual.

Ao jogar, o aluno depara-se com a invasdo de varios zumbis e para defender-se devera
usar a sua Unica arma que ¢ o seu conhecimento em matematica nas quatro operagdes. A cada
resposta correta serd lancado sobre os zumbis objetos como uma caneta de ponta afiada,
triangulos, réguas ou compassos. Este jogo além de ser 16gico e de estimulo cerebral, ensina o
aluno a matematica elementar de uma forma interessante e divertida. A dificuldade vai
surgindo a medida que aumenta o nivel e exige do discente concentragdo no jogo.

A execugdo do jogo aconteceu em dois dias da semana nos meses de agosto e
setembro,reservando-se trinta a cinqlienta minutos do horario da aula de matematica. Os
alunos que tinham celular smartphone com sistema Android fizeram o download do aplicativo
do jogo pelo Google Play® gratuitamente. Como alguns ndo tiveram permissdo dos
pais/responsaveis para levar o dispositivo movel, a solucdo foi coloca-los em duplas, o que
facilitou o desenvolvimento da pesquisa e a socializagdo dos mesmos com os colegas de
classe.Foi explicado as regra sobre uso do dispositivo mével e do jogo, além dos objetivos e a
forma como cada dupla deveria compartilhar o celular smartphone.

Ap6s esse periodo da utilizagdo do jogo educativo, fez-se uma andalise em sala de aula
com o intuito de averiguar o significado do jogo para os alunos, as estratégias metodologicas
realizadas no desenvolvimento das atividades com o mesmo, a contribuicdo do jogo no
processo ensino aprendizagem e a responsabilidade do uso do celular smartphone. Apds este
momento, foi aplicado o questionario para coleta de dados que foi organizado de acordo com

o referencial tedrico explicitado nesse estudo.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Como forma de mostrar os resultados do presente estudo, optou-se em detalha-los de
acordo com o instrumento utilizado na pesquisa, que foi especificado na metodologia, ou seja,
0 questionario.

Com base nas respostas fornecidas na primeira parte do instrumento de pesquisa, foi

Google Play ¢ a loja online da Google para distribuicio de aplicagdes, jogos, filmes, musica e livros para
dispositivos com o sistema Android.



possivel tracar o perfil dos alunos participantes a partir das “informagdes pessoais”. No
grafico 01 apresentam-se os resultados para a pergunta nimero um sobre a posse do celular

smartphone.

~13,51%

B N3o possuo
M Sim possuo

Uso emprestado

GraficoO1 — Possui celular smartphone?
Fonte: elaborado pela autora.

Ao serem questionados sobre quem deu o celular smartphone (45,94%)disseram que foi
a mae, (37,84%) foram outras pessoas como madrinha, irmdo, tia e (16,21%) foi o pai.Quanto
ao tempo de uso (54,05%) usa o celular smartphone a menos de 1 ano,(37,84%) a mais de 2
anos ¢ (8,10%) de 1 a 2 anos. A maioria dos alunos com(97,30%)usam o celular em casa e
somente (2,70%) na escola.

No grafico 02 mostra o resultado para a pergunta de nimero cinco ainda sobre
“informacdes pessoais”, podemos observar que eles usam muito o celular para ouvir musica,

videos, acessar redes sociais, WhatsAPP e jogar.

2,70% 0%
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M Tirar fotos
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Grafico 02 — Para que vocé utiliza o celular smartphone?
Fonte: elaborado pela autora

Analisando as respostas do questionario na segundo parte, sobre “jogo educativo
matematico em smartphone”, ao serem questionados sobre otipo de jogo que costumam usar
no celular smartphone, as respostas dos alunos pesquisados foram unanimes em relacdo a
jogos de agdo, logica e estratégia, como “Pokemon Go”, “Temple Run 27, “Clash Royale”,
“Clash of Clans”, “Slither.io”, “Arcade”, “Subway Surfers” e “Uno™& Friends”.

Com relagdo a matematica, chegou-se ao resultado de que(75,67%) dos alunos gostam
de jogos que envolvem a matematica, enquanto (24,32%) declararam que ndo gostam porque

sentem dificuldade na disciplina. Quando perguntados sobre o uso de algum jogo matematico



no celular smartphone, (67,56%) afirmaram que ja usaram algum tipo de jogo com
matematica, como “Tabuada de Matematica”, “Show do Milhdao”, Génio Quiz” e “Operagdes
de Matematica”, sendo que(32,43%) afirmaram que nunca brincaram com jogo matematico
no celular, devido a falta de interesse.Nesse sentido, para Moura apud Brenelli (BRENELLI,
2008, p.24), a perspectiva do jogo na educagdo matematica ndo significa ser a ‘matematica
transmitida de brincadeira’, mas a ‘brincadeira que evolui até o contetdo sistematizado’.

De acordo com as respostas obtidas, podemos verificar que a utilizagdo do jogo como
recurso pedagogico auxiliando na aprendizagem da matematica ¢ possivel, principalmente
quando se trata de um jogo educativo, pois dentre as diversas possibilidades de utilizagdo do
smartphone, o jogo tem preferéncia. Diante desses resultados os Parametros Curriculares
Nacionais afirmam que:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes — enfrentar
desafios, langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuigdo, da
criagdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo ¢
satisfatorio — necessarias para aprendizagem da Matematica. (PCN 1997, p.47).

Uma das perguntas questionava aos alunos, se eles gostaram da oportunidade de usar o
smartphone em sala de aula, através de um jogo educativo.Responderam sim (97,30%) e,
justificaram, dizendo: “Porque vou melhorar nas atividades de sala de aula”, “Interagimos de
uma forma Iudica, usando a matematica e fica bem mais divertida de aprender”,“Porque
quanto mais eu jogo mais vou descobrindo maneira de ficar craque nos célculos”,“Porque foi
uma oportunidade da gente usar o celular em sala de aula”e apenas(2,70%) respondeu nio.

Observa-se que ha um percentual elevado dos alunos que disseram ter gostado da
oportunidade do uso do celular smartphone em sala de aula, embora esse resultado tenha
ligagdo com o jogo especifico trabalhado em sala. Porém, ndo descartou a possibilidade de
alguma dificuldade ao participar do jogo envolvendo a matematica, como mostra o grafico 03,
relacionado a questdo seis da segunda parte do questionario. Essas dificuldades serdo

detalhadas com mais precisdo nas proximas perguntas do instrumento de pesquisa.
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Grafico 03 — Voce tem alguma dificuldade ao participar de jogos envolvendo a matematica?

Fonte: elaborado pela autora



Analisando o grafico 04, correspondente a sétima questdo do questionario podemos
verificar queo gosto dos alunos por jogos com as quatro operagdes ¢ bem aceito, assim como,

0 jogo so6 comadicdo, demonstrando-se que nas outras operagdes existe uma dificuldade.

8,10%  2,70%

2,70% -~ B Quatro operagdes
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Subtragdo
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Grafico 04 — Jogos que os alunos mais gostam que envolve a matematica?
Fonte: elaborado pela autora

Na ultima parte do questionario “Conhecimentos gerais sobre o jogo trabalhado em sala
de aula” o objetivo principal foi obter uma avaliagdo do jogo por parte dos participantes da
pesquisa apo6s a utilizagdo do mesmo, observando-se as dificuldades e a contribuigdo no seu
desempenho matematico.

Constatou-se que a maioria dos discentes fez uma avaliagdo positiva do aplicativo do
jogo principalmente com o uso celular smartphone sendo uma ferramenta de aprendizagem.
As justificativas foram as mais variadas possiveis, tais como: “achei legal, porque € um jogo
que trabalha as quatro operacdes”, “antes tinha dificuldades em algumas operagdes e 0 jogo

29 ¢

me ajudou bastante”, “achei legal, pois jogava em casa com minha irm

N9 e
a

,“tornou a aula mais
divertida”, “€¢ uma 6tima maneira de educacdo, o meu raciocinio ficou mais rapido”.
Possibilitar aos alunos um meio de realizar as quatro operagdes com eficiéncia € um dos
maiores objetivos da matematica, levando-se em conta as experiéncias e atividades diarias
deles, buscando a contextualizacdo do contetido a ser ensinado. Nessa mesma linha de

raciocinio, Fonseca afirma que,

As operagdes devem estar sempre contextualizadas, para que os algoritmos ndo se
tornem vazios de significado, por ndo estarem traduzindo situa¢des que possuem
sentido e nem uma situagdo-problema em que a crianga esteja desafiada a resolver
(FONSECA, 1997, p.49).

Mesmo o jogo sendo visto positivamente pelos alunos, (59,46%) tiveram dificuldades
em fazer contas de cabeca, isso foi bom porque estimulou-os a raciocinarem, (32,43%) em
concluir os niveis, apesar de que eles podiam escolher livremente o nivel e (8,10%) ndo
conseguiam concentrar-se no jogo, implicando a questdo do comportamento. Porém a medida
que continuarem utilizando o aplicativo do jogo, seja na escola ou em casa, a intengdo sera

melhorar as habilidades no calculo.



5CONCLUSAO

Nesta pesquisa buscou-se investigar a contribui¢ao de jogos educativos matematicos por
meio de aplicativos para smartphone, como uma das alternativas viaveis para melhorar as
dificuldades dos alunos em matematica. Principalmente, nas operagdes basicas, por se tratar
de um conteudo essencial ao desenvolvimento do aluno na disciplina.E perceptivel que a
matematica possa causar uma série de problemas para os alunos, mas o uso de um jogo tem
varios beneficios que poderdo melhorar seu desempenho na disciplina e principalmente
quando temos como aliado o uso da tecnologia.

Foi possivel visualizar que os alunos além de aprovarem a nova pratica pedagogica,
gostaramdo uso de um aplicativo de jogo educativo em seus celulares smartphone. Aplicativo
esse que trabalha as quatro operagdes da matematica e que facilita a compreensdo dos
calculos e o desenvolvimento de algumas competéncias e habilidades tais como o raciocinio
logico, o estimulo mental, socializagdo entre os colegas e elaboracdo de estratégias.

A escola tem um papel importante nesta abordagem com jogos e principalmente com o
uso do celular smartphone, sendo uma ferramenta pedagogica.Ela deve acompanhar as
mudancas da sociedade para atender sua demanda, mesmo que ainda priorize conteudos
sistematizados, pois a evolucdo educacional e tecnoldgica atual faz como que os cidadaos
devam estar preparados para as mais diversas situagdes, tanto profissional quanto na vida
diaria. Também ¢ importante o reconhecimento dos pais sobre o valor educativo dos jogos
para a aprendizagem, pois nenhum projeto, por mais simples que seja, pode vir a dar certo se
uma equipe inteira ndo estiver disponivel a aceitar o desafio.

Portanto, propor um trabalho de intervencdo pedagodgica no ensino de matematica, por
meio de aplicativo de um jogo educativo voltado para a disciplina com o uso do celular
smartphone, cujo objetivo ¢ tentar, de algum modo, melhorar as dificuldades enfrentadas
pelos alunos, poderd contribuir no ensino e aprendizagem. Principalmente pela aceitagdo
positiva dos discentes, tendo em vista que foi possivel identificar as vantagens da utilizagdo
do aplicativo no processo de aprendizagem. Nesse sentido, a pesquisa poderd futuramente
corroborar com outras disciplinas através do desenvolvimento de um projeto mais amplo que

aborde o uso do dispositivo movel na escola.
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