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Resumo: O objetivo deste trabalho ¢é apresentar jogos digitais que foram desenvolvidos para a
aprendizagem da matematica para alunos do ensino fundamental 1. Os jogos foram desenvolvidos
na linguagem de programagdo Java de forma estruturada, no modelo de um Quiz, para integrar in-
terdisciplinarmente conteidos matematicos como fragdes, medidas de tempo e multiplicagdes.
Como resultados obteve-se trés jogos, a saber: Fracionando, Multiplicando 10,100 e 1000, e Medi-
Temp. As analises dos resultados demonstraram uma boa aceitagio por parte dos alunos em relagdo
aos jogos, pela interface simples, interativa e de facil de utilizagdo, contribuindo significativamente
para o aprendizado de matematica.
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1 INTRODUCAO

E perceptivel por parte de alguns alunos que a matematica é vista como uma disciplina
desinteressante e dificil. Baumgartel (2016) explica que: “o motivo dessa percepcao seja o historico

de altos indices de reprovagao associados a disciplina.”

Para Tajra (2011, p. 47), “a tecnologia atrai mais a aten¢do dos alunos, o computador torna
mais facil o aprendizado de disciplinas consideradas dificeis, como a Fisica ¢ a Quimica, € aumenta
o desempenho escolar”, pode-se dizer que com a matematica ndo ¢é diferente, pois ambas

constituem a mesma area de conhecimento das ciéncias exatas.

Sabe-se que muitas sdo as dificuldades reconhecidas no campo da matematica e que,
algumas delas, fazem com que os alunos tenham esse desinteresse pela disciplina, diante disto a
integracdo de jogos e softwares ao ensino da matematica apresentam inumeras possibilidades de
sucesso, uma vez que se sabe que o aluno aprende com o que lhe desperta interesse ¢ lhe prende a

sua atengao.

Moran (2000, p. 24) confirma esse fato quando diz que “Aprendemos pelo prazer, porque
gostamos de um assunto, de uma midia, de uma pessoa. O jogo, o ambiente agradavel, o estimulo

positivo pode facilitar a aprendizagem.”
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Andrade e Rodrigues (2016, p. 175) ressaltam que “com metodologia, planejamento,
desenvolvimento ¢ implementagdo, muitos conceitos, exercicios e teorias podem ser produzidas
com o intuito de tornar o aprendizado mais interativo, envolvente e divertido.” Contudo, ¢
importante ressaltar que a aplicacdo dos jogos em sala de aula, possibilita também a oportunidade
de socializagdo dos alunos, busca a coopera¢do mutua e participagdo da equipe na busca da

resolugdo de problema um proposto pelo professor.

Desse modo, o objetivo principal do presente trabalho ¢ apresentar jogos digitais que foram
desenvolvidos para a aprendizagem de medidas de tempo, fra¢cdes ¢ multiplicagdes, além de uma
metodologia que torne o ensino ¢ o aprendizado da matematica mais atrativo e eficiente para alunos

do ensino fundamental 1.

2 METODOLOGIA

Para Aratijo, et. al, (2011) a implementacdo de quizzes na educacdo ¢ uma ferramenta
eficaz na construgdo de conhecimentos, na preparacdo de questdes para vestibulares e como
método avaliativo escolar. Partindo desse principio, os jogos foram desenvolvidos para desktop,
utilizando este modelo, que ¢ um jogo no qual os jogadores tentam responder corretamente
questdes que lhes sdo colocadas.

Em relacdo ao uso dos jogos no ensino fundamental I, os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) da matematica coloca que,

“Por meio dos jogos as criangas ndo vivenciam situagdes que se repetem, mas
aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbdlicos): os
significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convengdes,
capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagdes. (BRASIL, 1997
p.48)”

Contudo, pode —se perceber que os jogos provocam um prazer nos alunos que gera
satisfacdo e interesse pelo que esta sendo proposto, portanto se torna vantajoso integrar a
tecnologia digital ao ensino de matematica.

O desenvolvimento ocorreu através da plataforma Netbeans IDE 8.2, devido a sua
eficiéncia na codificacdo rapida e facil de aplicativos para desktop. A plataforma ¢ gratuita, de
cddigo aberto e com uma grande comunidade de usuarios ¢ desenvolvedores em todo o mundo.

Salomédo e Magalhaes (2015), destacam que uso da IDE NetBeans para o desenvolvimento

de um projeto, pode se obter um grande ganho em relagdo ao tempo de desenvolvimento,
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ressaltando ainda que o programador pode contar com varios recursos de alto preenchimento, além
da questdo de organizagdo dos itens do layout, esse ganho ¢ mais satisfatorio ainda, principalmente
na simplificagdo no desenvolvimento dos projetos, pois esta ferramenta proporciona o recurso de
clicar e arrastar os itens pela tela em questao.

Para a programagdo dos jogos foi utilizado o Java, que é uma linguagem de programacéo
de alto nivel projetada para permitir o desenvolvimento de aplicagdes portateis de alto desempenho,
para as mais possiveis variedades de plataformas de computagdo.

No desenvolvimento da interface dos jogos, optou-se por menus com opgoes diretas e sem
muitas fun¢Ges complexas, quanto ao layout ¢ o design buscou-se utilizar cores alegres e imagens
que pudessem auxiliar na interpretagdo das situagdes problemas propostos no Quiz, além de que o
uso da mesma torna o jogo mais atrativo para os olhos das criangas.

Os jogos desenvolvidos foram utilizados e analisados durante o periodo de estagio
supervisionado obrigatério do curso de Licenciatura em Computagdo. Para comprovagido da
usabilidade, aceita¢do e eficiéncia dos jogos no processo de ensino e aprendizado da matematica,
foram aplicados questionarios a 28 (vinte e oito) alunos da turma do 5° (quinto) ano de uma escola

estadual conveniada com o Instituto Federal do Tocantins, Campus Araguatins.
3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O Fracionando foi o primeiro jogo desenvolvido, tendo como objeto ajudar os alunos na
aprendizagem de conceitos basicos de fragdes, como a simplificagcdo, adigdo, multiplicagdo e
divisdo de fragdes, bem como também identificar uma fracao equivalente.

O Quis ¢ composto por 30 questdes sobre conceitos basicos de fragdes, pode ser aplicado
nas aulas de matematica, trabalhando a resolucdo das questdes com os alunos ou discutindo os
resultados em sala, pode ser trabalhado tanto individualmente quanto em equipes, cabendo ao
educador decidir qual a metodologia que melhor se aplica para trabalhar com sua turma. E indicado
para as séries do ensino fundamental I, especificamente 3°, 4° ¢ 5° ano, porém também pode ser
adaptado ha outras séries.

As instrucdes dos jogos sdo basicas € as mesmas para todos o0s jogos, e sdo extremamente
necessarias para situar o jogador do que ¢ permitido e ndo permitido durante o jogo no caso de

avaliagOes e competi¢cdes. Como mostra a Figura 1.
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Questio 1:
Observe 85 figuras @ digs, quanto reprasents cada uma:

Questio §:

Scu uma fracic equivalents a 2/ meu dencminador & 20. Que fracio eu sou 7

d)

2 20 8 20
20 8 20 4

Resposta ——
Resposta:

a)

Instrucodes

Questio 2: 1. Nio é permitido, usar calculadoras, celulares, livros ou qualquer fonte

de pesquisa para resolver as questdes da atividade.

Obsarve as figuras e diga, quanto represanta cada uma:
2. Para jogar leia as (s da ou que uma alternativa, se

vocé acertar va para aproxima, se errar tente novamente.

3. O processo é bem simples e sempre o mesmo até terminar o quiz.

4. Anote em seu caderno, a quantidade de erros e os acertos, pois
discutiremos em sala, as dificuldades que foram enc d.

Resposta: ||

Figura 1. Principais telas do Fracionando.

Os jogos desenvolvidos podem ser utilizados tanto em computadores que possuam sistema
operacional Linux quanto em computadores com sistema Windows, para isso € necessario apenas
que tenha o JDK instalado no computador, logo basta executar o jogo. O JDK é um conjunto de
utilitarios (pacote) cuja a sua finalidade ¢ a permissdo para criagdo de jogos e programas para a
plataforma Java, o mesmo ¢ disponibilizado gratuitamente pela Oracle, ¢ vem consigo todo o
ambiente necessario execugdo dos aplicativos Java.

E importante ressaltar que outros jogos que também podem ser utilizados no ensino de
fragdes, como por exemplo, na versao 2.1 do Linux Educacional, é disponibilizado algumas
aplicagdes e jogos para o ensino de matematica ¢ de outras disciplinas, como portugués, historia,
geografia e inglés. Dentre essas aplicagdes podemos destacar o KBruch que é um aplicativo que
permite treinar céalculos fraciondrios de diversas formas buscando aprimorar a velocidade de
raciocinio do aluno. Assim como o Fracionando, a interface do KBruch é simples e sem muitas

opgdes e menus complexos, ideal para que as criangas possa utiliza-lo sem grande dificuldade,
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como mostra a Figura 2.

Jask Settings |Help

4 Terms: 2 | = Max, main denominator: 10 |=| Operations: AddionySubtraction |« |

KBruch modes:
— Fraction Task

Comparison . Tasks so far: 1

Correct: 1 (100 %)

1
= == 1 CORRECT
1

1
M
M

| Incorrect:
Conversion

Exercise Learning 21=?

Factorization

[ NextTask | | Beset |

Figura 2. Telas do software KBruch.

O Multiplicando 10,100 e 1000 ¢ um jogo desenvolvido para ensinar de maneira divertida
a multiplicagdo de niimeros naturais por bases de 10,100 e 1000. Pode ser utilizado para estimular
o calculo mental, podendo trabalha-lo tanto individualmente quanto em equipes, pode ser aplicado
em competi¢des ou gincanas matematicas.

O jogo ¢ dividido em trés fases, cada fase ¢ composta por 10 questdes podendo ser
estendidas. A primeira fase € composta por operacdes de multiplicacdo por uma dezena, a segunda
por centena e a terceira por uma unidade de milhar, como mostra a figura 3.

E indicado para todas as séries do ensino fundamental I, podendo ainda ser reutilizado para

o ensino de outras operagdes matematicas como a adi¢do, subtragao e divisdo.

Lufcr—|3|

| [t

i 100 90

100,

“1000.
Multiplicando X900 X10
B e e =

e L prcn m

Figura 3. Principais telas do Multiplicando 10,100 e 1000.
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O Meditemp ¢ um jogo desenvolvido com o intuito de ensinar medidas de tempo e como

identificar as horas em um relogio de ponteiro. Pode ser utilizado nas aulas de matematica,

dinamicas, gincanas, podendo ser trabalhado se inimeras formas.

O jogo ¢ dividido em duas fases: a primeira é composta por questoes de identificagdo das

horas, onde possibilita que aluno aprenda identificar as horas a partir da indicagdo dos ponteiros e

da soma dos espagos (casas vagas que representam os minutos) entre cada niimero do relogio. A

segunda fase é composta por situagdes problemas envolvendo as medidas de tempo. E também

indicado para as séries do ensino fundamental I, especificamente 3°, 4° e 5° ano, porém também

podendo ser adaptado para outras séries. (Figura 4)

| 0 270
=W O

= i

Questio 1; -

MediTemp

Trabahacdo medd de lempo

m_

Resposta:

MEDIDAS DE TEMPO
ledde __ Equnincs

Mis E Segunda (3} 1
Bimastre 2 mosos Minata min) &0 segundos

Trimestre 3 moses Heras (K] S
Quadrimesire 4 mosos 3600 segundos
Somestre 6 mases e 24 hora
1ano 12 meses Eemana 7 dias
Cécada W ancs Cuinzans 15 diss.
Midénic 1000 ancs

P———

Faraliéns vacé auwfum a joga !

2 MedTemp

Questao 15: -
Uma partida oficial de Tutebol durs 1 hora & meia, ou seja; :

Resposta;
O30min @EDmMIn  C90mn O 120 min

Figura 4. Principais telas do MediTemp.



. Jornada de Iniciagao
Cientifica e Extensao

S

Instituto Federal do Tocantins

Na aplicagdo do questiondrio realizada na turma em que foram feitas as atividades com os
jogos, pode-se constatar uma boa aceitagdo, onde 76% dos alunos afirmaram ter gostado dos jogos
e que ndo tiveram nenhuma dificuldade em utiliza-los, 20% dos alunos apresentaram alguma
dificuldade por ndo ter conhecimentos basicos de informdtica, 4% ndo opinaram a este
questionamento.

Ainda neste questionamento de aceitagdo e usabilidade, os alunos argumentaram a respeito
do design dos jogos, das cores, da maneira como as informag¢des foram descritas e localizadas,
todos estes quesitos receberam avaliagOes positivas, pois grande parte dos alunos disseram que os
jogos tinham uma boa apresentacdo ¢ que ambos condiziam com os conteudos estudados.

Quando questionados sobre a aprendizagem dos contetidos com 0s jogos, notou-se nas
analises que 61% dos alunos confirmaram que “todos” os jogos utilizados contribuiram com a
aprendizagem do conteudo repassado em sala de aula, 31% responderam que “pelo menos um” dos
jogos auxiliou na assimila¢ao dos conteudos trabalhados, 8% ndo opinaram a este questionamento.

Outra questao, também considerada importante, foi que 96% concordaram que a utilizacao
de jogos nas aulas tornou o aprendizado de matematica mais atrativo e interessante, enquanto 4%

ndo opinaram a este questionamento.

4 CONSIDERACOES FINAIS
A aplicacdo de jogos ao ensino da matematica apontou melhorias significativas no processo

de ensino e aprendizagem dos alunos. Observou-se que o auxilio dos jogos, de fato, facilitou a
assimilacdo de conteudo, e provocou o interesse dos alunos pela disciplina. Segundo os Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN’s) da matematica “¢ importante que os jogos facam parte da cultura
escolar, cabendo o professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos € o
aspecto curricular que se deseja desenvolver (BRASIL, 1997 p. 49).”

Espera-se que os jogos educacionais, sejam recursos eficientes como método de ensino,
pois podem ser reaproveitados para varios niveis e modalidades de ensino, possibilitando um
melhor retorno do que foi ensinado.

No entanto, ¢ valido destaca que a utilizagdo destes recursos ¢ dependente de uma
organizacdo, metodologia e planejamento para que ndo se torne apenas um recuso alternativo que
atrai a ateng@o sem garantir a qualidade do ensino e aprendizado, uma vez que os mesmos revelam-
se na pratica de sala de aula ¢ na forma como professores e alunos utilizam os recursos
tecnoldgicos disponiveis.

Por fim, conclui-se que a inser¢do das tecnologias da informagdo e comunicagao de forma
7
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planejada, de fato é um recurso eficiente como método de ensino, pois podem ser reaproveitados e
adaptadas para varios niveis ¢ modalidades de ensino, possibilitando um melhor retorno do que foi

ensinado.
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