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Resumo: A utiliza¢do de jogos educativos vem ganhando espago no contexto
das escolas publicas. Assim sendo, é fundamental que a escola, os professores
e as praticas pedagogicas estejam adaptados para a utilizagdo desta
tecnologia. O presente trabalho propoe um levantamento bibliogradfico das
principais vantagens e desafios deste novo modelo de educa¢do e sugere uma
aplicagdo mobile em forma de jogo educativo para ser utilizado como recurso
pedagogico para o ensino da matemdtica, em todos os niveis de ensino. O
trabalho foi desenvolvido no Curso Técnico em Informatica da Escola Estadual
de Educacgdo Basica Jodo XXIII em Campina das Missoes/RS.

1. Introducao

A utilizagdo da internet nas aulas possibilita uma educacdo interativa e capaz de moldar
conhecimentos abrangentes para o futuro profissional dos estudantes. Porém, a realidade
em muitas salas de aula ainda ¢ de um ensino de matemadtica fragmentado e
descontextualizado, que prioriza a mecanizagdo, a memorizacdo € a abstracado,
distanciando-se de um aprendizado significativo, que propicie aos estudantes reflexdo e
analise de situag¢des concretas ou mesmo relacionadas com o mundo real.

A utilizacdo de jogos educativos para o ensino da matematica possibilita uma
educagdao mais convidativa para os alunos, onde eles possuem acesso a varias formas
diferentes de adquirir conhecimento. Entretanto, deve-se levar em consideracao o fato de
que eles ja se veem familiarizados com a tecnologia, pois a mesma se faz presente no
cotidiano de todos.

Todavia, vale destacar que a utilizacao dessas medidas na educagdo € por muitas
vezes vedada e descartada o que acaba, de certa forma, dificultando a implementacao dos
jogos em sala de aula. Além disso, o numero de profissionais que possuem aptidao com
tais ferramentas € precario, uma vez que, nem todos sdo capacitados para atuar no meio
tecnologico, ndo podendo assim trazer a satisfacao desejada.

Dentro desse processo, torna-se relevante prezar pela adaptagdo dos professores
antes de inserir os jogos nas salas de aula. Por esse motivo, ¢ necessario que haja um
estudo mais aprofundado das ferramentas disponiveis para a aplicabilidade dessa
metodologia, levando sempre em consideracdo a aprendizagem que a mesma pode
agregar como recurso didatico.

E de suma importincia que a sociedade se adeque aos requisitos tecnoldgicos,
pois os estudantes precisam estar preparados para utilizar esses mecanismos no futuro,
onde a cobranga de conhecimento basico de informatica ¢ bastante recorrente para entrar
no mercado de trabalho. Sendo assim, disponibilizar uma educacdo de qualidade que
apresenta resultados positivos, € estar participando do presente e também do futuro dos
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alunos, ou seja, oferecer formas de aprendizagem compativeis com a realidade € preparar
0s mesmos para oportunidades subsequentes.

2. Inserc¢do da tecnologia nas aulas de matematica

A utilizacao de metodologias centradas no ramo tecnoldgico possibilita uma vasta
oportunidade para o ensino, posto que, o aluno se vé alienado com jogos eletronicos e
demais estruturas. Por conseguinte, os professores juntamente com a escola t€m a
disponibilidade de reconfigurar o sistema adotado, facilitar a aprendizagem e tornar a aula
mais dindmica, resultando em um ambiente escolar propicio para adquirir conhecimento
facilmente e com mais agilidade de raciocinio.

Ao agregar o uso de softwares e jogos no aprendizado da matematica os
educadores estardo automaticamente possibilitando aos seus alunos uma linha de
conhecimentos ampla e imediata, ja que os mesmos oferecem uma maior compatibilidade
com a atualidade e preparam o aluno para o ramo técnico e agil do século XXI. Assim
sendo, essa metodologia promove a superagdo de dificuldades em diversos contetidos,
bem como, o desenvolvimento da inteligéncia logica onde todos esses fatores sdo
decorrentes das estratégias, hipoteses e a busca pela solucao de problemas proporcionados
pela utiliza¢do dos jogos em sala de aula.

Para Borba (2010), por meio do uso de softwares educacionais € possivel causar
um embate na educagdo da matematica, isto &, proporcionar uma nova forma de ensino
que esteja embasada em um meio mais didatico e interativo que o atual.

Neste sentido, Silva (2002), destaca a relevancia do desenvolvimento tecnologico,
principalmente no ensino da matematica. Uma forma de despertar o interesse dos alunos
pela matéria e contetidos da disciplina ¢ fazendo o uso de mecanismos facilitadores como
por exemplos os jogos matematicos. Os jogos que sao bem elaborados sao capazes de se
tornar competentes na construg¢do da aprendizagem de célculos e raciocinios, produzindo
desenvolvimento intelectual, entretenimento ¢ a formagao de afinidade social.

A opinido principal provinda dos jogos digitais, como sendo um dispositivo
educacional, deriva da ideia de poderem oferecer uma ajuda maior para o
desenvolvimento do conhecimento e das habilidades individuais de cada um, por meio de
resolucdo de problemas e questdes, desenvolvendo um pensamento estratégico e
concedendo uma compreensdo mais profunda, fundamental para algumas tematicas
(Brom et al. 2011).

Como estamos inseridos na era tecnoldgica, acabamos nos tornando reféns da
mesma, € por esse motivo o uso de ferramentas que visam o ensino e a aprendizagem
acaba se tornando eficazes para instruir o contetido proposto. Por conseguinte, para que
se possa concretizar essa metodologia, ¢ preciso focar em uma abordagem teorica que
detenha a constru¢do de aprendizagem embasada na analise dos resultados obtidos, na
construgdo necessaria para chegar na resposta correta, bem como, uma retomada nos
conceitos aplicados (Poeta 2013).

3. Desafio para os professores

Nos dias atuais com o uso frequente da tecnologia, a utilizagdo de jogos e também
softwares tem despertado o interesse de muitos professores. A sua elaboracao ¢ realizada
com o intuito de divertir os alunos e cativar a sua atenc¢do, auxiliando na aprendizagem,
no despertar da curiosidade, na descoberta ¢ também estimulando desafios. Contudo,
pode-se perceber que a efetividade dessa metodologia ¢ capaz de estimular a
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autoconfianga, a motivagao e também a fuga da passividade que geralmente se faz
presente nas aulas habituais que priorizam a transmissdo do contetdo.

Segundo Klein et al. (2020) ¢ relevante que os professores acessem e aprimorem
as tecnologias digitais disponiveis, levando em vista a consideracdo pedagogica
oferecida. Nesse sentido, convém utilizar os jogos digitais para a propagagao de
conhecimento nas escolas, levando em consideracdo que os mesmos ja fazem parte do
cotidiano dos estudantes. Sendo assim, cabe aos professores a inser¢cao dos jogos no ramo
escolar, tornando o mesmo um jogo educativo capaz de contribuir no ensino das criangas.

Quando o professor optar pela escolha de um software educacional adequado, ele
precisa ter em mente os critérios que serdo abordados antes da aplica¢ao do projeto como,
por exemplo, o conhecimento sobre o uso de uma plataforma digital com os alunos, a
usabilidade, a manipulagdo pessoal, o que de fato se busca obter com essa ferramenta e
apos isso planejar a didatica que sera abordada. Para a realizagdo da avaliagdo devem
constar 0s aspectos principais como de usabilidade dos estudantes, a aprendizagem
concebida e também os equipamentos de auxilio (Silva 2009).

As tecnologias educacionais expandem a experiéncia de aprendizado, desafiando
os alunos na resolugao de atividades e estimulando o seu interesse em diversos conteudos
que antes ndo eram considerados atrativos. A escola que usufrui desse sistema desenvolve
as competéncias do século XXI e consequentemente prepara cidadaos talentosos para
atuar na era da informacao.

4. O aprendizado associado a ferramenta mobile

E evidente que as criancas ¢ jovens, em geral, passam grande parte do seu tempo
desenvolvendo atividades recreativas, e conseguem ficar por um grande periodo
prestando atengdo em um Unico jogo sem despertar sinais de cansaco. Porém, grande parte
delas acaba sendo categorizada com dificuldades de observagdo e concentragdo em
atividades propostas. Neste sentido, o jogo entra como um promovedor de interesse pelo
desafio das regras que estdo sendo colocadas através de uma situacdo hipotética, se
tornando capaz de manifestar o pensamento abstrato.

Esse contexto proporciona uma abertura para o uso da plataforma mobile, mais
precisamente os jogos, que acabam se tornando uma ferramenta eficiente e de facil uso.

Silander and Rytkonen (2005), consideram os dispositivos moveis uma nova visao
para a educacao, pelo fato de haver uma maior atribuicao de contextos especificos que
podem automaticamente ter uma relacdo com a realidade vista no cotidiano. Entretanto,
por serem utilizados frequentemente pelos jovens, os alunos possuem a possibilidade de
acessar o conteudo virtual em qualquer lugar, desenvolvendo assim uma compatibilidade
com o ensino e com o mundo em sua volta de forma mais flexivel.

Seguindo nessa linha, Kukulska-Hume & Traxler (2005), determinam mobile
learning(m-learning) como sendo um novo conceito que apresenta em sua desenvoltura a
mobilidade e o estudante, fazendo alusdo a praticidade que proporciona para a realizacdo
das atividades, ndo havendo uma limitacao de local ou espaco fisico para o ensino.

Associar jogos e informatica na educacdo permite a ampliagdo de praticas de
raciocinio, organizagao, aten¢ao e concentragao, necessarios para resolugao de problemas
matematicos. Além disso, a introdu¢do de jogos nas aulas oferece a capacidade de
diminuir bloqueios que muitos alunos tém com a Matematica, uma vez que, se sentem
incapacitados para aprender a temdtica proposta. Nesse contexto visamos a importancia
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do desenvolvimento do aluno e consequentemente o seu crescimento durante as aulas
praticas proporcionadas pelos jogos.

5. Proposta de aplicativo mobile

Sabendo da necessidade de inserir metodologias que auxiliam no aprendizado da
matematica, surge a ideia da implementacdo de um aplicativo mobile, para nutrir e
desenvolver, de forma efetiva o raciocinio ldgico e a obten¢ao de conhecimento através
de um jogo.

Levando em consideracgao esses aspectos, Santos e Silva (2014) apresentam que a
matematica esta inserida no bloco de disciplinas com o maior indice de reprovagao, tendo
como principal motivo a dificuldade em conseguir aprender os contetidos sugeridos, bem
como, a dificuldade dos professores em apresentar uma aula com dinamicidade suficiente
para refletir maior interesse pelos estudantes na matematica.

Posto isto, € notério que os jovens nos dias atuais detém uma maior familiaridade
com a linguagem digital, pelo fato de fazerem o uso desses mecanismos com mais
frequéncia. Por esse motivo, ¢ importante atrelar essas metodologias ao ensino e
aprendizagem dos estudantes, uma vez que os mesmos vivenciam a presenca de
informagdes visuais e o processamento imediato de multiplos recursos acontecendo ao
mesmo tempo.

A proposta de aplicativo sugere que se tenham todos os contetdos de todos os
niveis escolares a partir do 1° ano do ensino fundamental até o 3° ano do ensino médio,
em que a utilizacdo do jogo ¢ centrada na ideia de responder perguntas e resolver os
problemas propostos na referida questao, acumulando pontos em um intervalo de tempo
determinado. Com isso, o aluno tem a possibilidade de acessar varias janelas com
conteudos diversos que respondem a sua procura por desafios e obtencao de
conhecimento.

5.1 Tela inicial do aplicativo MATHPOW

A tela inicial do aplicativo possui as funcionalidades de identificagdo do aluno com a
indicacao do sexo, o que sera utilizado na personalizacgao da tela principal, seguindo assim
preceitos de usabilidade. Além disso, o aplicativo fornece a fun¢do de acesso aos
resultados obtidos em utilizagdes anteriores, conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1: Tela de Identificagdo do Aluno e Acesso as Funcionalidades

Fonte: Préprio Autor

5.2 Telas de Apresentagio dos Niveis e dos Conteudos

Na tela representada pela Figura 2 (A) o aluno tem a opg¢ao de escolher o ano no qual ele
estd inserido. Sugere-se que a aplicag¢do tenha os conteudos de matematica do 1° ano do
Ensino Fundamental, até o 3° ano do Ensino Médio.
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Figura 2: Tela de Acesso ao Nivel Série/Ano (A) e Definigdo do Conteudo (B)

Fonte: Proprio Autor
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Ja na tela representado pela Figura 2 (B) sdo listados os contetidos referentes ao
nivel definido pelo aluno na tela anterior. A partir do interesse do aluno ou da sugestao
do professor o usuario pode acessar cada conteudo especificamente.

5.3 Tela Principal do Aplicativo

Na tela principal do aplicativo, o aluno ¢ desafiado a um jogo de perguntas e respostas. O
aplicativo apresenta uma pergunta relacionada ao nivel e ao tema escolhido pelo proprio
aluno e sugere multiplas respostas objetivas. A partir da resposta do aluno serdo
apresentados conceitos sobre o conteudo em forma de dicas.

FOTEMNCIATAD

102 70" =%

Figura 3: Tela Principal do Aplicativo: Jogo de Perguntas e Respostas

Fonte: Préprio Autor

Além disto, foi acrescentado um temporizador através de uma imagem de um
personagem segurando um baldo enchendo, acrescentando uma maior interatividade do
aplicativo com o aluno, conforme mostra a Figura 3.

5.4 Tela de Desempenho do Aluno

Com a tela de Desempenho o proprio aluno pode avaliar a sua evolugdo no processo de
ensino aprendizagem. Além disso, serd possivel compartilhar seu desempenho com os
seus professores. Com esta funcionalidade os professores poderdo utilizar o aplicativo
como ferramenta didatica ¢ de avaliagao.

Conforme apresentado na Figura 4, além dos dados de identificagdo do aluno e do
conteudo, o aplicativo mostra o desempenho, a quantidade de vezes que o aluno jogou e
a melhora no desempenho.
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Meu Desempenho

Nome: ISABEL HEINECK
Série/Ano: 2° Ano - Ensino Médio
Conteldo: Equagdes de 2° Grau

Desempenho: 87% de Acertos

N°de 5
Tentativas:

Evolugdo: 18% (entre a 12 e a 59)

f JOIv Lo

Figura 4: Tela de Desempenho
Fonte: Proprio Autor

Por meio dessa representacdo, foi possivel constatar como seria a usabilidade do
aplicativo, bem como, a praticidade com que ele funciona e interagem com os alunos.
Todas as janelas propostas foram pensadas para atingir as metas solicitas, desenvolvendo
a busca pelo conhecimento, algo divertido e dindmico para trabalhar no ambiente escolar
e também em periodos extraclasse.

6. Conclusao

Atualmente as tecnologias se fazem cada vez mais presentes no nosso dia a dia, fazendo
com que os professores acabem tomando uma posi¢ao precipitada com relagao ao seu uso
em sala de aula. Por esse motivo, a utilizagdo mobile de jogos matematicos em sala de
aula surge como sendo um método viavel para a inser¢ao da tecnologia no ambiente
escolar, fazendo com que o aluno desperte o interesse pela matéria e pelos contetidos
propostos, levando sempre em consideragdao que o interesse ¢ a base para os demais
pilares do aprendizado.

Através dessa pesquisa, foi possivel verificar a importancia de priorizar o
desenvolvimento e também a obtencdo de conhecimento por parte dos estudantes nas
aulas de matematica, privilegiando a configuracdo de um futuro mais promissor e com
resultados beneficentes. Entretanto, o desenvolvimento tecnolégico na 4rea da
matematica se faz necessario, pois culmina em respostas mais eficientes para os jovens e
também para a sociedade como um todo, posto que, a inser¢ao no mercado de trabalho
exige conhecimentos especificos sobre as mais diversas areas de atuacao.

Além disso, através dessa aplicacdo as criangas € 0s jovens que possuem uma
maior dificuldade de concentragdo podem encontrar nos jogos matematicos uma forma
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de consolidar o seu conhecimento, atraindo a sua aten¢ao e estimulando o seu raciocinio.
E por meio dessa perspectiva que as escolas passam a caminhar junto com o
desenvolvimento dos seus estudantes, onde viabilizam a implementagao de diversas
areas, como a tecnologia, em prol da evolugdo da educacao.

Sendo assim, € importante que os professores, juntamente com o conselho escolar,
vejam e entendam a praticidade e a relevancia dos resultados obtidos por meio dos jogos
matematicos. Neste artigo foram elencados exemplos de autores que posicionam a
importancia do seu uso tanto na educagdo, quanto de maneira mais especifica na
matematica, levando em consideracao os desempenhos obtidos por meio da metodologia
de jogos mobile.
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