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RESUMO

Com o crescente uso da tecnologia em todas as areas da sociedade, uma das formas de seu uso na educacdo é a
utilizacdo de jogos educacionais, pois estes prendem a atengdo do aluno e sdo ludicos. Dentro deste contexto este
projeto teve como objetivo desenvolver jogos educacionais para contribuir com o processo de ensino dos alunos do 1°
ano do ensino médio na disciplina de matematica, pois seus conceitos estao frequentes no cotidiano de todos e a mesma
apresenta grande nimero de reprovagdes. Para a execucdo do projeto, foi aplicado um questionario aos professores de
matematica para verificar os conteldos que os alunos apresentam maior dificuldade. Em seguida passou pelo
aprendizado do software para a criacdo dos jogos. Apos o desenvolvimento, alunos do primeiro ano jogaram e
responderam questionario sobre as funcionalidades e deram opini&o sobre 0s jogos. Concluimos que os alunos gostaram
e que os jogos podem auxiliar no processo de ensino.
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1.INTRODUCAO

Nossa sociedade vive em constante transformacdo, cada vez mais globalizada, mais
integrada e mais dependente das tecnologias. Dentro deste contexto de constantes transformacdes, a
educacéo escolar ndo pode ficar alheia a esse movimento.

Atualmente existem diversas ferramentas que podem melhorar a interagcdo professor-aluno e
consequentemente, se utilizadas de forma adequada, facilitar o processo de aprendizagem.
Ferramentas essas que estdo no dia a dia de nossos estudantes, computador, internet, celular,
videogames, enfim, um universo rico em multimidias, e 0 jogo é um dos recursos que pode ser
usado em todas essas ferramentas.

Acreditamos que 0s jogos possam ser um método diferenciado de ensino, pois suas
caracteristicas de ludicidade, interatividade, aprimoramento motor e perceptivo, além de ser
estimulante para os jovens, podem contribuir para o ensino. Com 0s jogos 0s estudantes
demonstram-se mais atenciosos com uma maneira lidica e interativa de aprendizagem, do que com
a maneira monotona, muitas vezes utilizada pelos professores. Todo esse contexto nos motivou a
realizacdo deste trabalho que teve como objetivo desenvolver jogos educacionais como auxilio ao

processo de ensino aprendizagem na area de matematica para os alunos do 1° ano do ensino médio.
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A decisdo da escolha da area de matematica se deu pelo fato desta ser uma das disciplinas
relacionadas a todas as areas, por ser a que o estudante vivencia em todos os anos escolares e por
suas dificuldades de aprendizagem. Também por estar diretamente ligada a area de computacao,
uma vez que estamos estudando para formagdo como Técnicos em Informatica. Acreditamos que
esta pesquisa é importante, pois a busca de outras formas efetivas de educar contribui para o0s

processos de ensino e consequentemente para o sucesso escolar dos estudantes e professores.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

E importante saber a diferenca entre: informagc&o, conhecimento e saber. A informagéo pode
vir através do meio sinestésico, auditivo ou visual. Conhecimento é algo pessoal, o resultado da
experiéncia do individuo com a informagdo. O saber € um conjunto de informacbes e
conhecimentos que passam por processos coletivos. Portanto existe uma inter-relacdo, informacéo,
conhecimento e saber, o conhecimento é a compreensdo do individuo pela informacao passada que
sera transformada em saber.Sendo assim, 0 objetivo da escola é proporcionar aos alunos a esséncia
do saber, por intermédio do professor (CABRAL, 2006).

Podemos dizer que frequentemente o ensino da matematica é feito de uma forma tradicional,
onde o professor passa a matéria na lousa e o aluno faz anota¢des em seu caderno. Em seguida, sdo
passados exercicios para serem feitos, com base na matéria explicada. Porém, ndo sdo todos os
alunos que conseguem ter uma facilidade no aprendizado. E importante salientar que muitas vezes o
aluno ndo presta atencdo somente no professor e no contetdo explicado, necessitando de algo a
mais, caso contrario ele podera ndo ter sucesso no aprendizado. Por isso a utilizagdo do jogo poderia
ajudar na atencdo do aluno. Nesses Ultimos tempos, passaram a ser utilizados outros métodos de
ensino. Uma das metodologias que poderia ser aplicada é o uso de jogos relacionados aos contetidos
da disciplina.

O desinteresse dos alunos em relacdo a matematica também se da pela metodologia de
ensino frequente na maioria das escolas, pela preocupagdo com a quantidade de conteddo a ser
passado e o0 tempo para isso, assim devemos repensar a forma como a informacdo deve ser
compartilhada e apreendida de forma a aumentar o interesse do aluno na matematica.

O jogo educacional resulta em varias vantagens no aprendizado, dentre elas, despertar o
interesse do aluno, fazer o aluno se esforcar no desenvolvimento de ideias e trabalhar a
concentracdo. Ele deve ser usado com o seu propo6sito de ensinar de maneira descontraida. O jogo
ndo pode ser apenas uma brincadeira,seus objetivos além do ensino, sdo o raciocinio logico e a
construcdo do conhecimento (PASSERINO, 1998).

3. MATERIAL E METODOS
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Esta pesquisa de carater qualitativo tem como estilo a apresentacdo de um produto, pois
segundo Waslawick (2014, p.29-30), este tipo de pesquisa exploratoria em computagéo é relevante
quando “fique evidente que o aluno aplicou técnicas no sistema ou no processo de desenvolvimento
do sistema aprendidas durante o curso”, no caso, alunos do curso de Técnico em Informatica
integrado ao Ensino Médio. Para o desenvolvimento da pesquisa foi realizado um levantamento
bibliografico para conhecer 0s pensamentos escritos na literatura sobre a utilizacdo de jogos nos
processos de ensino aprendizagem. Num segundo momento verificamos quais as ferramentas
(Software) mais acessiveis e intuitivas existentes para a desenvolvimento de jogos digitais,
chegando assim ao aprendizado e utilizacdo do Construct2°.

Para subsidiar o desenvolvimento dos jogos, apds aprovado pelo Comité de Etica, foram
levantadas as principais dificuldades encontradas pelos alunos na aprendizagem de matematica
através da aplicacdo de questionario a cinco professores da &rea de matematica do
IFSULDEMINAS — Campus Machado. Em seguida foi pesquisado jogos educacionais criados a
partir da ferramenta Construct2 e feito o levantamento de requisitos para 0s jogos, o planejamento,
documentacdo e finalmente o desenvolvimento dos jogos. Apos a realizacdo dos testes e
atualizagdes, os jogos foram hospedados em um site’. Passamos ent&o a fase de utilizagdo dos jogos
por 66 alunos do 1° ano do Curso Técnico em Informatica integrado ao Ensino Médio do Campus
Machado. Apés a utilizagdo eles responderam a um questionério online®, desenvolvido no Google
Formularios, tendo como foco reunir opiniGes dos usuérios em relagdo ao desenvolvimento do jogo,
interesse, qualidade, dificuldades, utilidade e sugestdes sobre os jogos. Para tabulacdo dos dados foi
feita uma planilha com todos os resultados obtidos, divididos em pontos positivos, pontos negativos

e dicas.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Ap0s jogarem 0s jogos 66 alunos responderam ao questionario. Destes 79% responderam
que 0s jogos sdo Muito Interessante ou Interessante e 21% disseram que 0 jogo foi Pouco
Interessante ou Nao Despertou Interesse Algum. Acreditamos que o motivo de ndo acharem
interessante, se deve ao fato de que o jogo é relacionado a disciplina de matematica, disciplina que
muitos alunos ndo possuem interesse. 42% responderam que 0 jogo é Muito Enjoativo ou
Enjoativo. Com base na opinido final acreditamos que o fato do jogo voltar a fase inicial, quando o

aluno erra, foi 0 motivo desse indice. Criar novas fases para nao repetir as anteriores pode melhorar

®Construct2 é um programa de criacéo de jogos em HTMLS5 de facil utilizacdo. A maioria das ferramentas do programa
pode ser usada a partir da interface grafica sem ter que escrever linhas de cédigo. Disponivel em: http://construct-
2.br.uptodown.com/windows.

"Site do projeto disponivel em: https://projetoif.wixsite.com/mathlesmgame.

8Questionario online para alunos: https://goo.gl/forms/Y8Lxga2hpSgX6yFR2
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esse quesito.

Em relacdo a dificuldade, 64% responderam que o jogo tem dificuldade Média e 27%
acharam o jogo Facil. Esse indice de dificuldade pode ser devido ao jogo ser baseado na
matematica basica: quatro operacdes e fracdo, o que foi relatado pelos professores entrevistados.
Quanto as curiosidades sobre matematica contidas no site, 73% dos alunos avaliaram que
Auxiliaram na resolugcdo dos exercicios. Devido as curiosidades serem sobre matérias
relacionadas ao jogo, era esperado que sua leitura refletisse no desempenho dos alunos.

Na pergunta “O jogo auxiliou no aprendizado?”, 74% responderam que o jogo foi Util para

o aprendizado e 26% que foi Pouco Util ou N&o Auxiliou.

5. CONCLUSOES

Com os resultados e as contribuicdes finais dos alunos sobre os jogos, chegamos a conclusdo
que para a maioria dos estudantes o jogo foi bom e util para o aprendizado, mesmo necessitando de
melhoras para torna-lo mais atrativo e interessante. Assim o0s objetivos foram alcancados, pois
aprendemos 0s passos da pesquisa cientifica, aplicamos 0s conhecimentos aprendidos no curso e no
decorrer do projeto e desenvolvemos jogos que podem contribuir com o aprendizado dos alunos na

disciplina de matematica.
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