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Resumo

A proposta desse trabalho é mostrar como o lidico matematico através de jogos digitais
pode fazer diferenca na escola usando as TDICS (Tecnologias Digitais da informacdo e
comunicacdo). Sabendo-se que a humanidade estda mudando muito rapido e a mente das
criancas estdo acompanhando essa mudanca, a escola tem que se reinventar e mudar muitos
de seus paradigmas, um aluno que ficava antes uma aula toda copiando matéria do quadro nédo
tem mais a paciéncia para isso. O objetivo principal € mostrar através desse trabalho que o
ldico matemético (jogos, brincadeiras etc.) podem ser uma forma de substituicdo desses
antigos métodos de ensino. O jogo Tux Math € um dos melhores jogos educativos para se
trabalhar com criancas tanto do ensino fundamental quanto do ensino médio. Porém muitos
profissionais de educacdo desconhece essa maravilhosa ferramenta que pode colaborar muito

para que os alunos passem a ter prazer em estudar matematica.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho traz como proposta mostrar como o ludico matematico pode fazer
diferenca na escola usando as TDICS (Tecnologias Digitais da informacdo e comunicacao).
Sabendo-se que a humanidade esta mudando muito rapido e a mente das criancas estédo
acompanhando essa mudanca, a escola tem que se reinventar e mudar muitos de seus
paradigmas, um aluno que ficava antes uma aula toda copiando matéria do quadro ndo tem
mais a paciéncia para isso. Nosso objetivo principal é mostrar através desse trabalho que o
lidico matematico (jogos, brincadeiras etc.) podem ser uma forma de substituicdo desses

antigos métodos de ensino.

JUSTIFICATIVA

Trabalhando com criancas do ensino fundamental um, ou seja, criancas de seis
a dez anos percebemos que essas criangas nédo tinham mais animo para estudar nos
métodos tradicionais, isso devido a uma grande transformacao tecnolégica na vida das
familias e suas consequéncias no meio escolar. Por isso resolvemos comecar um
trabalho novo com essas criancas, com o0 objetivo de mostrar ndo s6 para a
comunidade escolar, mas para todos os interessados que temos de mudar o método
de ensinar, porque essas criancas estdo mudando sozinhos os métodos de aprender.
O uso do ludico matematico através “jogos educacionais” como ferramenta de apoio
ao aprendizado pode enriquecer a pratica pedagogica, desde que haja metodologia
adequada ao publico-alvo e ao contetdo. A incorporacdo desse tipo software é um
processo de aprendizado e deve ter como pressuposto uma abordagem educacional
com meios e fins claros e objetivos, sendo uso do computador uma pratica consciente
e ndo a mera adocdo aleatdria e conveniente de tecnologia (VALENTE 1997). A
melhoria da qualidade do ensino através do uso de recursos tecnoldgicos esta atrelada
a capacidade de criacdo e a interatividade dos alunos com o conteudo, tendo o
professor como um mediador entre o conhecimento e o uso da tecnologia. O
computador €&, portanto, uma ferramenta auxiliar no processo de construgdo do
conhecimento e ndo o objeto ou meio de ensino. Segundo Valente (1997), o
computador ndo é um instrumento que ensina, mas instrumento de criacdo nas maos

do aluno. De acordo com (BARBOSA, 1998). Deve-se, buscar ferramentas que
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despertem interesse espontaneo do aluno, criando vinculos afetivos com situacdes de

aprendizagem
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1.2 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo investigar métodos alternativos no ensino de
matematica as criancas do ensino fundamental I. Ele sugere caminhos que possibilite a
utilizacdo dos recursos ludicos matematicos através de jogos como estimulos ao processo

de aprendizagem proporcionando ao educando um ambiente mais prazeroso e motivador.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Investigar como as criancas reagem aprendendo matematica através do jogo TuxMath

b) Mostrar aos professores que o método alternativo de ensino veio ndo substituir o

método tradicional, mas complementa-lo de forma que a aprendizagem fique mais prazerosa

1.3 METODOLOGIA
Neste trabalho vamos mostrar em uma abordagem qualitativa, que se empenha em

buscar compreender o porqué dos fatos, a pesquisa foi centrada na resposta da seguinte
questdo: De que forma os jogos ludicos matematicos podem contribuir para o processo de
ensino- aprendizagem? Assim, utilizando uma abordagem qualitativa, é possivel analisar a
gquestdo, apoiando as conclusdes em teorias ja existentes e examinar profundamente a
questdo. CHIZZOTTI, 2006. P11 explica

O termo qualitativo implica uma
partilha densa com pessoas, fatos e
locais que constituem objetos de
pesquisa,

Para extrair desse convivio 0s
significados visiveis e latentes que
somente sao perceptiveis a uma
atencao sensivel.

A metodologia da pesquisa é de estudo de campo € aplicada no trabalho pelo
fato de ter a coleta de dados sendo realizada por observacdes em sala de aula, em um
grupo de alunos com idades entre 06 e 10 anos. O processo investigativo, neta
abordagem metodoldgica, segundo Fachin “trabalha com a observacdo dos fatos
sociais colhidos do contexto natural sem qualquer interferéncia, apresentados

simplesmente como eles se



sucedem em determinada sociedade”. (FACHIN, 2006, p.143). Desta forma, a observacédo da
atitude dos alunos em aulas do Laboratorio de Informética, onde as atividades sdo centradas
na utilizagdo do computador como ferramenta, foi constatado que a atividade que mais
entusiasmou os alunos eram jogar. Ficavam muito motivados em chegar a aula de informatica
e poder jogar. Trocavam informacgfes entre si, mostravam suas estratégias para passar de
nivel e, ainda, procuravam estudar contetdos formais para tentar vencer o jogo ou melhorar
sua pontuacdo. A pesquisa, entdo, foi conduzida utilizando técnicas de observagédo e
realizando a maior parte do trabalho pessoalmente, tendo passado pela experiéncia direta com

a situacao.

2 PRESSUPOSTOS TEORICOS

Na atualidade, muitos pesquisadores, estudiosos e profissionais da educag¢do que
buscam criar situacfes desafiadoras e significativas para a construgcdo de conhecimentos
concebem 0s jogos como estratégias pedagogicas favoraveis, inclusive para a construcéao
de conceitos matematicos. Segundo Kishimoto (2007), os jogos estdo vinculados no
pensamento de cada crianga mesmo que ela ainda ndo os conheca, porque a mesma cria
suas proprias fantasias através de brinquedos ligados ao seu cotidiano familiar.

Trabalhar com jogos € uma técnica que facilita o desenvolvimento dos alunos. Com a
utilizacdo de jogos no ensino de matematica o professor tem possibilidades de oferecer varias
opcdes para desenvolver as capacidades dos alunos em cada fase em que se encontram.
Utilizar jogos de forma coerente com 0s objetivos a serem alcancados explorando a
ludicidade essa é uma maneira inteligente e criativa de promover a superacao de obstaculos
no ensino de matematica.

O ensino da matematica por meio de jogos, por exemplo, pode transformar as
atividades matematicas que as vezes, sao geradoras de sofrimento para muitos alunos em

fonte de satisfagdo, motivagéo e interacdo social.



2.1 COMO JOGOS DIGITAIS ESTAO INSERIDOS NA EDUCACAO

Do ano 2000 para c& diversas pesquisas vém sendo realizadas, mostrando a
importancia dos jogos em sala de aula, inicialmente os chamados jogos tradicionais, ou seja,
sem tecnologia alguma e mais recentemente os jogos digitais, com a vinda das novas TDIS.
No comeco acreditava-se que 0s jogos ndo poderiam ser utilizados em favor da educagéo,
porque os mesmos tomam uma grade quantidade de tempo dos jogadores, tempo este, que
poderia ser utilizado para outras atividades inclusive no ensino, Kirriemuir e Mcfarlane
[2004] destacam que isso gera reclamagfes entre pais e professores, pois gostariam que
seus filhos e estudantes aplicassem nos estudos o mesmo nivel de atencdo e
comprometimento dedicado aos jogos.

Diferente desses pensamentos, varias pesquisas vém apontando o contrdrio,
mostrando que os jogos podem sim ser uma grande ferramenta para a educacdo, com um
bom aparato pedagdgico e psicopedagogico, como destacado por Pietro Et a.[2005]

De acordo com a obra de Silva Neto Et al.[2013] ele aponta o uso de jogos como
agente facilitador do processo de ensino e aprendizagem, mostrando ambientes que
proporcionam brincadeiras neste sentido, bem como, apresenta a realizagdo de um projeto
com uso de jogos em sala de aula, e apresenta resultados positivos neste sentido. Percebe-
se assim, que o0s jogos digitais podem ser usados como uma valiosa ferramenta para o
processo de ensino e aprendizagem, independente da disciplina, visto que os benéficos
trazidos pelo uso destes jogos vao além da passagem técnica de um determinado contetdo,

trabalhando na verdade com o raciocinio I6gico e o pensamento cognitivo dos jogadores.



2.2 0OS JOGOS E A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO ATRAVES
DA HISTORIA

Kishimoto (2007) buscou saber de onde vem o prazer que as criangas sentem quando
comecam uma nova brincadeira e foi pensando nesta questdo que ela aprofundou seus
estudos. Com muitas pesquisas e entrevistas com criancas que amavam jogos ela buscou
compreender a teoria dos jogos e as raizes folcléricas responsaveis pelo surgimento das
brincadeiras. Nao satisfeita com o0 que conseguiu, ela foi mais além, por exemplo, descobriu
que quem originou 0s primeiros jogos no Brasil foram o0s escravos, e com grande
conhecimento dos portugueses esses jogos foram sendo aprimorados e muitos deles fazem

parte das brincadeiras das criangas até hoje.

Com o surgimento das inovagfes pedagdgicas no inicio do século XIX, Froebel (1826)
enfatiza que, o jogo passou a ser entendido como objeto e agéo de brincar e que deveria
fazer parte da histéria da educacdo pré-escolar, pois manipulando e brincando com
materiais como bola, cubo e cilindro, montando e desmontando cubos, a crianca estabelece

relagbes matematicas e adquire no¢des primarias de Fisica e Metafisica.

No século XX, segundo Moura (2009) comecou a producdo de pesquisas e teorias
que discutem a importancia do ato de brincar para a construgcéo de representagdes infantis.
Varios estudos, principalmente de Piaget evidenciam pressupostos para a construcdo de
representagdes infantis relacionadas as diversas areas do conhecimento. Com a expanséo
de novos ideais, crescem as experiéncias que introduzem o jogo com o intuito de facilitar
tarefas do ensino. Kishimoto (2007) enfatiza que, antes de utilizar jogos em sala de aula, o
professor deve ter em mente que estes podem ocasionar vantagens e/ou desvantagens no
processo de ensino aprendizagem, dependendo da maneira como forem utilizados.

Acredita-se que usar jogos na educacgdo pode ser um grande ganho, pois € um
suporte pedagdégico adequado a todos os niveis de ensino, desde que a finalidade deles
seja clara e que esteja adequado ao grau de aprendizagem de cada aluno.

Hoje percebe-se que é necessario que, ao escolher os jogos para trabalhar com os
alunos, deve-se classificar ou escolher cuidadosamente as atividades para obter um bom
resultado no desenvolvimento dos mesmos. E muito importante, nos jogos coletivos ou
individuais, estar sempre diversificando as praticas para que as mesmas sejam bem

aproveitadas.



2.3 COMO OS JOGOS LUDICOS PODEM AJUDAR O ALUNO NO ENSINO DE
MATEMATICA

O ensino da matematica esteve por muito tempo, vinculado a simples memorizag¢ao de
regras e formulas. Por isso, seu estudo, muitas vezes considerado desmotivador, foi
adquirindo uma forma pouco apreciada por estudantes. No entanto, sabe-se da importancia da
matematica para a vida humana, suas regras fazem parte do cotidiano de todos e quanto mais
a conhecemos, mais percebemos sua extrema importancia para as mais diversas funcoes
exercidas pela sociedade. Por isso, foi preciso buscar novas formas para que os alunos
tivessem a oportunidade de compreender a matematica como elemento indispensavel em sua
vida e vivencia-la de forma prazerosa e significativa. Para tal, existe o jogo como um excelente
recurso utilizado como facilitador de aprendizagem. Para Kishimoto (2007) resolucédo de
problema e jogos séos elementos semelhantes, pois ambos se unem através do ludico. Para
ela, as situacbes de ensino devem ter carater ludico para desestruturar o aluno,
proporcionando-lhe a constru¢cdo de novos conhecimentos. Ja para Antunes (2006), a relagéo
entre jogos e resolucéo de problemas, conforme destaca evidencia vantagens no processo de
criacdo e construcdo de conceitos por meio da discussdo de tematica entre os alunos e entre o
professor e os alunos. Para ele, o jogo é um problema, porque, ao jogar, o individuo constroi
conceitos, de forma ludica, dinamica, desafiadora e motivante.

Os jogos sdo um importante recurso pedagdgico que pode ser utilizado em sala de aula,
para desenvolver a disciplina e a capacidade de lidar com informacdes e criar significados
culturais para os conceitos matematicos. A utilizacdo de jogos nas aulas auxilia os alunos a
aprenderem a respeitar regras, a exercer diferentes papéis, a discutir e a chegar a acordos, e
pensar de forma independente na construcdo de conhecimento l6gico-matematico. Segundo
Brasil (1997), as atividades com jogos em sala de aula sdo uma forma interessante de propor
problemas, porque € atrativo para o aluno e favorece a criatividade na elaboracdo de
estratégias durante o jogo. Segundo Montessori (1965), Os jogos matematicos tém como
prioridade incentivar a crianca no seu desenvolvimento sensorial e motor. Para tanto, é
importante que os educadores mantenham o equilibrio na distribuicdo da riqueza material e
cultural, oferecendo aos alunos a oportunidade de produzir recursos necessarios para uma
vidadigna.

O jogo deve ser colocado no processo escolar de uma forma estimulante, resgatando o
brincar e abrindo espaco para a expresséao livre e envolvendo a crianga no seu mundo cheio de
fantasia. Através dos jogos, as criangcas desenvolvem 0 seu raciocinio e constroem o seu

conhecimento de forma descontraida. Desta forma, dando uma contribuicdo e incentivo com



significados também para o processo de aprendizagem da matematica. A crianca ndo é atraida
por algum jogo por forcas externas inerentes ao jogo e sim por uma forca interna, pela chama
acesa de sua evolugdo. E por esta chama que busca no meio exterior os jogos que lhe
permitem satisfazer a necessidade imperiosa posta pelo seu crescimento. (ANTUNES, 2000). O
jogo cria uma situacdo imaginaria na cabeca da crianca que permite ir além do proéprio
conhecimento. A crianca tanto pode aceitar como discordar e essa dindmica colabora para a

formacao de criangas que, no futuro, serdo adultos mais criticos

2.4 QUEBRANDO PARADIGMAS NO ENSINO DE MATEMATICA USANDO JOGOS
LUDICOS

De acordo com o trabalho realizado pelas professoras Oliveira, Martins, Monteiro (2015).
As mesmas apresentaram como proposta promover uma abordagem informatizada no ensino
do EJA. Depois de muitas pesquisas e estudo elas optaram por trabalhar com jogos ludicos.
Dentre muitos jogos encontrados na rede o que mais chamou a atencao foi o “Tux of Math
Comand”, pois possui no seu conteudo atividades envolvendo as quatro operagbes
fundamentais da aritmética capazes de aumentar 0s conhecimentos de aritmética e o
raciocinio l6gico-matematico com o objetivo de investigar e analisar o grau de aprendizado dos
alunos do PROEJA. Como o jogo € bastante intuitivo foi facil realizar a atividade, proposto
pelas professoras, primeiro os alunos responderam umas perguntas sobre as quatro
operacbes matematicas e essas perguntas foram ficando mais dificeis, esse foi um método
criado pelas professoras para provoca-los. Depois eles foram encaminhados até os
computadores e ouve uma breve explicacdo a respeito do funcionamento do jogo. As
professoras langaram um desafio: o aluno que tivesse o maior numero de fases concluidas
ganharia um prémio. Quando um jogador encerra uma fase consequentemente ele teve que
passar por alguns quesitos: raciocinio l6gico, acerto nos resultados das operacdes e o fator
gue nesse caso era decisivo, a agilidade e rapidez na hora de langar as respostas. Ap6s uma
hora e dez minutos de jogo foi terminado o tempo e em cada aluno seria contado seu numero
de pontos. Ganhando aquele que fizera mais pontos. Um dos resultados que surpreendeu as
professoras foram a reagéo positiva dos alunos em relagéo ao jogo, pois foi uma forma bem
atrativa de provocé-los acerca de assuntos que ndo sdo muito prazerosos de estudar. A
dindmica do jogo despertou o interesse de todos os alunos da turma, de uma forma tal que fez
com que eles ndo se preocupassem com a hora do término da aula, como costumam fazer nas
aulas tradicionais. Mostrando, dessa forma, que a utilizacdo de software como auxilio

pedagdgico contribui para o desenvolvimento do conhecimento dos alunos.



3 — PLANEJAMENTO E APLICACAO DO JOGO EM SALA DE AULA

Depois de estudar varios jogos ludicos e sua jogabilidades, escolhemos trabalhar com o
jogo Tux of Math, pelo motivo de, além de ser um jogo muito bem estruturado, tem uma trilha
sonora muito boa e ser mult-plataforma.

Conforme esta escrito no manual, o Tux Math foi um jogo desenvolvido para o sistema
operacional Linux, porém com algumas atualiza¢des, o desenvolvedor agora liberou o jogo para
todas as plataformas, inclusive dispositivos moveis como celular e tablets. O jogo consiste em
destruir asteroides para evitar que o0s iglus do pinguim Tux (mascote da Linux) sejam
destruidos. Com uma interface simples, a interacdo das criancas € facilitada, garantindo que
criangas de todas as idades possam joga-lo. Os asteroides sé@o destruidos por um raio que
€ acionado somente ap0s uma resposta certa, que no caso deste jogo pode ser a digitagdo de

um ndmero ou um calculo.

Semelhante a um jogo chamado Missile Command que fez muito sucesso no
videogame Atari nos anos 80, o Tux Math ndo apresenta misseis caindo sobre a
cidade, mas asteroides. A primeira versao, lancada em setembro de 2011, que
mostrava imagens de cidades, foi modificada e o plano de fundo do jogo ganhou

imagens do espaco sideral.

‘ Digitar NUmero
S . A
# Adicdo: 1 até 3
“‘hx TN VR RSO, U .
# ' Adicao: 0.até 5
o ALY WU TN OO .
#® Adicao\Somaraté 10
-m a‘\,‘*\‘-‘—ﬁ\
Adigao: Somar-ate 15
e oL NTTRDE . S T
Adicdo: Somar até 20
e & X
Adigao: NU
Adicao: NUmeros. Perdido '«\: .
T SN TN e MR TR L O\ S — 2
Subtragao: 0 até 10
& q N N ‘\.3

NN

Figura 01 tela inicial do jogo tux.



Segundo o manual do software, p 4 e 5,

O obijetivo principal do jogo é o ensino
lidico das fungdes légicas, como
Aritmética e Matematica.

Pode ser utilizado no ambiente escolar
por educadores como um material
complementar, auxiliando-os tanto nos
processos iniciais de compreensao das
operacbes algébricas, quanto no
desenvolvimento sensitivo das criangas.
(IFRGS, 2015).

Tux, of Math Command:

Figura 02 opcdes de comando do jogo tux.

A ideia do jogo é estimular o lado ludico, pois envolve competicdo, ultrapassar
fases, cria um universo imaginario e transportar para outro universo o jogador, a este

brincar de destruir asteroides e defender os iglus do Tux e a0 mesmo tempo em que



faz o aluno pensar em um conteddo formal. Criar estratégias para resolver
rapidamente os calculos matematicos. Desta forma, ha a fusdo do ludico com o
pedagdgico, fazendo com que este jogo cumpra sua funcdo no que se convenciona
ser um jogo pedagogico.

Outra caracteristica deste jogo é oferecer o “feedback”, pois quando acerta, o
jogador pontua e se ndo acertar a pontuacdo nao aparecera, desta forma é possivel
saber quais as respostas certas e incentivar o aluno a praticar mais as operacoes
aritméticas.

Muito interessante no jogo € a trilha sonora, com uma musica estilo Rock
Classico estimula o aluno a sempre querer jogar mais. Cada fase que o aluno passa
muda a musica.

Figura 03 Fase adicdo e subtracdo de nimeros até 15.

Altamente interativo, 0 jogo apresenta um ambiente onde o jogador parece
estar no comando de uma nave espacial. Ao iniciar o jogo, comeca a cair do céu
asteroides em forma de operacdes matematicas. O jogador, entdo, deve efetuar o
célculo e teclar enter. Se estiver correta a operacdo o pinguim extermina o asteroide
com uma arma laser e um ponto € marcado. Caso a resposta esteja errada, o
pinguim faz um gesto triste e o jogador ndo pontua. A vitoria acontece se 0 numero

de acerto for maior que o numero de erros ao final de cada fase.



Nesse contexto, a turma em que sera realizada a atividade possui um perfil
bem homogéneo. Esses alunos sdo do 5° ano do periodo da manha da Escola
Estadual Coronel Vieira. A turma € composta de 30 alunos. Dentre estes alunos a
idade varia de 9 a 10 anos. Quanto ao conhecimento de informética, todos
conhecem bem um computador, todos sabem acessar a internet e abrir jogos,
porém poucos usam jogos educativos na hora de lazer.

Antes de os alunos acessarem 0 jogo, aplicaremos um questionario com
algumas perguntas para saber o quanto os alunos gostam ou n&o da disciplina

matemadtica. E o que acham da matematica.

Questionario aplicado aos alunos antes e depois do trabalho com o jogo.

Vocé gosta de matematica? () sim () néo

O que vocé ndo gosta ha matematica?

Vocé acha matemética é dificil? () sim () ndo

Vocé acha matematica importante para sua vida? ( )sim ( ) ndo

Se pudessem escolher quais matérias prefere estudar, escolheria matematica? () sim

() ndo

Gostaria de aprender matematica de uma forma mais divertida? () sim () néo.

O que vocé mais gostou no jogo?

Depois que todos os alunos responderem o questiondrio, a turma sera dividida
em trés grupos de 10 alunos cada. Sendo que esses alunos jogardao em dupla, Por que
o laboratério s6 tem cinco computadores com o software instalado. Cada grupo teré
uma hora para jogar e pontuar. Sendo assim observado seu interesse pelo jogo, sua
estratégia para alcancar resultado e sua motivacdo relacionado a disciplina.
Aplicaremos o jogo durante trés dias na mesma semana. Ao final do terceiro dia, esses
alunos responderdo o mesmo questionario. O objetivo da pesquisa é saber o quanto o
jogo colaborou para esses alunos passarem a gostar da disciplina matematica ou nao.
Os alunos descobrirdo que n&o existe disciplina ruim, e sim formas de ensinar e

aprender diferentes.




4. EXECUCAO DO JOGO E RESULTADOS OBTIDOS

A escola escolhida para a aplicacdo do jogo tux of Math, foi a Escola Estadual
Coronel Vieira, uma escola que fica localizada no centro da cidade de Cataguases em
Minas Gerais. O motivo da escolha dessa escola foram varios. O primeiro porque 0
formando ja fez alguns projetos na escola e conhece bem aquela instituicdo, outro
motivo por ser uma escola central, a mesma recebe alunos de todas as outras escolas
da cidade, assim fica mais viavel o trabalho ser feito com alunos de classes sociais
diferentes e realidade em relacdo ao ensino diferentes. Os alunos escolhidos para
realizar o trabalho foram de apenas uma turma do 5° ano do ensino fundamental. Essa

turma contém 30 alunos e todos concordaram em participar do trabalho.

O trabalho foi realizado nos dias um trés e quarto do més de Novembro. O turno
escolhido foi o da manha. Cada etapa do jogo durou exatamente trés horas. Sendo
que a turma contém 30 alunos, foi dividida em 3 grupos de 10 alunos. Enquanto um
grupo ia ao laboratério de informética, o restante da turma ficava com a professora
fazendo as atividades normais da escola. Os grupos foram escolhidos de acordo com
0 numero de chamada de cada aluno, sendo que os 10 primeiros da chamada ficaram
no laboratério das 07:30 as 08:30, os alunos do 11 até o 20 ficaram no laboratério das
08:30 até as 09:30 e os alunos na qual o numero de chamada era do 21 até o 30
ficaram no laboratério das 09:45 as 10:45 Com o auxilio da professora o educando
aplicou o questionario contendo seis questdes para todos alunos antes de os alunos
irem para o laboratério de informatica. Esse questionario contém perguntas a respeito
de como o aluno ver a disciplina de matematica e o que ele acha da matemética. O
guestionario contém cinco questdes de multipla escolha e uma aberta. Na primeira foi
perguntado ao aluno. Vocé gosta de mateméatica? Dos 30 alunos que responderam 22
disseram sim e 8 disseram ndo. A segunda pergunta foi para apenas os alunos que
disseram ndo gostar de matematica responderem. A pergunta dizia. O que vocé ndo
gosta na matematica? Dos 8 alunos que disseram ndo gostar de matematica trés
disseram que ndo gostam por causa da operacdo matematica de divisdo, dois por
causa da operacdo matematica de multiplicagdo, um aluno disse ndo gostar da
matematica por causa de porcentagem, um por causa de numeros decimais e um por
causa de fracdo. A terceira pergunta do questionario. Vocé acha matematica dificil?
Os alunos que disseram sim foram 13 e os alunos que disseram nao foram 17. Na

qguarta pergunta queriamos saber o que o aluno acha da matematica, por isso



perguntamos, vocé acha mateméatica importante para sua vida? Todos os 30 alunos
responderam que sim.

Na quinta pergunta para provocar mais e saber o quanto o aluno se interessa
pela disciplina perguntamos. Se pudessem escolher quais matérias prefere estudar,
escolheria matematica? Dos 30 alunos 18 disseram sim e 12 disseram ndo. Na sexta
pergunta exploramos mais dos alunos para saber que, mesmo achando matematica
uma matéria dificil e sabendo que todos dependem dela, perguntamos se eles
gostariam de aprender matematica de uma forma mais divertida. Todos os 30 alunos

responderam que sim.

PESQUISA COM ALUNOS QUE PERTICIPARAM DO TRABALHO RELATIVO AO JOGO
TUX OF MATH

PERGUNTAS ANTES DOS ALUNOS JOGAREM O JOGO

NUMERO DE ALUNOS QUE PARTICIPARAM DA PESQUISA 30 ALUNOS.

SIM NAO

1 Vocé gosta de matematica? 22 8

2 O que vocé nao gosta na matematica? RESPOSTA PESSOAL DE CADA ALUNO QUE
RESPONDEU NAO NA PRIMEIRA PERGUNTA

3 Vocé acha matematica dificil? 13 17

4 Vocé acha matematica importante para sua 30 0

vida?

5 Se pudessem escolher quais matérias prefere 18 12

estudar, escolheria matematica?

6 Gostaria de aprender matematica de uma 30 0

forma mais divertida?

Depois que os alunos responderam todas as questdes, a primeira turma foi ao
laboratério de informatica para jogar o jogo Tux of Math. Primeiro o formando passou
uma pequena introducdo a respeito do jogo mostrando aos alunos sua jogabilidade.
Depois os 10 alunos foram divididos em duplas por que sé cinco computadores
rodaram o0 jogo e também porgue 0 jogo exige raciocicio rapido, assim um aluno
poderia ajudar seu colega a passar as fases. Os primeiros 20 minutos do jogo, 0s
alunos ficaram jogando a fase chamada comando de treinamento matematico
académico, na qual o aluno escolhe o nivel do jogo que quer jogar, desde so digitar
nameros até expressdes matematicas. Depois os alunos foram desafiados a jogar as

missdes, na qual o aluno comeca em uma fase facil com contas simples de adicdo e as



fases vao ficando mais dificil de acordo com que o jogador avanc¢a no jogo. Logo depois
vem adicdo com dois numeros, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. O jogo contém
infinitas fases é impossivel terminar, mas cada jogador consegue certa pontuacao que
determina o seu nivel de jogabilidade. Nao contamos o ponto de cada aluno da turma
porque o objetivo do trabalho ndo € medir o nivel em matematica de cada aluno e sim
mostrar ao aluno que aprender matematica pode ser muito prazeroso. Logo depois a
segunda e terceira turma foram ao laboratério de informética e participaram pelo
mesmo processo que a primeira turma. Logo no primeiro dia o formando percebeu o
entusiasmo das criancas e a disputa entre eles para ver quem chegaria mais longe e
faria mais ponto no jogo. Os alunos fizeram do trabalho uma disputa para ver quem é

melhor em matematica, mesmo sabendo que esse nado é o objetivo do trabalho.

Figura 04 Alunos jogando em dupla o jogo Tux of Math.

No segundo dia do trabalho, ou seja, dia trés de Novembro, os alunos
participaram do mesmo processo, porém faltou trés alunos a escola por isso cada
turma ficou com 9 alunos. Nesse dia, 0os alunos ja comecaram na fase de missdes.
Com a primeira missdo a de digitar os nUmeros que caiam, com uma hora de jogo
muitos alunos conseguiram ir bem longe chegando as fases de divisbes de 9. Porém o
formando percebeu nesse dia que alguns alunos entre eles os que disseram nao
gostar de matematica comecarem bem o jogo para mostrarem que também sabem
disputar com o0s colegas. Mas depois de trinta minutos mais ou menos eles iam
desistindo de jogar, alguns diziam que o jogo € bom, mas vai ficando enjoado com o
passar do tempo, outros paravam de jogar querendo que o formando colocasse outro

jogo para eles.



Figura 05 Aluna ajudando a colega em uma determinada fase do jogo.

No terceiro dia do jogo, ou seja, no dia quatro de Novembro, o mesmo
procedimento foram executados, nesse dia o formando pediu para que todos
jogassem a fase de Comando e treinamento matematico académico, um estilo de jogo
livre na qual os alunos escolhiam o nivel que queria jogar. Cada nivel que fosse
cumprido o mesmo ganhava uma estrelinha. Mais uma vés eles comegaram a
competir para ver quem ganhava mais estrelinhas. O bom desse estilo de jogo, que 0
aluno pode escolher um determinado nivel mais facil contas vezes quiser, porém ele
s6 ganhara uma estrelinha até que o jogo seja reiniciado. Assim o aluno que quiser
ganhar mais estrelinhas tera de jogar niveis mais dificeis. Logo depois que todos os
alunos jogaram no terceiro dia na sala de aula o formando com ajuda da professora
passou o mesmo formulério de pesquisa para os alunos, porém com uma pergunta a
mais na qual vinha perguntando. O que vocé mais gostou no jogo? Uma grande parte
dos alunos responderam respostas idénticas, “ Gostei de tudo”, Outras respostas dos

alunos “ O ensinamento que ele tras”, “ O aprendizado de forma divertida”, “ O jeito de

pensar rapido para responder”, “ Gostei da musica e do barulho dos tiros de canhao”,

Gostei do jeito de resolver as contas’etc.

Depois de passar o questionario para os alunos, o formando fez um
levantamento para ver o quanto o jogo contribuiu para o aprendizado e interesse
desses alunos pela disciplina de mateméatica. Através da tabela podemos ver que
antes de jogar, os alunos que responderam gostar de matematica eram 22 e 8

responderam nao gostar, depois do jogo os alunos que disseram gostar de



matematica subiram para 24 e os que disseram ndo gostar caiu para 6. Na questao 2
os alunos que disseram nao gostar de matemética continuaram relatando o mesmo
motivo para ndo gostar da disciplina 2 disseram por causa da operacdo matematica
de divisdo, 2 disseram por causa da operacdo matematica de multiplicacdo, um falou
gue néo gosta por causa de problemas e outro falou que ndo gosta por causa de
porcentagem. Na terceira pergunta. Perguntamos se o0 aluno acha matematica
dificil. Continuaram a mesma opinido dos alunos 13 disseram que sim e 17 disseram
gue néo Na quarta
pergunta na qual perguntamos se eles acham matematica importante para sua vida
todos os alunos continuaram respondendo que sim.

Na quinta pergunta na qual perguntamos. Se pudessem escolher quais matérias
prefere estudar, escolheria matematica? Antes do jogo 18 alunos disseram que sim e
12 disseram nao, depois do jogo 19 alunos disseram que sim e 11 alunos disseram
gue nao.

Na ultima pergunta perguntamos. Gostaria de aprender matematica de uma
forma mais divertida? Antes do jogo todos os alunos disseram que sim e depois do

jogo todos continuaram afirmando que sim.

PESQUISA COM ALUNOS QUE PERTICIPARAM DO TRABALHO RELATIVO AO JOGO
TUX OF MATH

PERGUNTAS DEPOIS DOS ALUNOS JOGAREM 0O JOGO
NUMERO DE ALUNOS QUE PARTICIPARAM DA PESQUISA 30 ALUNOS.

SIM

NAO

1 Vocé gosta de matemaética?

24

6

2 O que vocé nao gosta na matematica?

RESPOSTA PESSOAL DE CADA ALUNO QUE
RESPONDEU NAO NA PRIMEIRA PERGUNTA

3 Vocé acha matematica dificil? 13 17
4 Vocé acha matematica importante para sua|30 0
vida?

5 Se pudessem escolher quais matérias prefere| 19 11
estudar, escolheria matematica?

6 Gostaria de aprender matematica de uma|30 0
forma mais divertida?

7 O que vocé mais gostou no jogo

RESPOSTA PESSOAL DE CADA ALUNO




5 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este estudo mostrou de forma ludica, novas formas de ensinar matematica para
criancas do ensino fundamental. Trabalhamos com o jogo matematico Tux of Math. Um
jogo desenvolvido para a plataforma Linux, mas com tanto sucesso foi liberado para
outras plataformas como MAC e Windows e também para dispositivos moveis entre
tablet e celulares. Esse nao foi o primeiro estudo desenvolvido usando o jogo Tux, mas
foi o primeiro a ser trabalhado com exclusividade com criancas do ensino fundamental,
na idade de nove a dez anos. O jogo fez tanto sucesso entre essa faixa etaria na
escola, que alunos de outras turmas que ficaram sabendo passaram a cobrar o
formando porque s6 uma turma teve a oportunidade de jogar. A resposta é porque nao
houve tempo habil de se trabalhar com os sete quintos anos que existe na escola entre
os turnos da manha e tarde.

A natureza do trabalho de um professor, acima de tudo € motivar o aluno a
aprender. Um aluno motivado é, sem duvidas, uma das principais razdes do sucesso
escolar. E, uma das maneiras de despertar a motivacao dos alunos pode ser utilizando
0s jogos ludicos na educacao escolar. Estes jogos podem ao mesmo tempo divertir,
passar 0 tempo e ensinar. Assim 0 aluno criard o habito de estudar. Ele vera que
estudar ndo é uma coisa ruim e sim uma coisa boa e divertida. Assim como disse
Piaget, ao estudar o desenvolvimento cognitivo do ser humano, afirmou que o ato de
jogar é fundamental para a aquisicdo de conceitos fundamentais para a vida em
sociedade. Por isso, ao classificar os jogos, fez com que fosse clara a importancia dos
jogos em cada etapa do desenvolvimento da crianca. Uma crianca muito cedo aprende
a vencer desafios e 0s jogos aparecem desafios que ela tera de vencer se quiser
passar de fase. Assim também é na vida, cada dia ela tera de vencer um desafio
diferente.

A matematica sempre foi mal vista pelos alunos, muitos & veem como uma
matéria que veio sO para faze-l6s sofrer, na verdade é de suma importancia ndo s6 a
matematica, mas quase todas as disciplinas estudadas nas escolas. A matemaética faz
o aluno pensar, quebrar cabeca, se dedicar, ou seja, um sofrer que na cabeca do aluno
nao é necessario. Com o jogo educativo ndo é diferente o aluno precisara pensar
também, sofrer quebrar cabeca, mas no final ele verd que passou de fase e podera

falar com seu amigo que ele conseguiu, ele venceu seu objetivo. Na verdade ele



venceu sim o preconceito de ndo querer estudar, de pensar e de sair vitorioso. O aluno
aprende achando que esta apenas se divertindo essa é a esséncia do jogo.

Particulamente o trabalho com a pesquisa serviu para mostrar a toda a
comunidade escolar da escola Coronel Vieira, que € viavel os jogos ludicos, que os
alunos ndo suportam mais métodos tradicionais de aprender, esse alunos convivem o
tempo todo com tecnologia e na escola ndo podera ser diferente. Toda a comunidade
escolar tem de mudar seus conceitos em relacdo aos jogos. Esse trabalho mostrou que
alunos que ndo gostava de matematica, perceberam que poderia gostar se ouver uma
nova forma de aprender a disciplina. Sem precisar sofrer para aprender e sim se divertir
e ao mesmo tempo aprender. Tenho um projeto de continuar aplicando o jogo Tux of
Math para outras turmas da escola dentro de um projeto de iniciacdo a docéncia que
participo. Dentro desse projeto a melhor parte serd mostrar aos professores que sim,
eles podem trabalhar sozinhos com os alunos o jogo tux of math. Farei um trabalho
com a classe de professores e coordenadores da escola mostrando-os que ndo sé o
tux, mas outros jogos ludicos devem ser apresentados aos alunos e avaliados se 0s
mesmos gostardo e qual o efeito desse jogo na turma. Lembramos que existem muitos
jogos para todas as disciplinas, mas nem todos serdo bem visto por alguma classe de
alunos, por isso tem de se trabalhar formas de aplicar cada jogo a determinada turma,
pode ser que uma turma de alunos da mesma série se comporte muito bem com um
jogo e outra turma ndo, mas com uma forma de aplicar o jogo diferente a outra turma
pode também gostar desse jogo.

Partindo ainda desse estudo, € possivel, ainda, gerar novas pesquisas. Uma das
provaveis investigacdes seria a de analisar como séo produzidos, esses jogos, desde a
concepcdo até a construcdo, quais profissionais que sdo envolvidos? Quais 0s
propésitos? Pode-se também investigar como a formacéo de professores lida com a
confeccdo de jogos eletrbnicos por parte destes professores usando algumas
ferramentas disponiveis gratuitamente na internet. Outro desdobramento possivel seria
estudar sobre as ferramentas disponiveis para a confeccdo de jogos por pessoas que
ndo entende de programacéo, principalmente pelos proprios alunos.

Todas as possiveis pesquisas colaborariam para que os jogos eletrdnicos cada
vez mais fizessem parte do cotidiano escolar, Assim mudando idéias dos alunos que
escola € uma tortura e sim esses alunos pensaram que escola € um lugar de aprender

e se divertir.
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