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Resumo

A Matematica € uma das disciplinas que possui 0s maiores indices de reprovacao de
alunos no sistema brasileiro de ensino. Dentre 0s aspectos que prejudicam o
aprendizado desses alunos pode-se citar a falta de interesse dos mesmos. Isso, por
sua vez, reflete no dia a dia do professor, que tem dificuldade em conseguir manter a
atencao dos alunos em sala de aula. Como forma de tentar amenizar este problema,
foi criado um protétipo de um jogo eletrénico para alunos do ensino fundamental,
denominado “Math Fuga”. Tal jogo procura auxiliar na fixacdo e no aprendizado da
tabuada, na qual estdo presentes todas as operacdes basicas (soma, subtracao,
multiplicacdo e divisdo), dos numeros 1 a 9. Vale ressaltar que 0s jogos eletrénicos
conseguem atrair a atencdo dos alunos e o jogo desenvolvido fara com que estes
aprendam a tabuada se divertindo. Dessa forma, o presente estudo pretende
contribuir para que os professores de matematica possam ter mais uma ferramenta
para auxiliar os alunos a fixarem o conteudo.
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Abstract

Mathematics is one of the disciplines that has the highest failure rates of students in
the Brazilian education system. Among the aspects that hinder the learning of these
students can cite the lack of interest of them. This, in turn, reflects on the day of the
teacher who has difficulty getting hold students' attention in the classroom. In an
attempt to alleviate this problem, a prototype video game for elementary students,
called "Math Trail" was created. This game tries to assist in the fixation and the
multiplication table learning, in which all the basic operations (addition, subtraction,
multiplication and division), the numbers 1 through 9 is noteworthy that electronic
games manage to attract the attention of students are present and the game
developed will make them learn the multiplication table having fun. Thus, this study
aims to help math teachers may have one more tool to help students settle content.

Keywords: electronic educational game. Instructional approach. Mathematics.

Playful.

Introducéo

E crescente a quantidade de problemas computacionais e o quantitativo de
pessoas que tem dificuldade para interpreta-los e soluciona-los, e essas dificuldades
sdo observadas no curso de computacdo e que ocorre através do nivel de
aprendizado do aluno no primeiro ano do ensino superior, principalmente nas
disciplinas de disciplinas de “Introdugéo a Légica” e “Algoritmos de Programacgao”, que
sdo extremamente importantes e que levam os alunos a utilizar técnicas para
resolucdo de problemas computacionais.

A educacdo vem sofrendo muitas mudancas com a tentativa de melhorar o
aprendizado por parte dos alunos. Na literatura encontram-se diversos textos
cientificos que abordam a necessidade de melhoria na area educacional, devido a
alunos enfrentarem dificuldades, principalmente na disciplina de matematica.

De acordo com Martins (2007) e Rajczuk (2009), as disciplinas em que ha
maior indice de repeténcia nos ensinos fundamental e médio sdo Matematica e
Portugués. Esse indice se relaciona com 0 método de ensino pouco prazeroso que €
aplicado. Além disso, mesmo quando os alunos sdo aprovados na disciplina seu
conhecimento é ainda insuficiente para que possa utilizad-lo no dia a dia. Segundo
Lopes (2007), o estudante que ndo sabe as operacdes basicas da tabuada

geralmente passa a apresentar o problema de retardar o conhecimento em
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matematica, ou seja, ndo conseguem aprender novos conhecimentos nesta disciplina
devido a que em todos os calculos mateméticos a tabuada é essencial para
resolvé-los. Dessa forma contribui para que o indice de reprovacao se mantenha alto,
13% de reprovacéo na média nacional (rede publica e rede privada de ensino) (NOE,
2013).

Para ajudar os alunos, foi introduzido o raciocino l6gico na disciplina de
matematica que € fundamental para que os estudantes possam estimular seu
pensamento e com isso melhorar sua interpretacdo em problemas mateméaticos. O
raciocinio logico pode ser dividido em trés tipos, segundo Oliveira (2013): deducéao,
baseado na determinacdo da conclusado; inducédo, relacionado a determinacédo de
regra e aprendizado desta; e abducdo, relacionado a determinacédo de premissa.

A revista Ciéncia Hoje (2009) diz que um dos jogos educacionais mais
populares na Europa e muito utilizado por professores € o PolyTris, conhecido
também como Tetris. Este jogo provoca mudancas muito proveitosas no cérebro,
especificamente nas areas de controle de movimentos coordenados, de pensamento
critico e de processamento de linguagem.

Os jogos educacionais podem ser considerados métodos alternativos para o
processo de ensino aprendizagem, baseando-se na possibilidade de o aluno aprender
brincando; assim, pode ser considerado um meio interessante para conseguir fixar a
atencao do aluno no contetudo. Porém, segundo Martins (2007 apud VYGOTSKY,
1989), para que isto ocorra o professor responsavel deve ser criativo quanto a
utilizacdo destes jogos.

Atualmente, muitas instituicbes de ensino, como por exemplo, a Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), estéo utilizando recursos multimidias para auxiliar
no ensino aprendizagem tanto em aulas presenciais como a distancia, tornando as
aulas mais atrativas (BARROS, 2011). Martins (2007) complementa, dizendo que
esses recursos multimidias sdo usados para prender a atencdo dos usuarios.

Levando em consideracdo que os jogos estao sendo utilizados no aprendizado
do aluno em paises desenvolvidos, conforme afirma Martins (2007), o presente
trabalho propfe a elaboracdo de um jogo eletrénico, o qual sera referenciado neste
trabalho por “Math Fuga” que busca auxiliar na fixacdo e no aprendizado da tabuada,
na qual estdo presentes todas as operacgdes basicas (soma, subtracdo, multiplicacédo
e divisdo) dos numeros 1 a 9, para assim utilizar os beneficios que este jogo possui

para ser utilizado no ensino fundamental.
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E objetivo deste trabalho apresentar: o historico da utilizag&o da informatica da
educacéo brasileira; as abordagens Construcionista e Instrucionista; o elemento
ludico dentro do contexto da informatica; bem como a apresentacdo do jogo que ira

auxiliar os alunos como forma de aprendizado da tabuada.

1 Informética na educacéao brasileira

O termo "Informética na Educacgao" corresponde ao uso dos computadores nos
processos de aprendizagem dos contetidos contidos na estrutura curricular de todos
0s niveis de educacdo. O computador como mediador da informacdo e da
aprendizagem é muito importante para os alunos devido ao fato de que fornece ao
aluno certa autonomia quanto a forma de aumentar seu conhecimento, e pode ajudar
docentes a tornarem suas aulas mais criativas e dinamicas.

Atualmente estamos inseridos em um mundo onde se apresentam tecnologias
gue sofrem diversas mudancas de tempos em tempos. Com isto a escola atual deve
buscar novas tendéncias pedagogicas e tecnologicas para atender da melhor forma
estas necessidades (VALENTE, 2011).

O professor que utiliza os recursos de informatica deve saber a importancia da
contribuicdo dos computadores para auxiliar o desenvolvimento do aluno. Logo, para
0 sucesso da utilizacdo da informatica na educacdo, segundo Valente (2011) o
professor deve ter um treinamento sobre os recursos da informatica a serem utilizados
para que, assim seja possivel ter melhores resultados na utilizacao destes. Entretanto
muitos professores temem a implantacdo de computadores nas salas de aula, pois
veem o0s softwares como ferramentas dificeis de se trabalhar ou entdo porque
acreditam que seus alunos conhecem mais os computadores do que 0s proprios
professores (LIMA, 2003).

Uma das maiores contribuicées da informatica na educacéo é o uso da Internet.
Esta rica biblioteca mundial, quando bem utilizada, podera oferecer resultados
satisfatorios, enriquecendo o conhecimento dos individuos. Outro meio muito
interessante que contribui de forma positiva na informatica na educacdo é o
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE), evento organizado
anualmente, que busca promover e incentivar as trocas de experiéncias entre as

comunidades cientifica, académica, profissional, governamental e empresarial na
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area de Informética na Educacdo nacional e internacional. O objetivo é divulgar
tecnologias e apresentar o que estd sendo feito em prol de uma educacéo melhor.

Moran (2013) diz que a internet € muito Util para pesquisas escolares, porém da
mesma maneira que encontramos 0s materiais que desejamos, também encontramos
os indesejados por isto € muito dificil selecionar, avaliar e contextualizar o que
acessamos, por isso € importante os professores incentivarem os alunos a terem
critério em relagdo a escolha de sites avaliando seus conteudos, podem também
incentivar os alunos a pesquisarem ao invés de fornecerem respostas prontas. O
autor ainda diz que uma das formas de analisar a credibilidade de um contetdo de um
site é verificar se este € de um portal educacional, no endereco eletrdnico de uma
universidade ou escola, ou outros meios académicos reconhecidos.

Um estudo sobre a histéria da informéatica na educacao brasileira foi realizado
com base nos trabalhos de Chaves (2000), Ibict (2009), Ministério das Comunicacdes
(2010), Valente (2011), Lyrio (2011), Portal do Software Publico Brasileiro (2011), e
Campus Party (2012), levando em consideragdo os fatos mais importantes citados
pelos mesmos.

No Brasil, a utilizacdo do computador na sala de aula teve inicio na década de
1970. Em 1971, foi realizado na Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCAR) um
evento sobre o0 uso de computadores no ensino de Fisica, ministrado por E. Huggins,
especialista da Universidade de Dartmouth, dos EUA. No Rio de Janeiro houve a
primeira Conferéncia Nacional de Tecnologia em Educacdo Aplicada ao Ensino
Superior no espaco fisico da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ).

Na década de 1980, o Ministério da Educacao (MEC) passou a atuar na criagao
de instrumentos e mecanismos necessarios para as primeiras implementacées na
area educacional, com isso, em 1981, houve o Primeiro Seminario Nacional de
Informatica na Educacdo na Universidade de Brasilia (UNB) em que o objetivo era
discutir as possibilidades da utilizacdo do computador no aprendizado.

Em 1982, houve o Segundo Seminario Nacional de Informatica na Educacéo,
este sendo realizado na Universidade Federal da Bahia (UFBA), cujo objetivo era
relatar as opinides das areas de Educacéo, Psicologia, Informatica e Sociologia para
assim criar um centro oficial sobre a utilizacdo do computador na educacao.

Em 1983, tivemos a cria¢do da Comisséo Especial de Informética na Educacéao
(CI/IE) e seu objetivo era a elaboracédo de subsidios para a criacéo futura do Programa

de Informatica na Educacdo em que pudesse utilizar as opinides de profissionais
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participantes dos outros reencontros. Assim ainda no mesmo ano esta comisséo
apresentou o projeto Educacdo com Computadores (EDUCOM) que tinha como
objetivo estimular a pesquisa voltada para o uso de computadores no ensino
aprendizagem.

No periodo entre 1986 e 1987, houve a criacdo do Comité Assessor de
Informética para Educacdo de 1° e 2° graus, cujo comité realizou o 1° Congresso
Nacional de Software Educativo. J& em 1989, o governo, observando o avanco da
informatica criou o Programa Nacional de Informética Educativa (PRONINFE), com o
objetivo de apoiar e desenvolver a informatica educativa através de projetos e
atividades, desta forma apoiar o desenvolvimento da informatica em todos os
seguimentos da educacao e também apoiar a formacgéo continua de professores para
se adaptarem a informética educativa.

Em 1990, é criado um grupo de interesse especifico na area de Informatica na
educacdo chamado Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educacédo (SBIE), que
acontece todos os anos divulgando trabalhos com relacao a Informatica da Educacéo.
Um exemplo de trabalho divulgado € o artigo de nome: “O desenvolvimento de jogo
baseado em Objetos de aprendizagem para e-Learning”, do autor Costa et al. (2008).
Tal artigo se baseia em um estudo de caso utilizando jogos eletrénicos em objetos de
aprendizagem.

Em 1995 na universidade Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
houve a primeira reforma no curso de Mestrado da Educacéo em funcao dos trabalhos
do projeto EDUCOM, resultando na linha de pesquisa ‘Informatica na Educacao’.

Em 1997 a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED/MEC) passou a
introduzir a tecnologia na rede publica de ensino, com a criacdo do Programa Nacional
de Informética na Educacao (PROINFO), com o propésito de melhorar a qualidade do
processo de ensino e aprendizagem, buscando fornecer formacdo especifica em
tecnologia para professores envolvidos no programa.

Ainda em 1997 foi criada a Revista Brasileira de Informatica na Educacao, que
desde entdo, publica sobre trabalhos académicos na area. A revista € mantida pela
Comisséo Especial de Informatica na Educacéo (CI/IE).

Em 2008, o Governo Federal colocou em pratica um programa chamado “Um
Computador por Aluno” (UCA) que visa distribuir a cada estudante da Rede Publica do
Ensino Basico Brasileiro, um notebook para fins educativos. Seu objetivo € divulgar a

importancia da informatica aos alunos e fazer com que estes tenham interesse em
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descobrir novas fontes de conhecimento. Ainda no mesmo ano, o Governo implantou
o sistema operacional Linux Educacional nos computadores do Prolnfo. Tal sistema
veio com diversos jogos educativos, programas para o estudo de algumas disciplinas,
com interfaces simples e de carater educativo.

Em 2009, o governo brasileiro elaborou o decreto n°® 6991 de 29 de outubro,
para a criagao do “Programa Nacional de Apoio a Inclusdo Digital nas Comunidades
Telecentros” com o objetivo de implantar novos centros de informética e fortalecer os
centros ja existentes com acesso publico e gratuito as tecnologias de informacgéo. O
apoio do Governo aos telecentros se deu através do oferecimento de computadores,
de bolsas de auxilio para jovens e formacdo de monitores bolsistas.

Recentemente, houve a quinta edicdo do Campus Party Brasil, maior evento de
tecnologia do pais. Nele foi realizada a Educa Party, com objetivo de apresentar
atividades especiais voltadas para a aprendizagem de novas tecnologias com debates
entre especialistas. Professores inscritos tiveram a oportunidade de assistir a um
debate de nome “Games na Educacado: apertando o start”, dedicado a dar
informacdes de como utilizar jogos eletronicos nas salas de aula. Houve também o
debate “Inclusdo e Midias Digitais”, onde os pesquisadores destacavam como as
midias digitais podem ajudar os alunos portadores de deficiéncia.

Por fim, pode-se notar com este subcapitulo que no Brasil existem projetos
interessantes para incrementar a Informatica no setor de educacdo como o Prolnfo,
gue busca distribuir recursos digitais nas escolas. As que desejam ser beneficiadas
com programas educacionais devem ter infraestrutura adequada para a implantacéo
de laboratérios de informatica. Porém, sabe-se que grande parte das escolas
brasileiras ainda ndo possui esta infraestrutura, conforme diz Tokarnia (2013). O autor
informa que a maioria das escolas possuem diversos problemas com falhas
estruturais na alvenaria do imovel como infiltragbes, mofos e umidade. Também

existem diversas falhas em pisos, problemas de espaco etc.

2 Abordagem Instrucionista x Construcionista

O uso da informatica deve ser muito bem discutido e analisado antes de
colocé-lo a disposicdo dos alunos, seu uso deve se basear no conhecimento a ser
passado para estes estudantes. Afinal ndo é apenas colocando um estudante em

frente a um computador que ele ira refletir sobre as informacdes dos conteddos
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apresentados. Para o uso da informatica na educacéo tém-se diversas abordagens,
baseadas em seus proprios principios e, segundo Valente (2011), existem duas
formas de abordagens especificas que influenciam na maneira como o computador

sera utilizado pelos alunos, séo elas: Instrucionista e Construcionista.

2.1Abordagem instrucionista

O termo instrucionista, conforme o Dicionéario Aurélio (2013), relaciona-se com
a palavra instrucdo a qual significa: acédo de instruir, educar, explicar algo a alguém,
ordenar, fornecer informacbes etc. Valente (2011) afirma que ‘“instrucionismo”
significa guiar e instruir um aluno de forma que este consiga “absorver” o
conhecimento pretendido. Logo, é possivel observar que baseando no nome e na
definicdo de “instrucionista” que a abordagem Instrucionista deve transmitir o
conteudo armazenado com explicacdes claras e objetivas para melhor instruir o aluno.
Essa abordagem se baseia na informatizacdo dos métodos de ensino tradicionais em
gue as informacbes sdo passadas em forma de tutoriais, exercicios, jogos,
apresentacoes etc., ou seja, o computador funciona como “instrutor do aluno”.

Esse tipo de abordagem se da quando o computador pode ser usado na
educacdo como maquina de ensinar, de forma a valorizar a estrutura curricular,
estabelecendo um modo de aprendizado mecanico de assimilacdo, fornecendo
instrucbes aos usuarios para fazer para que aprendam o conteudo abordado.
Podem-se citar as video-aulas ou cursos on-lines que apresentam informacdes
pré-definidas em que o usuario deve seguir para assim conseguir passar 0
conhecimento armazenado Elis (2010) e Valente (2011).

A Figura 1 ilustra 0 modo em que conhecimento é adquirido na abordagem

Instrucionista:
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informacan

infarmacasc

Figura 1 — Abordagem Instrucionista.
Fonte: Valente, 2011.

A Figura 1 representa a relagdo do aluno com o computador na abordagem
Instrucionista; pode-se observar que o aluno faz perguntas ao computador sobre o
gue deseja saber, jA o computador possui a informacédo que o aluno deseja saber, e
com isto passa a informacgéo ao aluno.

De acordo com Niquini (1996) e Valente (2011), a abordagem Instrucionista
nao exige muito investimento na formacéo do professor quanto a informatica, visto
gue apenas um treinamento no software utilizado ja sera o suficiente, devido ao fato
de que neste tipo de abordagem o computador € utilizado para informatizar os
processos de ensino ja existentes. Um exemplo valido seria uma apresentacdo em
slides que informa como se resolvem expressées matematicas. Utilizando esse
recurso, ocorre a substituicio do quadro negro tradicional de sala de aula pelo
computador.

Moraes (2004) afirma que o Instrucionismo se baseia na transmissdo de
informacdes ao aluno e pouco conhecimento, onde o objetivo € o aperfeicoamento do
ensino, ou seja, o aperfeicoamento da informacéo adquirida na sala de aula. Como ha
pouco conhecimento adquirido, Tracey (2012) afirma que esse tipo de abordagem
pode vir a entrar em decadéncia e com isto se dara o fim dos tempos em que os
professores forneciam contetdo e informacbes pré-definidas a alunos passivos
(alunos que recebem a informacéo e nao participam da construcdo de conhecimento e
incremento da informacao). Nestas proximas décadas o professor devera interagir
mais com os alunos fazendo com que descubram novos conhecimentos ao invés dos

conhecimentos baseados em padrdes pré-definidos em sala de aula.
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2.2Abordagem construcionista

A abordagem Construcionista, ao contrario da abordagem Instrucionista, se
baseia na seguinte ideia: o computador € uma maquina para ser ensinada. Ou seja, 0
aluno ensina o computador como que ele quer que este faca a acdo proposta, com
isto, o aluno passa a coordenar a agao.

Esta abordagem é baseada na teoria do construtivismo de Jean Piaget um dos
mais importantes pensadores do século XX, cujo realizava pesquisas baseadas em
questdes como “Como adquirimos o conhecimento?”, “O que é o conhecimento”. O
Construtivismo busca explicar como a inteligéncia humana se desenvolve, baseando
em que o desenvolvimento da inteligéncia € determinado pelas a¢des conjuntas entre
o individuo e 0 meio em que se encontra, ou seja, para desenvolver a mente humana
deve-se utilizar atividades praticas (RICHBIETER, 2007).

A abordagem Construcionista foi construida por Seymour Papert, Matematico e
professor do Massachusetts Institute of Technology, nos EUA, é um dos pioneiros da
Inteligéncia Artificial e inventor da linguagem de programacéao para criancas chamada
Logo em 1968. Papert buscou a utilizacdo dos computadores em conjunto com a
teoria do Construtivismo fazendo com que o computador pudesse ajudar os alunos a
criarem seu proprio conhecimento, testando teorias e teses (RICHBIETER, 2007).

Podemos destacar alguns principios para a aprendizagem baseada nessa
abordagem:

¢ O aprendizado ¢é afetado pelo ambiente em que o aluno se encontra, ou seja o

ambiente é afetado pelos aspectos culturais e sociais;
¢ Alunos constroem de forma ativa seu conhecimento;
e Conhecimento néo é transmitido;
¢O aprendizado de alguns conceitos e a combinacdo deles pode ter como
resultado novos conceitos; e

¢Os erros sao tao validos para propagar conhecimento quanto os acertos,
afinal, todo aluno, ao realizar tentativas de descoberta de novos
conhecimentos esta sujeito a erros e a acertos.

Em seu artigo de nome “O desenvolvimento de jogos baseados em O. A. para
e-Learning”, Costa (2008) diz que o aluno deixa de ser espectador e se torna 0 agente
da aprendizagem, buscando formas de testar seu proprio conhecimento no

computador e com isso colocando em pratica suas ideias, indo além da velha
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afirmacdo de que o conhecimento deve ser construido, afirmando que isto ocorre
através de um processo ativo em que os alunos estdo empenhados na construgdo do
saber com envolvimento emocional e pessoal.

Na Figura 2 temos a representacdo da relagdo do aluno e o computador na

abordagem Construcionista:
conceito eslratega

abstragio i A
E 1
reflexiorante rarlaxi: {abet o ampirca
# pEELE p=empifica )
1}

social

i

;I ]

agente de descricis da solugls do
aprendizagem problema usarde uma
linguagen de programagic

Figura 2 — Abordagem Construcionista
Fonte: Valente, 2011.

sxecugio

A Figura 2 representa a abordagem Construcionista, em que o aluno € o agente
de aprendizagem, ele € quem transmite o conhecimento ao computador a fim de testar
suas ideias. O computador executa as instrucdes dados pelo aluno (na figura as
instrucdes dadas pelo aluno sdo por meios de linguagem de programacao), depois o
computador apresenta os resultados ao aluno e este reflete sobre os conceitos e as
estratégias utilizadas para o teste.

Para a utilizacdo de um software construcionista, como € o caso dos jogos
eletrénicos educacionais, Mendes (2006) afirma que o professor deve conhecer o
jogo, verificar em que este pode ajudar na aprendizagem ao aluno e se ele pode
atender aos objetivos do docente e se o contetdo contido é valido para a disciplina a

ser utilizada.

3 O elemento ludico e as tecnologias para jogos

Desde bebés passamos a lidar com nossos sentimentos e conhecimentos
brincando, seja com nossos pais fazendo caretas para nos divertir e manter nossa
atencao neles ou brincando com chocalhos, etc. Quando crescemos e por toda a vida

continuamos dando maior importancia ao que nos agrada, ou seja, ao que nos diverte,
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como praticar esportes, jogar videogame, etc. Ndo se pode negar que focamos a
atencdo no que nos da prazer, no que nos diverte e, por isso, o ludico € tdo importante
em nossas vidas.

O termo “ludico” se refere a diversao, ao “aprender brincando” e € essencial
ndo s6 para que a apreensdo virtual de conhecimentos mantenha-se fiel ao seu
conceito original, mas para que sua funcédo nas atividades humanas possa ter os
efeitos desejados, incluindo o de ferramenta de aprendizado (LEITE, 2006).

Vygotsky (1989) diz que o desenvolvimento intelectual de criangas acontece
em relacdo as interacdes destas com a sociedade, e também defende que a
brincadeira tem um papel fundamental no aprendizado, fornecendo condi¢cdes para as
criangas imaginarem situacfes cotidianas que na realidade s6 poderiam ter contato
caso fossem adultas, como uma menina brincar de “maméae e filha” com uma boneca
(ARAGUAIA, 2012). O ludico muitas vezes é visto pela sociedade como algo
relacionado a infancia, fazendo relacdo com o aprendizado das criangas de turmas
pré-escolares, onde o0 estudo se da por meio de brincadeiras. Porém, pode-se
constatar que o ladico também possui alta importancia no aprendizado de qualquer
idade, pois desperta 0 interesse e a atencdo, proporcionando uma melhor
aprendizagem.

Pinto et al. (2010) observaram que muitas criancas e adolescentes possuiam
falta de interesse em aprender e que isto poderia causar problemas para o futuro
profissional destes individuos. Os autores ainda dizem que o grande problema dos
alunos é gue estes ndo questionam o conteudo passado dentro de salas de aulas. Ao
invés disso, eles apenas recebem o contelddo e logo este se torna apenas um
conhecimento antigo em que muitas vezes sdo esquecidos no futuro. Com isso 0s
pesquisadores apontaram a importancia do lddico na educacdo tendo como
justificativa o fato de que as criancas e o0s adolescentes em geral precisam sentir
prazer ao estudar.

Jogos eletrénicos séo considerados atividades ludicas, pois fazem com que o
aluno aprenda algo, se distraindo, brincando, interagindo com o jogo, despertando,
assim, um interesse pelo assunto tratado no jogo, ou seja, trata-se de uma atividade
de aprendizagem inovadora. Segundo Xavier et al. (2005), tais jogos sdo construidos
para prender a atencdo, o que facilita no aprendizado de conceitos, contetdos e
habilidades embutidos nos jogos, estimulando a autoaprendizagem e a descoberta.

Para isso, 0 aluno busca as respostas de suas duvidas, sendo capaz de resolver seus
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préprios problemas com pouca instrucdo. Com relacdo a autoaprendizagem, Silva
(2013) diz que o professor deixa de ser detentor do conhecimento e se torna um
orientador, onde guia e motiva o aluno a elaborar suas proprias respostas.

Com o aumento do numero de pessoas que possuem contato com
computadores e com a Internet, os profissionais da educacédo passaram a ter um
maior interesse pelos jogos e pela maneira que os jogos podem ser utilizados na
educacdo. Dessa forma, estes podem ser usados como forma de fixacao de conteudo
tedrico em prética (TAROUCO et al., 2004). Além disso, segundo o mesmo autor,
criancas com dificuldades de aprendizagem podem ter um resultado satisfatério com
relacdo a sua aprendizagem, desde que o método de ensino tenha a colaboragéo dos
jogos, onde os mesmos divertem os alunos, despertando a curiosidade, transmitindo a
opcéo de aprender prazerosamente, levando ao desenvolvimento do raciocinio légico.

Os primeiros jogos eletronicos surgiram com o0 objetivo de construir algo que
pudesse prender a atencéo das pessoas que visitavam laboratérios de informatica. O
primeiro jogo eletrénico, Tennis for Two, foi criado em 1947 pelo fisico Willy
Higginbotham. Em 1958, ele foi utilizado para atrair visitantes para o laboratorio de
Brookhaven National Laboratories, onde buscava, com isso, mostrar o poder militar
dos EUA (RODHES, 2008).

Os jogos eletronicos também eram utilizados para testar a capacidade das
maquinas em relacdo ao processamento e, desde meados de 1970 passaram a ser
objetos de diverséo por varias pessoas do mundo, ocupando, assim um lugar cada
vez maior na vida das pessoas. Além de oferecer diversdo, também influenciava no
desenvolvimento cultural, cientifico e tecnoldgico (ALGO, 2007).

Este trabalho esta focado nos jogos que sdo executados através do navegador
do usuéario e por ser facilmente testado os conceitos apresentados sobre ludico. As
tecnologias utilizadas para jogos desse tipo sdo o Flash e o HTML5.

Os jogos em Flash podem ser criados para mais de um jogador
simultaneamente, com o flash communication server, uma ferramenta especifica para
a tecnologia. Ela roda no servidor e, através do ambiente Flash, é possivel interligar
comunicacdes multidirecionais e aplicativos, adicionando streaming® de audio, video
e dados, aos sites (RODHES, 2008).

* Tecnologia que permite o envio de informacdo multimidia através de pacotes, utilizando redes de
computadores, sobretudo a Internet.
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A tecnologia Flash baseia-se em aplicativos vetoriais. Estes utilizam imagens
gue sao construidas a partir de formas geométricas que utilizam fun¢cdes mateméticas
para sua elaboracdo. Por causa destas fun¢gbes matematicas, tais imagens podem ser
ampliadas sem perder qualidade devido ao fato de as fun¢des buscarem se adequar
as proporcdes que o usuario definir. Com isso, podem-se criar elementos graficos com
tamanhos muito pequenos. Esses gréaficos, se forem programados por profissionais
gue buscam reutilizar cédigos, podem ser utilizados de forma que néo irdo demorar
para serem exibidos no navegador do usuério, com isto ndo prejudica a navegacao
por outras paginas (FARIAS et al., 2010).

HTML5, segundo Aloriah (2012), surgiu como a grande rival da primeira,
prometendo ser um grande avango para uma rapida navegacao. Surgiu em meados
de 2008 com o objetivo de fornecer maior acessibilidade quanto ao acesso a arquivos
multimidias atraveés da Internet. Algumas das principais vantagens na utilizacéo de tal
tecnologia sdo apresentadas abaixo:

e Pode-se utilizar arquivos de audio e videos em uma pagina, assim o usuario

s6 necessita de utilizar o navegador para visualiza-los;

« O conteltido online® pode ser acessado offline® caso esteja no computador do

usuario;

¢Os aplicativos multimidias ndo prejudicam a navegacao do usuario, assim

este ndo é obrigado a esperar o0 carregamento de arquivos;

e Possui cadigo aberto, entdo, podem-se corrigir erros e assim sempre evoluir a

tecnologia; e

o E caracterizado como software livre: dessa maneira, qualquer desenvolvedor

pode utiliza-la sem ter que realizar pagamentos de taxas de uso.

Pela linguagem ser nova e estar em constantes modificacdes, Moreira (2010)
revela que podem ser encontradas algumas incompatibilidades com alguns
navegadores, e com isto a pagina criada com tal tecnologia ndo sera bem visualizada
pelos usuarios. Um outro detalhe exposto € que ndo ha muitos materiais de ajuda na
Internet, como tutoriais para auxiliar os desenvolvedores.

Borrbes (1998) acredita que a utilizacdo de tais recursos auxilia o professor na
criacdo e exposicdo do conteudo referente a disciplina de Matemética, facilitando no

processo de ensino, melhorando a interacdo do aluno com o professor. Como a

®> O documento pode ser visualizado diretamente no site.
® O documento pode ser visualizado em um computador apds o download do mesmo.
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matematica € uma disciplina que causa maior desinteresse dos alunos, muitos
professores tentam utilizar maneiras diversas e interativas para conseguir o interesse
dos alunos na disciplina (PASTRELO, 2011). Uma das maneiras para tal agao é fazer
uso de um computador com recursos que levam o aluno colocar em pratica o que foi
aprendido na teoria. Mas, para isso segundo Morais et al. (2008), os alunos deveréo
ter um conhecimento prévio do assunto abordado, com isto o professor pode utilizar o

computador para reforgar a abordagem de ensino utilizada em suas aulas.

4 Metodologia

Este trabalho apresenta um projeto de desenvolvimento de um jogo eletrénico
educativo com a finalidade de ajudar no ensino da disciplina de matematica presente
no ensino fundamental, mais necessariamente abordando o conteudo da tabuada.

Para desenvolver este trabalho foram feitas pesquisas sobre educacgéo, jogos
eletronicos e jogos eletronicos educacionais em livros, artigos e revistas eletronicas e
o desenvolvimento do jogo se deu através da ferramenta Adobe Flash CS5.

A realizacéo deste trabalho se dividiu em trés etapas:

ePrimeira etapa: pesquisa bibliografica para obter informacbes de quais
disciplinas o estudante brasileiro do ensino fundamental possui mais
reprovacdes, resultando na disciplina de matematica. Também foram
pesquisadas informacdes sobre 0 uso do computador na educacéo, o ludico e
sua relacdo com o aprendizado;

e Segunda etapa: pesquisar qual o melhor tipo de abordagem para a utilizacao
do computador para auxiliar os estudantes na disciplina de matematica,
ficando determinada a abordagem instrucionista a ser utilizada para o jogo; e

eTerceira etapa: pesquisar qual a ferramenta a ser utlizada para o
desenvolvimento do jogo eletrénico e qual tipo de classificacdo de jogos
eletrénicos o protoétipo iria ser criado.

A fim de atingir os objetivos deste estudo o jogo foi construido com visual mais
adequado voltado para criancas com faixa etaria de 10 a 12 anos, devido ao contetudo
explorado (tabuada) ser lecionado até a sexta e sétima série do ensino fundamental.
O jogo foi construido para fornecer um meio mais interessante para o estudo da
tabuada com foco nas operacdes basicas da matematica (adicdo, subtracéo,

multiplicacdo e divisdo), fazendo, assim com que o aluno possa fixar o contetdo de
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uma forma com que néo fique “preso” ao papel e lapis. Torna-se um meio de estudo
complementar para que ele possa aprender enquanto se diverte.

As etapas do processo de desenvolvimento que envolvem as “partes técnicas”
do protoétipo “Math Fuga” foram baseadas nos passos de Bezerra (2007) e Tonsing
(2008). A aparéncia do jogo eletronico e o modo de jogo foram baseados no “jogo
Brain”.

Abaixo serd apresentado o modelo de a¢bes para 0 jogo, e segundo Bezerra
(2007), tem como objetivo descrever um cenério que demonstra as funcionalidades do
sistema na visdo do usuario. Um caso de uso descreve a sequéncia de eventos em

gue o ator interage para completar um determinado processo.

<<include>>

escolher nivel ~ +----= visualizar questdo  =---- responder questdo

<<extend

% <<extend >£
jogador

visualizar ranking de pontuacdo
manter questdo

Figura 3 — Diagrama de caso de uso geral referente ao sistema proposto.
Fonte: O préprio autor.

administrador

O diagrama exposto acima mostra as interacdes mais importantes entre
administrador e jogador para a aplicacdo da nova forma de resolucéo de problemas.

A Figura 4 representa a tela de inicio do jogo. Ela contém os botdes de “jogar”
onde o usuario, ao clicar, visualiza a tela de login e o botdo “n&o sei jogar”’, onde o

sistema apresenta as telas de ajuda do jogo.
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NAO CONSEGUIRA CHEGAR
EM SUA CASA SE NAO
SOUBER RESOLVER AS OPERACOES

ME AJUDE, NAD ESTOU

—— CONSEGUINDO RESOLVER ESTA
5 ‘e 3 _CONTA.
;{'/ 2  — .
@ 1

Figura 4 — Telainicial do jogo eletr6nico educativo.

A Figura 5 apresenta aos usuarios um pequeno tutorial de como jogar o jogo
“‘Math Fuga”. Também encontram-se informacfes sobre as personagens do jogo e
suas acoes dentro do jogo eletrénico.

personagem de cabelo vermelho
é a personagem que representa
vocé, o fantasminha
repr o seu inimi

go.

Na tela também temos

m- um simbolo de seméforo

ESPOSTA Pontisaci arti se sua personagem encostar
RODADA g0 4 .
- ] - “ no semdforo ela perde velocidade.

Voltar Avangar

Figura 5 -Telade ajuda (parte 1).

A Figura 6 representa o menu do jogador, com as seguintes opcdes: jogar,

ranking, alterar dados e voltar a tela inicial.
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INRE A

DO
JOGADOR

IIHHEII
Ranking Alterar
Pontuacdo dados

Figura 6 —Imagem que representa o menu do jogador.

A Figura 7 mostra a imagem da primeira fase do jogo, juntamente com 0s
objetivos que se repetem no comeco das nove fases do jogo, que é aimagem de uma
personagem que da dicas de tabuada ao jogador e o informa como dar as respostas

no jogo.

ESPaco

IdARA
BJOGAR

Quando comegar a jogar, vocé
deve digitar a resposta da questdo
depois apertar a tecla SHIFT.

K0 G ADORJM raphae
B e I portuccio antios TR
Figura 7 —Telainicial da fase.
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Ao vencer o jogo, € mostrada ao jogador a tela representada pela Figura 8 (a).

Quando o jogador perde em algum nivel do jogo, a tela apresentada é a da Figura 8

(b).

IJ|E[RIDIE|UBEPIAIRIARRO]
[ElAINIT]AIS[MITINIH]A]

.

Vocé é infeligente, ndo desista.
raphael . vamos vocé consegue.

\EINICIE[URO]
(a3l AINJT]AIS[MTINJH]A]
Vocé venceu, agora prossiga a préoxima
etapa, mosftre que vocé é inteligente.

, vamos vocé conhsegue.

Vocé achou que
ganharia de mim, &
bom estudar mais,

sniff... sniff
(chorando).

Continuar
D

a. Jogador vence um nivel do jogo. b. Jogador perde um nivel do jogo.
Figura 8 — Tela da apresentacdo da mensagem a cada final da fase.

Continuar

5 Consideracdes finais

Nota-se que o computador pode ser utilizado na sala de aula para ajudar os
alunos a aprenderem o conteldo e os professores a lecionarem suas aulas, porém,
alguns docentes ainda ndo se conscientizaram sobre a ajuda que a informatica pode
trazer em suas aulas e que o professor e a informatica podem ser bons aliados na
transmissao de conhecimentos.

Pode-se verificar que o ladico proporciona condicbes aos educandos a
vivenciarem situacdes problema sem o expor a riscos da vida real, como por exemplo,
uma crianca que brinca fingindo ser um policial e um amigo o bandido. O Iudico faz
com gue os alunos passem a ter interesse em aprender o contetdo da disciplina de
uma forma mais participativa.

Neste trabalho, foi possivel estudar as duas formas de utilizacdo do
computador na educacgéo, por meio das abordagens Intrucionista e Construcionista,
onde foi percebido que ambas sdo muito Uteis para o desenvolvimento do
conhecimento do aluno.

Este trabalho possibilitou descobrir a necessidade dos professores em adquirir

novas maneiras para auxiliar na educagdo matematica, e que o computador € um forte
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aliado no desenvolvimento de novos métodos de ensino. Tais métodos fazem com
gue o aluno se interesse pela aula e pela disciplina, além de estimular seu raciocinio
I6gico. Logo o desenvolvimento desse jogo contribui para a educac¢éo com o propdsito
de ajudar alunos que possuem dificuldades em matematica e seus professores que
necessitam de meios interativos que possam ajuda-los a transmitir conhecimentos

matematicos.
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