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Resumo. Os celulares evoluiram e estdo evoluido de uma forma continua e
com eles vém surgindo diversas funcionalidades trazendo praticidade para o
nosso dia a dia. Nessa perspectiva, esta cada vez mais presente em ambientes
formais de aprendizagem, seja professores, diretores, coordenadores,
merendeiras e os alunos que sdo os maiores niimeros de usudrios desse aparato
tecnologico dentro da escola. Assim, este trabalho tem por objetivo descrever
como a utilizagdo pedagdgica de dispositivos moveis tem sua devida
importancia nos processos educacionais atualmente, bem como, refletir sobre
o uso do jogo educativo Quiz Math dentro da sala de aula. Esta obra aborda-se
o uso do game, voltado para Android (sistema operacional baseado em Linux
que opera em celulares do tipo smarthpnes) como proposta pedagogica para o
ensino de matematica com alunos do 6° ano do ensino fundamental II, tendo
como ferramenta principal de trabalho, na qual foi desenvolvido pelo proprio
autor. A pesquisa foi desenvolvida através das abordagens qualitativa e
quantitativa, sob luz de uma pesquisa experimental e de controle, na qual
consideramos que, através dos resultados obtidos, o game pode contribuir de
forma significativa para o processo de constru¢do de conhecimentos dos
alunos por intermédio do uso do smartphone e pode-se concluir que o software
educativo, usados para fins pedagdgicos, pode contribuir de forma
significativa e positiva para o processo de ensino aprendizagem.

Abstract. The phones have evolved and are evolving in a continuous way and
with them are coming up several functionalities bringing practicality to our
day to day. In this perspective, it is increasingly present in formal learning
environments, teachers, principals, coordinators, deserving and students who
are the greatest users of this technological device within the school. Thus, this
paper aims to describe how a pedagogical use of mobile devices in their due
importance our current educational processes, as well as, reflect on the use of
educational game Mathematics Quiz within the classroom. This work deals
with the use of the game, aimed at Android (operating system in Linux that
operates in cell phones of the smarthpnes type) as a pedagogical proposal for



teaching mathematics with students of the 6th year of elementary school II,
having as main work tool , in which it was developed by the author himself. A
research was developed through the qualitative and quantitative approaches,
under the light of an experimental research and control, in which we consider
that, through the obtained results, the opinion game in a significant way for
the process of building students' knowledge through the use of the smartphone
and it can be concluded that educational software, for teaching relatives, can
contribute significantly and positively to the process of teaching learning.

1. Introducao

Com o avango constante das tecnologias digitais na sociedade contemporanea, como os
computadores, tabletes, celulares do tipo smartphone, entre outras, o uso destas vem se
tornando cada vez mais comum no dia a dia, seja para resolver um problema pessoal,
para trabalhar, para comunicar-se com alguém e encurtar distancias geograficas, entre
outras diversas atividades.

Estas tecnologias, também estdo ganhando cada vez mais espaco na area
educacional e com isso tende-se a estudar a melhor maneira para que possamos utiliza-
los pedagogicamente para atingirmos um processo de ensino aprendizagem
contemporaneo e eficaz, atrelando-a as praticas pedagdgicas.

Assim, esta obra aborda o uso do jogo educativo Quiz Math, voltado para o uso
em Android (sistema operacional baseado em Linux que opera em celulares do tipo
smarthpnes) como proposta pedagogica para o ensino de matematica com alunos do 6°
ano do ensino fundamental II, tendo como ferramenta principal de trabalho, na qual
teve como desenvolvedor o préprio pesquisador, estudante do Curso de Licenciatura em
Ciéncias da Computagdo do Instituto Federal de Educagao, Ciéncias ¢ Tecnologias
Baiano (IF Baiano) — campus Senhor do Bonfim.

Deste modo, o uso das tecnologias em meio ao ambiente formal de
aprendizagem, vem-se ampliando cada vez mais, pois com o uso das mesmas podem
trazer ludicidade, que nessa perspectiva, entendemos como atividades que sdo
desenvolvidas por meio de jogos, brincadeiras, representacdes, entre outras formas de
trazer os contetdos explorado por uma disciplina de maneira diferenciada da
abordagem tradicional, Martins (2015).

Nesse sentido, 0 uso da tecnologia movel como os smartphones, na qual sdo
celulares que possuem acesso a internet, redes sociais, jogos digitais, filmam, tiram
fotos, gravam 4udio, entre outras funcionalidades, estd cada vez mais comum dentro de
sala de aula, pois ndo somente os alunos da contemporaneidade possuem pelo menos
um smartphone, como também todos aqueles que frequentam algum tipo de ambiente
formal de aprendizagem, pois de acordo com dados concedido pela ANATEL, 2016
(Agencia Nacional de Telecomunicagdes), até junho de 2016, o estado baiano teve
acima de 16 milhdes de acessos em operagdes, isto €, um numero significativamente
maior de smartphones comparado ao numero de habitantes do mesmo ano, que possuia
aproximadamente 15 milhdes de pessoas (IBGE, 2016), ou seja, ¢ mais de 1 aparelho
por pessoa.



Nesse intuito, este trabalho tem por objetivo descrever como a utilizagdo
pedagogica de dispositivos moveis tem sua devida importdncia nos processos
educacionais atualmente, bem como, refletir sobre o uso do jogo Quiz Math no método
de ensino a matematica. Além disso, este trabalho aborda como as principais
caracteristicas do game educativo e suas possiveis contribui¢des para o ensino da
matematica.

Esta pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal Herculano Almeida Lima,
situada no distrito de Igara, municipio de Senhor do Bonfim — BA. Esta escola ¢
considerada uma das maiores do municipio na oferta do ensino fundamental I e II e nela
estao matriculados aproximadamente 400 alunos, em trés turnos de funcionamento.

A escola também recebe o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo da
Docéncia (Pibid), através do subprojeto do curso de Licenciatura em Ciéncias da
Computacdo do IF Baiano, financiado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes), com atuacao de quatro bolsistas, um supervisor € um
coordenador de area.

Dessa maneira, foi planejado uma proposta de uso do jogo, que tinha como
objetivo auxiliar os professores de matematica no que tange as praticas educativas,
abordando conceitos basicos da disciplina e trazendo para sua aula uma metodologia
diferenciada.

O jogo Quiz Math foi planejado e desenvolvido exclusivamente para o ensino de
matematica para alunos do ensino fundamental II da educagdo basica, o jogo consiste
em perguntas e respostas, na qual para cada pergunta apenas uma das quatro opgdes
disponiveis esta correta.

Esta obra esta organizada em outras 5 se¢des: além desta, a se¢do 2, aborda-se o
uso de games e softwares na educacdo com a utilizagdo do smartphone bem como suas
formas de contribuicdo para o processo de ensino aprendizagem atrelado a propostas
pedagogicas de forma a utiliza-lo de maneira educacional que visa contribuir para o
processo constru¢do de conhecimento dos alunos; Se¢do 3, aborda-se a organizagdo da
pesquisa, narrando as estratégias metodoldgicas, os sujeitos da pesquisa, as ferramentas
de coletas de dados e os recursos utilizados na pesquisa; A se¢ao 4 apresenta os
resultados desta investigacdo por meio do uso do jogo educacional Quiz Math; E, por
fim, na quinta secao redigiu-se as consideragdes finais.

2. Embasamento Teorico

Neste topico tenta-se mostrar os beneficios e as possibilidades do uso do smartphones
em instituicdes de ensino, bem como suas possiveis contribui¢cdes para o processo de
ensino aprendizagem, atrelado a uma metodologia utilizada por jogos educativos e suas
caracteristicas positivas para o processo de constru¢ao de conhecimento dos alunos.

2.1. Jogos e software na educacao

Os aparatos tecnologicos como os computadores, o educador pode fazer do mesmo uma
ferramenta muito poderosa para uma utilidade pedagogica, trazendo um método de
ensino e diferenciado de aulas tradicionais, na qual o professor utiliza apensa o pincel
de tinta e a lousa.



De acordo com Carmo (2008), a informdatica educativa ¢ uma abordagem que
busca a relagdo entre teoria e pratica, que almeja alcancar dimensdo essencial para um
novo paradigma educacional, reformulando assim, a metodologia e a pratica de ensino
das disciplinas, porém ao depender do perfil do publico alvo, podera haver uma
resisténcia na utilizacdo da mesma.

Com isso, os jogos digitais para fins educativos podem ser uma ferramenta de
potencial pedagogico, pois de acordo com Martins (2015), pode proporcionar um
aprendizado significativo, por meio do qual desenvolva habilidades de autonomia,
colaboragdo, dominio de contetdo, pensamentos criticos (reflexdo), costumes de
estudos, coadjuvagdo, entre outros fatores relevantes, que tendem a contribuir para o
processo de aprendizagem do aluno.

O jogo tem sua importancia devido a sua forma que é encarada por muitos
alunos, uma forma de desafio, problemas a ser solucionado coletivamente ou
individualmente. Considerando-se que “a solucdo de problemas baseia-se na
apresentacdo de situacdes abertas e sugestivas que exijam dos alunos uma atitude ativa
e um esfor¢o para buscar suas proprias respostas, seu proprio conhecimento” (POZO,
1998, p.9). Essas exigéncias intelectuais dos alunos, fazem com que os mesmos
produzam seus proprios conhecimentos de acordo com a caracteristicas educacionais do
jogo.

Ainda também,

Existem, no uso dos jogos, dois aspectos primordiais: um referente a
afetividade, expresso durante a agdo, ¢ outro referente aos aspectos

cognitivos, por meio dos quais o jogo proporciona avangos nos processos de
aprendizagem e desenvolvimento. (TEZANI, 2006, p.2)

Assim, os jogos educacionais, em sua maioria, sdo desenvolvidos para tornar o
processo de ensino aprendizagem mais eficaz e potencializar o processo de construcao
de conhecimento dos alunos de acordo com as caracteristicas e especificacoes de cada
jogo educativo.

A partir dessa perspectiva, o profissional da educacdo deve atentar-se na escolha
do jogo, pois 0 mesmo antes de ser utilizado em sala de aula, precisar ser avaliado
minuciosamente pelo professor para que se possa alcancar o objetivo pedagogico do
jogo, fazendo com que os alunos aprendam de forma ludica, prazerosa e divertida.
Como determina o Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN) (BRASIL,
1997, p.35)

Quanto aos softwares educacionais ¢ fundamental que o professor aprenda a
escolhé-los em fungdo dos objetivos que pretende atingir e de sua propria
concepcdo de conhecimento e¢ de aprendizagem, distinguindo os que se
prestam mais a um trabalho dirigido para testar conhecimentos dos que
procuram levar o aluno a interagir com o programa de forma a construir
conhecimento.

Com isso, percebemos o qudo ¢ importante a escolha adequada do jogo
educativo para o processo de aprendizagem dos educandos, tornando-se assim uma
poderosa ferramenta pedagogica e trazendo uma alua diferenciada, quebrando antigos
paradigmas educacionais. No entanto alguns aspectos devem ser levados em conta na
escolha o software.



Como mostra Valente,

No entanto, cada um dos diferentes softwares usados na educagdo, como os
tutoriais, a programagdo, o processador de texto, os softwares multimidia
(mesmo a Internet), os softwares para construgdo de multimidia, as
simulagdes e modelagens ¢ os jogos, apresenta caracteristicas que podem
favorecer, de maneira mais explicita, o processo de construcao do
conhecimento. E isso que deve ser analisado, quando escolhemos um software
para ser usado em situagdes educacionais. (VALENTE 1999, p. 72)

Desse modo, jogos e softwares estdo se tornando cada vez mais utilizados em
ambito escolar, principalmente no que tange ao uso de smartphones, como mostra os
dados do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas) devido ao constante
avango da tecnologia na sociedade na qual estamos inseridos, e assim construindo
novos paradigmas educacionais.

No entanto, esses softwares atrelados a um proposito de aprendizagem, “...deve
estar inserida em um contexto e em uma situacdo de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o processo, através da interacao, da motivagdo e da descoberta,
facilitando a aprendizagem de um contetido. ” (PRIETO et al., 2005, p10).

Diante disso, podemos considerar que a educagdo através de jogos educativos
traz consigo ludicidade, iteratividade dentre outras caracteristicas que permitem
potencializar o processo de ensino aprendizagem.

Como afirma Kenski

A imagem, o som, ¢ 0 movimento oferecem informac¢des mais realistas em
relacdo ao que estd sendo ensinado. Quando bem utilizadas provocam a
alteracdo dos comportamentos de professores e alunos, levando-os ao melhor
conhecimento e ao maior aprofundamento do contetido estudado. (KENSKI
2007, p. 45)

Porém, o aprendizado do alunado ndo deve estar limitado somente ao uso
software, o papel do educador é preponderante para o aprendizado, pois o professor € o
mediador entre o processo de construcao de conhecimento e do software escolhido, pois
sem a orientagdo ¢ o empenho do mesmo, a atividade proporcionada aos alunos pode
tornar-se apenas mais uma das atividades rotineiras.

2.2. O uso de dispositivos moveis na educacio

Os celulares evoluiram e estdo evoluido de uma forma continua e com eles vém
surgindo diversas funcionalidades trazendo praticidade para o nosso dia a dia como por
exemplo a comunicagdo através da internet acessada pelo celular, videos chamadas
através de aplicativos, entre outras funcionalidades que os dispositivos moéveis do tipo
smartphone pode nos proporcionar.

Na area da educagdo, o uso do celular também esta cada vez mais presente em
sala de aula, seja professores, diretores, coordenadores, merendeiras e os alunos que sio
os maiores numeros de usuarios desse aparato tecnoldgico dentro da escola.

Porém, o uso do celular deve ser utilizado de forma correta dentro da sala de
aula para que se possa atingir um processo de ensino aprendizagem de uma forma
significativa que venha contribuir para o processo de constru¢do de conhecimentos dos
alunos. No entanto muitos professores nao sabem como fazer para utilizar essa



tecnologia em sala de aula, visto que ¢ uma ferramenta que pode acabar desviando
facilmente o foco da atividade proposta por ter diversas funcionalidade e que é um
aparelho na qual os educandos ja tém grande afinidade e dominio.

Como mostra Moran (2013, p.89-90) apud. Kirsch (2015, p.13)

Os alunos estdo prontos para a multimidia, os professores, em geral, ndo. Os
professores sentem cada vez mais claro o descompasso no dominio das
tecnologias e, em geral, tentam segurar o maximo que podem, fazendo
pequenas concessdes sem mudar o essencial. Creio que muitos professores
tém medo de revelar sua dificuldade diante do aluno. Por isso e pelo habito
mantém uma estrutura repressiva, controlada, repetidora. Os professores
percebem que precisam mudar, mas ndo sabem bem como faze-lo e ndo estdo
preparados para experimentar com seguranga.

Com isso percebe-se que, mesmo que os integrantes da escola possuam
smartphones o mesmo nao ¢ utilizado de forma pedagdgica atrelado a uma metodologia
diferenciada de aulas tradicionais na qual utiliza-se apenas o quadro branco e pincel,
pois muitos educadores ainda tém resisténcia em usa-los por medo de ndao saber
conduzir uma aula engajada nessa tecnologia movel.

Sendo assim, para Kirsch (2015) o uso de smartphones em sala de aula tem
gerado conflitos entre professores e alunos pelo uso inadequado, quando alunos usam os
mesmo para escutar musicas, ver videos, jogar, entre outas funcionalidade que nao
correspondem aos contetdos abordados pelo professor. Nessa perspectiva o educador
tem como objetivo de incluir metodologicamente essa ferramenta no seu plano de aula,
adequando-a a sua realidade e aos conteudos abordados, avaliando e estudando
minuciosamente os recursos dessa tecnologia, visto que sdo diversos como acessar a
internet; enviar e receber e-mail; editar fotos, videos; compartilhar informagdes;
aplicativos educacionais; jogos educativos, entre outras funcionalidades.

Em uma pesquisa feita por Silva (2015), sobre o uso do smartphone em sala de
aula no primeiro ano do ensino médio, com sessenta e trés alunos divididos em trés
turmas entre as faixas etdrias de quinze a dezoito anos, percebeu-se que,

Os beneficios que o uso do celular em sala de aula pode trazer para a
educagdo, 96,8% acreditam que o celular possa ser utilizado como uma
possivel ferramenta de auxilio aprendizagem, e este mesmo percentual se
apresentou para a contribuicdo do smartphone para a aprendizagem do aluno.
Ainda 100% dos alunos responderam que o celular pode ser utilizado em sala

de aula como recurso didatico para facilitar pesquisas de assuntos em tempo
real. (SILVA, 2015, p. 34)

Assim, podemos considerar que o uso de dispositivos moveis, ¢ um fator de
grande potencial para o processo de desenvolvimento educacional, quando utilizado
pelo professor de forma adequada e por consequéncia construindo novos paradigmas
educacionais.

Os educadores da matematica, podem atrelar a sua metodologia ao uso de games
educativos para abster de uma nova postura, na qual pretende-se apresentar-lhe aos
alunos o ensino da matematica de forma inovadora. De acordo com Jelinek (2005), o
profissional precisar ter claro de que maneira ird propor 2 matematica para seus alunos,
uma vez que os contetidos dessa disciplina podem nao deixar claro para o alunado, a
utilidade daqueles célculos para a sua vida cotidiana. A vista disso ver-se perguntas



feitas em salas de aula como: “Professor, para que isso servira? ” ou “Professor, quando
vou usar isso na minha vida?”. O educador que mostra a matematica de forma a ndo
fazer um paralelo com a vida cotidiana do aluno, ndo permite que o mesmo descubra a
sua importancia e a necessidade de aprende-la e com isso permitird ao educando que ela
veja essa disciplina como a mais complexa das disciplinas escolares, tornando-se o
“bicho-papao”.

Nesse sentido, os jogos educativos podem ser atrelados a uma metodologia no
que tange ao uso do celular dentro da sala de aula, para exemplificar conteudos vistas
em sala de maneira ludica, pois através do jogo o aluno podera despertar um interesse
maior sobre os conteudos trabalhado em sala de aula, prendendo a sua atencdo para
com a atividade proposta, com isso o mesmo torna-se um forte aliado na pratica
pedagobgica, assim essas

...ferramentas permitem auxiliar aos alunos para que deem novos significados
as tarefas de ensino e ao professor a oportunidade para planejar, de forma
inovadora, as atividades que atendem aos objetivos do ensino. (BONA, 2009,
p.36).

Podemos verificar que um jogo educativo pode proporcionar um aprendizado
agucado e despertador para a curiosidade do aluno fomentando cada vez mais a busca
pelo saber.

Diante disso consideramos o jogo digital como um instrumento que auxilia no
processo de ensino-aprendizagem. Assim possibilita que os alunos vivam experiéncias
de uma didatica diferenciada oferecida pelo professor, que abrange os diferentes niveis
de conhecimento sobre diversos conteudos vistos em sala.

Desta forma, ¢ importante ressaltar que através das atividades ludicas como o
uso dos jogos educativos, os conteudos a serem abordados, devem estar sempre no
contexto pessoal, social e cultural dos alunos, para que os contetidos haja sentido na
vida desses educandos, para Jelinek (2005) atividades ludicas sdao todas aquelas que
teoricamente, os alunos a desenvolvem brincando.

De acordo com os autores acima citados, podemos verificar o quanto as
ferramentas digitais educativas podem proporcionar um aprendizado prazeroso,
agucando a curiosidade do educando e fomentando cada vez mais a busca pelo saber,
tendo na ludicidade dos games e softwares um fator preponderante ao alcance do
aprendizado.

Além desses objetivos, Savi e Ubricht (2008) nos mostra que, os jogos
educativos devem trazer algumas caracteristicas e beneficios ao processo de ensino
aprendizagem, como:

*Efeito motivador: Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade
para divertir ¢ entreter as pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam o
aprendizado por meio de ambientes interativos e dindmicos;

*Facilitador do aprendizado: Jogos digitais tém a capacidade de facilitar o
aprendizado em varios campos de conhecimento;

*Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Os jogos promovem o
desenvolvimento intelectual, ja que para vencer os desafios o jogador precisa
elaborar estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se
relacionam;



*Aprendizado por descoberta: Desenvolvem a capacidade de explorar,
experimentar e colabora;

*Experiéncia de novas identidades: Oferecem aos estudantes oportunidades de
novas experiéncias de imersdo em outros mundos e a vivenciar diferentes
identidades;

*Socializagdo: Outra vantagem dos jogos educacionais ¢ que eles também
podem servir como agentes de socializagdo a medida que aproximam os
alunos jogadores, competitivamente ou cooperativamente, dentro do mundo
virtual ou no préprio ambiente fisico de uma escola ou universidade;

*Coordenagdo motora: Diversos tipos de jogos digitais promovem o
desenvolvimento da coordenag@o motora e de habilidades espaciais;

*Comportamento expert: Criangas e jovens que jogam video games se tornam
experts no que o jogo propde. Isso indica que jogos com desafios
educacionais podem ter o potencial de tornar seus jogadores experts nos
temas abordados. (SAVI E UBRICHT, 2008, p.3)

Por ora, podemos considerar que o jogo educativo ¢ uma ferramenta pedagogica
que pode contribuir de forma relevante para o processo de ensino aprendizagem em
meio a sociedade em que estamos vivendo, atendendo assim ao perfil do novo publico
que estdo frequentando as institui¢des formais de ensino de educagdo basica.

3. Metodologia

A metodologia utilizada nesta produc¢do atuou em uma abordagem tanto qualitativa
como quantitativa. Para Richardson (2007) a pesquisa qualitativa, ¢ a técnica de
observagdo e baseia-se em uso de questiondrios no que tange a propriedade com que
esses instrumentos penetram na complexidade de um problema. A quantittiva é o
método que se caracteriza pela quantificagdo de dados, como também, garantir a
precisdao dos resultados evitando assim, distor¢do dos resultados, Richardson (2012).
Sob luz de uma pesquisa experimental e de controle, que de acordo com Gil (2002),
consiste em determinar um objeto de estudo, selecionar as variaveis que seriam capazes
de influencia-lo, definir as formas de controle e de observacdo dos efeitos que a
variavel produz no objeto, na qual manteve-se atrelada na utilizacdo do jogo Quiz Math
através de procedimentos didaticos pedagogicos dentro do ambiente formal de
aprendizagem, ou seja, uma pesquisa abordada sob desenvolvimentos de atividades com
intensa interagdo com o objeto da pesquisa (alunos) em que, houve uma turma
experimental e outra de controle para o alcance dos resultados.

Esta pesquisa teve como sujeitos 20 alunos do 6° ano do Ensino Fundamental II
da escola Municipal Herculano Almeida Lima, situada no distrito de Igara — Senhor do
Bonfim - BA e teve como principal instrumento de investigagdo o jogo educacional
Quiz Math, que por sua vez ¢ um jogo de perguntas e respostas envolvendo as quatro
operacdes matematicas e possui 4 estdgio, ao final de cada nivel o jogador recebe uma
nota contabilizada por 3 estrelas no total e se conquistando-as as dificuldades dos
problemas irdo aumentando gradativamente, causando um efeito desafiador para o
jogador.

O jogo foi desenvolvido durante o ano de 2016, na qual deu-se inicio durante a
disciplina de Jogos Eletronicos em Educacdo do Curso de Licenciatura em Ciéncias da
Computacdo no IF Baiano — campus Senhor do Bonfim. Usou-se a ferramenta de



desenvolvimento IDE (Integrated Development Environment) Unity 5.3.4f1, apropriada
para o desenvolvimento de jogos.

Assim, todas as perguntas que compdem o jogo, partiram de uma discussdo com
um dos professores de matematica da Escola Municipal para que os contetidos
abordados do jogo ficassem de acordo com os assuntos utilizados em sala de aula.

Apos concluir-se 0 game, surgiu a necessidade para a comprovaciao de que o
aplicativo possui caracteristicas educacionais e que pode contribuir de forma relevante
para o processo de ensino aprendizagem de matemadtica e para tal validagdo, fez-se
necessario este estudo.

O jogo esta disponivel na loja de aplicativos da Google, Play Store sob o link,
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AndreRodrigues.QuizMath e pode
ser baixado por qual quer usuario que tenha acesso a loja.

Fotos retiradas do jogo:

Zezinho tem 24 balas. Da 4 para Luizinho
e ambos ficardo com quantidade igual.
Quantas balas tinhas Luizinho
inicialmente?

* e

Dezenove (19)
Voceé acertou 15 de 15 perquntas

Vinte (20)
TS

Dezesseis (16)

Vinte e dois (22)

Respondendo 8 de 15 perquntas.

Voltar

Figura 1. Interfaces do Quiz Math: a) Menu b) Escolha dos Niveis c) Perguntas
do jogo d) Teste finalizado. Fonte: Préprio Autor

De acordo com a Figura 1b os alunos ao jogar o primeiro nivel (nivel 1 a 4) cada
um desse tera quinze perguntas para responde. Sdo perguntas de multiplas escolhas e
com dificuldades progressivas a cada nivel, Figura lc. Ao final o sistema computa os
acertos e faz uma proporcdo em estrelas (ver Figura 1d) da quantidade acumulada.
Desse ponto, o proximo nivel sera liberado e o jogador podera escolher voltar para tela
inicial, escolher o proximo nivel ou jogar essa etapa novamente.

De acordo com a Figura 1b os alunos ao jogar o primeiro nivel (nivel 1 a 4) cada
um desse terd quinze perguntas para responde. Sdo perguntas de multiplas escolhas e
com dificuldades progressivas a cada nivel, Figura 1c. Ao final o sistema computa os
acertos e faz uma proporcdo em estrelas (ver Figura 1d) da quantidade acumulada.
Desse ponto, o proximo nivel sera liberado e o jogador podera escolher voltar para tela
inicial, escolher o proximo nivel ou jogar essa etapa novamente.

Utilizaram-se como instrumentos de investigacao tedrica, artigos, dissertagdes,
teses e livros que foram retiradas do Portal de Periddicos CAPES (Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), Google Académico ¢ Pubmed. A



principio os trabalhos foram escolhidos por palavras chaves, filtrados e através de
leituras, aqueles que realmente atendiam as necessidades de embasar teoricamente esse
trabalho foram escolhidos.

Sendo assim, a pesquisa foi desenvolvida em cinco etapas:

Tabela 1. Etapas do desenvolvimento da pesquisa em campo.

1* Etapa Seguiu de uma pequena atividade de contetidos matematicos, contendo
cinco questdes, na qual envolveu pequenos problemas sobre as quatro
operacdes, adicdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo com o grupo de
controle e experimental.

2% Etapa Conversa informal sobre o uso dos smartphones e a sua importancia na
contemporaneidade e a familiarizacdo com jogo educativo em questdo,
entre o pesquisador € o grupo experimental formado por 10 alunos. Essa
etapa contou com o auxilio do Data-show (equipamento utilizado para
expandir e projetar a tela do computador) e um notebook, para exibigdo da
interface (design grafico que compde o jogo, possibilitando a comunicagao
do usuario com o mesmo), objetivos e regras do jogo.

3 Etapa Instalagdao do game educativo nos smartphones dos alunos, divisdo da
classe em duplas, pois nem todos os alunos tinham celular e aplicagao do
jogo. Durante o desenvolvimento da atividade com aplicativo, ndo houve
intervencdo do pesquisador para a resolu¢do dos problemas propostos,
ainda vale ressaltar que o jogo ndo tem limitacdo de tempo possibilitando
assim, que cada dupla pudesse resolver cada questio minuciosamente.
Sendo assim, os alunos puderam resolver problemas matematicos de forma
ludica e diferenciada.

4* Etapa Aplicacdo de uma segunda atividade de conteudos com ambos os grupos
de estudos e um questiondrio sobre o jogo educativo, apenas com o grupo
experimental.

5* Etapa Analise e discussao dos dados obtidos, a partir do desempenho dos alunos
nas atividades aplicadas antes e depois do game como proposta
pedagdgica, na qual pdde-se avaliar o nivel de aprendizagem dos sujeitos.
A pesquisa foi realizada durante o segundo semestre de 2017 com trés
encontros semanais durante uma semana, com duragdo total de 4h para o
desenvolvimento das atividades da pesquisa.

4. Analise e resultados obtidos




A andlise dos dados foi feita tanto qualitativamente como quantitativamente, pois,
buscou-se observar o desempenho dos alunos perante ao jogo educativo, bem como a
utilizacdo das ferramentas necessarias para a obtencdo dos resultados que serdo
descritos a seguir.

Atividade 1

1) Em um més, Jodo ganha R$ 300,00. Quanto ele ganhara em 6 messes?

a. RS 1.,600. ¥. R$ 1,800. c. R$ 1,700 d. R$ 1,200

2) Valéria tinha 248 figurinhas, colou 8 em cada pagina de um album. Quantas
paginas tem seu album?

a. 21 X. 31. c. 41. d.51.

3) A diretora distribuiu 5.508 folhas de papel entre 6 classes de alunos da 5° série.
Quantas folhas recebeu cada classe?

854. b. 542. c. 365. N 918.

4) Num passeio da escola, os 260 alunos foram levados em 4 6nibus. Cada 6nibus
transportou © mesmo nimero de alunos. Quantos alunos foram em cada

onibus?
X65. b. 60 c. 66. d. 67.

5) José fez uma compra com R$300,00. A compra dele custou R$279,00. Quantos

reais Maicon vai receber de troco?
a. a. B% 31,00. b. R$ 24,00. c. R$ 21,00. d. R$ 41,00.

Figura 2: 12 atividade aplicada aos dois grupos. Fonte: Préprio Autor.

Um dos objetivos da aplicacdo da 1* atividade foi: verificar o nivel de
conhecimento dos alunos em relagao aos conteudos matematicos que seriam abordados
no jogo através de problemas matematicos. Estes objetivos foram alcangados por
intermédio das respostas obtidas no questionario, como mostra a figura abaixo.

Observou-se que durante a aplicacdo da atividade alguns alunos tiveram
dificuldade em entender o problema da questdo, de qual operagdo a questdo se tratava e
com isso surgiram algumas perguntas como: “Professor, ndo estou entendendo essa
questio ndo. E de que aqui, somar, dividir? . De inicio podemos considerar que a
maior dificuldade nao ¢ resolver o problema da questdo e sim entende-la.

Como afirmou Jelinek (2005) na obra apresentada, os alunos sentem
dificuldades em resolver problemas que nao fazem sentido logico e pratico, dessa forma
os alunos tendem a perder o interesse nas aulas de matematica, ou acabam atribuindo
um valor de carater negativo a ela. No entanto, as operagdes abordadas nas questdes
estdo em forma de problema trazendo um sentido contextualizado no que tange a
utilizacdo das operagdes basicas de matematica, tais quais sdo, adicdo, multiplicacdo,
subtragdo e divisao.



Entdo, pdde-se ser constatado que os alunos tiveram uma média de 4.1 em um
total de 5 pontos, através das respostas obtidas nesta 1* atividade que antecede a
aplicagdo do jogo como proposta pedagogica principal, na qual os alunos iniciaram
apo6s o termino desta atividade.

Durante a aplicacdo do jogo os alunos sentiram-se bastante entusiasmados e
motivados, visto que, alguns deles ficaram surpreso em saber que o proprio professor ¢
o mesmo desenvolvedor do jogo e puderam expressar esse entusiasmo em forma verbal:
“Foi o senhor mesmo que desenvolveu professor? Que massa! .

Com base nesse relato, a empolgagdo de manusea-lo era perceptivel, visto que
0s mesmos ja estariam familiarizados com a ferramenta, que por sua vez ja ¢ um objeto
de uso constante e este fator contribuiu de forma significativa para o desenvolvimento
da atividade utilizando o game para smartphone, como afirmou Kirsch (2015) os alunos
estdo prontos para o uso das tecnologias em sala de aula.

Aos alunos foi dado apenas o 1° nivel para escolher, na qual, os mesmos teriam
que resolver todas as questdes da fase um para ser liberado o 2° nivel e assim por diante
até chegar ao 4° e ultimo nivel, causando um efeito desafiador para o aluno, na qual um
deles fez o seguinte comentério: “Eu vou passar esses niveis rapidinho”. Dessa maneira
0 jogo possui caracteristicas como efeito motivador, facilitador do aprendizado,
socializacdo, coordenacdo motora e aperfeicoamento de habilidade cognitivas, assim
encaixa-se nas caracteristicas de um jogo educativo como afirmou Savi e Ubricht
(2008).

Durante a aplicacdo do jogo pode-se perceber que as questdes do mesmo
estavam de acordo com os conteudos que os alunos vinham abordando em sala de aula,
pois a grande maioria ndo conseguiu concluir a primeira fase na tentativa inicial, sendo
que, um deles acertou 10 de 15 questdes no primeiro contato, na segunda tentativa
acertou 14 de 15 e na terceira, conseguiu concluir a fase. Em vista disso, constatamos
que durante as tentativas houveram ganho de conhecimento, pois a cada tentativa o
numero de acertos crescia.

Percebemos ainda que o jogo foi previamente avaliado como manda os
Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN), citado nesta obra, para que
pudesse atender as necessidades pedagogicas durante o desenvolvimento da atividade
utilizando o dispositivo mdvel, ndo deixando escapar o foco da atividade.

Além disso, houve troca de conhecimentos entre os sujeitos para chegar a
resposta correta de forma eficaz e rapida, trazendo dessa forma habilidades de
colaboragdo, coadjuvagdo, autonomia ¢ dominio de contetido, assim como afirmou
Martins (2015) ao trazer algumas caracteristicas da qual os games educacionais podem
proporcionar ao jogador.

Isso nos mostra que o uso de celular na educacao pode ser uma ferramenta de
grande potencial para o auxilio no processo de ensino-aprendizagem, visto que a grande
maioria dos alunos possuem um celular do tipo smartphone, de acordo com os dados
publicado pela ANATEL.

Logo a seguir, foto dos alunos trocando conhecimentos enquanto desenvolviam
a atividade proposta.



Figura 3: Aplicacéo do jogo Quiz Math. Fonte: Préprio Autor.

Apos a aplicagdo do jogo, os alunos responderam a um questiondrio sobre o
jogo. Vejamos o grafico de acordo com as respostas dos sujeitos na figura 4.

Questionario sobre o jogo

100% 100% 100%
100%
90% 90% 90%
80% 80%
80%
60%
40%
20% 20%
20%
’ 0% 0% 0%
. | | |
Entenderam o Funcionou Indentificaram Sentiram-se Jogariam em Gostaram do Idicariamo Levam
objetivo.  corretamente.  assuntos motivados. casa. jogo. jogo. smartphone
abordaddos para escola.
em sala.

B Sim ENdo Parcialmente

Figura 4: Grafico do questionario sobre o jogo. Fonte: Proprio Autor.

Os resultados atingidos através da aplicagdo do questionario mostram que a
maioria dos sujeitos respondeu de forma positiva sobre o objetivo do jogo, pois 100%
entenderam rapidamente como o jogo funcionava, logo todos afirmaram que o mesmo
estaria funcionando de forma correta.

A maioria dos alunos (80%), concordaram que conseguiram identificar os
conteudos abordados em sala de aula pelos educadores no jogo. Este resultado ¢
importante, pois como afirmou Bona (2009), o jogo trouxe uma perspectiva
diferenciada de resolver problemas matematicos através de uma atividade ludica e



diferenciada, fazendo com que os mesmos se sentissem motivados para prosseguir aos
proximos niveis como mostra o grafico.

Além disso, os resultados mostram que 90% utilizariam o jogo em casa, ou seja,
estariam revendo assuntos de forma espontdnea através do jogo Quiz Math fora do
ambito escolar, visto que estariam exercitando suas habilidades cognitivas com o jogo
como mostra Tezani (2006). Como também indicariam para amigos, vizinhos,
familiares a estarem jogando-o.

O grafico nos mostra também, que todos dos alunos levam o celular para a
escola, possibilitando assim utiliza-lo de forma educativa, perante a uma proposta
pedagogica diferencia do professor. Por tanto podemos concluir que o uso de
dispositivos moveis do tipo smartphone dentro do ambito formal de aprendizagem ¢
bastante comum como nos mostrou Silva (2015) podendo trazer beneficios ao usa-los
como ferramenta de auxilio ao processo de ensino aprendizagem.

A seguir podemos ver uma parte da atividade que foi aplicado com todos alunos
que participaram da pesquisa (grupos experimental e de controle).

Atividade 2

1. Sabemos que um cachorro possui 4 patas. Quantas patas possuem um grupo
de 8 cachorros?

~

a. 28 Bx32 c.36 d.44
2. Qual é a decomposigd@o do namero 49757

\a<4000+900+70+5. b. 5000+700+90+4. c. 7000+500+40+9
d. 9000+400+70+5.

3. Uma merendeira preparou 558 pdes que foram distribuidos igualmente em 18
cestas. Quantos paes foram colocados em cada cesta?

a. Vinte e oito (28). bqrinta e um (31). c. Quarenta e dois (42)
d. Trinta e Sete (37).

Observe a expressdc numérica: 15+34-93:3.(4+7) O que deve ser feito
primeiro?

',1;

a. Adigdo. b. Subtracéo c. Divisdo. Q{ Parénteses.

5. No numerc 3498, qual nimeroc ocupa a ordem das unidades de dezena?

a. 3. b. 4 }Q d. 8.

Figura 5: Grafico do questionario sobre o jogo. Fonte: Préprio Autor.

Os alunos que participaram da aplicacdo do jogo (grupo experimental),
aumentaram sua média de 4.1 para 4.5, no total de 5 pontos, em relagdo aos conteudos
matematicos. J4 os alunos do grupo de controle permaneceram com a média em 4.
Observou-se também que os sujeitos do grupo de experimento conseguiram concluir
essa atividade em um tempo menor comparado ao outro grupo.



Portanto, consideramos através dos resultados obtidos, que o jogo Quiz Math
pode contribuir de forma significativa para o processo de constru¢do de conhecimentos
dos alunos por intermédio do uso do smartphone.

5. Consideracoes finais

Consideramos que os games educativos assumem um papel preponderante para o
processo de ensino aprendizagem, trazendo ao alunado possiblidades diferenciadas para
desenvolverem seus conhecimentos, de modo que as caracteristicas dos jogos
educativos descrita nesta obra sdao de suma importancia para que se tenha um
rendimento significativo dentro da sala de aula em relagao aos assuntos abordados nela.

Além disso, notou-se nesta obra que os jogos educativos trazem consigo um
grande potencial para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, cooperagao,
coordenacao motora, socializacdo, entre outras caracteristicas na qual trazem ludicidade
mediante ao uso desses jogos.

Percebeu-se também, que o perfil dos alunos na contemporaneidade € suscetivel
ao uso das tecnologias principalmente ao uso celular do tipo smartphone, visto que o
mesmo ja tenha se tornado um acessorio quase indispensavel para a vida cotidiana dos
mesmos e que ainda gera conflitos dentro da sala de alua com os educadores pelo uso
inadequado dos mesmos.

Portanto, podemos concluir que o game educativo para smartphones Quiz Math,
usados para fins pedagdgicos, pode contribuir de forma significativa e positiva para o
processo de ensino aprendizagem, trazendo assim uma aula diferenciada e inovadora,
quebrando antigos paradigmas educacionais na qual celular ou jogos digitais em sala de
aula ndo se pode usar gerando conflitos com os educadores.
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