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RESUMO: Nesse pOster apresentamos nossa pesquisa, elencada com outras duas alunas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica PIBIC/CNPg/UEPB Cota 2015/2016, intitulado Utilizagao
dos Jogos Digitais na Educagdo Matematica. Em nossa pesquisa anterior PIBIC/CNPg/UEPB Cota 2014-
2015 analisamos qual a aceitacdo e como o professor se coloca com relacdo a jogos digitais para ensino da
Matematica. Aplicamos questionario a professores do Ensino Fundamental e Médio da rede publica de
ensino nos municipios de Juarez Tavora e Soledade no Estado da Paraiba. As maiores queixas, na voz do
professor, como resultado de analise dos questionarios, foi que ndo ha jogos digitais no &mbito escolar para o
ensino da Matematica, entre outros, como formacgdo de professores e recursos tecnoldgicos nas escolas.
Tendo em vista esses pontos, nossa pesquisa atual buscara dar oportunidade ao professor de utilizar o jogo
digital como recurso didatico em sala de aula, além de analisarmos ap6s o trabalhar com o jogo digital as
reacOes, opinibes, visdes, olhares, dos professores participantes. Com esse intuito, um jogo digital, com
objetivo de levar esse recurso aos professores, foi desenvolvido, nomeado Coleta Matematica, sobre o
contetdo de contagem para alunos do segundo ano dos anos iniciais, e que no momento se encontra em
aprimoramento. Além de analisarmos os olhares dos professores sobre o jogo digital desenvolvido quando o
mesmo for apresentado em duas turmas de alunos, as outras duas pesquisas PIBIC/CNPg/UEPB elencadas a
nossa estardo a analisar o uso do referido jogo digital por alunos, tanto em escola de zona rural como em
escola de zona urbana. Esperamos que o desenvolvimento de pesquisa, e seus resultados, venham a ser uma
das opgdes metodoldgicas disponiveis aos professores que ensinam Matematica.
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INTRODUCAO

Por estarmos ciente da dificuldade de aprendizado que o aluno assume diante da disciplina
de Matematica, assim como por descobrirmos em nossas leituras e estudos durante projeto anterior
sobre aceitacdo, necessidade e importancia de novos jogos digitais para a educacdo matematica,
buscaremos desenvolver um jogo digital via o aplicativo Construct2, na intencdo de prover opgoes
metodoldgicas aos professores de Matematica por enfrentarem dificuldade, e até mesmo

desinteresse, de seus alunos.
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O uso da tecnologia na escola contribui para um desenvolvimento significativo, mas para

isso a formacdo do professor é indispensavel, tendo em vista que é ele vai conduzir o aluno para o
aprendizado. Segundo Sacramento (2009), a importancia da formacao do professor esta ligada com
0s conhecimentos pedagogicos e especificos adquiridos na sua formacdo académica, para que a
didética, a metodologia e a aprendizagem, ndo seja um simples passar do conteddo, mas sim

desenvolver o aprendizado de maneira significativa.

METODOLOGIA

A nossa pesquisa, subprojeto de um projeto maior PIBIC/CNPg/UEPB Cota 2015-2016, tem
como objetivo a produgdo de um jogo digital como recurso didatico para trabalhar conceitos de
contagem e analisar o uso do referido jogo pelo aluno e pelo professor.

Apdbs realizacdo de todas as leituras, reflexbes e escritas necessarias, trabalhamos na
construgdo do jogo, utilizando o aplicativo Construct2. A escolha desse aplicativo se deu pelo fato
de facil manuseio, pois ndo é necessario o conhecimento de linguagem de programacao.

Apenas a titulo de ilustracdo, segue abaixo a tela inicial do jogo digital Coleta Matematica:

<

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVYWXY2Z
abcdefghijklmnopgqrstuvwxyz

OlrL3456789 +=-X+=

Ao término da elaboracdo do jogo digital, o apresentaremos a alunos do segundo ano dos

anos iniciais (Ensino Fundamental 1) e seus referidos professores, de escolas publicas, urbana e
rural. Alunos de escola da zona rural serdo participantes da pesquisa de Anna Karollyna Lima
Aradjo, e de escola de zona urbana serdo participantes da pesquisa de Sintia Daniely Alves de Melo,

como dois dos subprojetos do projeto maior PIBIC/CNPg/UEPB, e os referidos professores dos
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alunos de ambas as escolas participantes da pesquisa serdo participantes de nossa pesquisa, COmo

um dos subprojetos do projeto maior PIBIC/CNPg/UEPB.

Aplicaremos questionarios aos alunos e seus referidos professores, anterior e posterior a
aplicacdo do jogo digital Coleta Matematica, no intuito de investigar o conhecimento prévio do
aluno sobre o contelido em questéo, e investigar seu aprendizado apo6s a utilizagdo do jogo digital,
visto esse como um tipo de metodologia em sala de aula. Estaremos também a utilizar observagédo
participante, notas de campo, videos e fotografias (BOGDAN e BIKLEN, 1994). Buscaremos

trabalhar em equipe, podendo assim auxiliar uns aos outros.

RESULTADOS OBTIDOS E ESPERADOS

Em nossa pesquisa anterior PIBIC/CNPg/UEPB Cota 2014/2015, via questionario
respondido por alguns professores, a sexta questdo tratava da seguinte pergunta “Caso tenha
utilizado jogos digitais em suas aulas de Matematica, descreva as dificuldades”. Infelizmente, a
minoria dos professores nos relatou as dificuldades encontradas no uso dessa metodologia. A
explicagdo foi sucinta, a maioria dos professores nunca utilizou tal recurso. Em contra partida, a
maioria dos professores mostrou ter um grande interesse nessa metodologia, afirmando que
acreditavam na importancia do uso de jogos em sala de aula.

Em nossa pesquisa atual PIBIC/CNPg/UEPB Cota 2015/2016 nos expomos a leituras
diversas, as quais ampliaram nossa visdo sobre o assunto de jogos digitais. Arruda (2011) afirma
que 0 jogo é extasiante, tanto para 0 que assiste como para 0 que esta jogando, e esse € um dos
pontos cruciais para que um jogo se torne um recurso didatico eficaz, enriquecendo as aulas
deixando-as mais atrativas, e consequentemente, mais proveitosas, e assim possam despertar a
curiosidade dos alunos tornado mais féacil o aprendizado e dessa forma desmistificar a ideia, ja
fixada na cabeca da maioria dos alunos, de que a matematica é uma matéria chata.

Os estudos feitos também estdo relacionados a formacdo do professor, sabendo que é de
extrema importancia que o professor busque continuamente a inovacdo em suas metodologias de
ensino, pois diante do avanco da tecnologia na nossa sociedade, pesquisas nos mostram que jogos
digitais na Educacdo vém ganhando forca, tornando-se um recurso indispensavel na metodologia
utilizada pelo professor.

O professor vé-se agora na contingéncia de ter ndo sO de aprender a usar
constantemente novos equipamentos e programas, mas também de estar a par das
«novidades». (...) encontrar formas produtivas e viaveis de integrar as TIC no
processo de ensino aprendizagem, no quadro dos curriculos atuais e dentro dos
condicionalismos existentes em cada escola. O professor, em suma, tem de ser um
explorador capaz de perceber o que lhe pode interessar, e de aprender, por si S6 ou
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em conjunto com os colegas mais proximos, a tirar partido das respectivas
potencialidades (PONTE, 2000, p.15).

Com essa Vvisdo buscamos o aprimoramento, ndo apenas no conhecimento tedrico de jogos
digitais, mas na sua elaboracdo, onde nos debrugcamos para conhecer o aplicativo Construct2 que
nos possibilita de maneira mais pratica a elaboracédo de jogos digitais, e assim pudemos elaborar um
jogo, inicialmente para o ensino de contagem.

Objetivamos levar esses recursos para os professores do Ensino Fundamental I, para analisar
como se portam, tendo agora a possibilidade de utilizar essa nova metodologia.

Esperamos com o jogo digital Coleta Matematica dar oportunidade aos professores de
escola de zona rural e urbana uma nova metodologia no ensino da Matematica. Acreditamos que
jogos digitais servem de auxilio no aprendizado, pois possibilitam ao aluno o pensar de forma livre,
desenvolvendo o raciocinio l6gico, tendo em vista que esses jogos, além de proporcionar diversdo e
interacdo entre os alunos, estdo voltados para o aprendizado dos mesmos.

Pretendemos socializar nosso trabalho de pesquisa, quando finalizado, em congressos
nacionais e internacionais, assim como publicar artigos em Periddicos/Revistas voltado ao escopo
do tema trabalhado e pesquisado. Pretendemos também coligar nosso TCC ao desenvolvimento

deste trabalho de pesquisa.
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