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RESUMO

O presente artigo foi pensado, a partir de discussfes imersas no componente curricular de Pesquisa e
Pratica Pedagogica, no curso de Licenciatura em Ciéncias da Computagdo, do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano campus Senhor do Bonfim. O objetivo deste estudo foi
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem das quatro operagdes matematicas, de alunos do 7°
e 8° ano de escolas municipais e estaduais de Senhor do Bonfim-BA, usando o jogo OXEMAT como
recurso pedagdgico integrador. O jogo foi desenvolvido ap6s um periodo de reflexdo e levantamento
bibliogréfico, seguido das observacdes participantes nas escolas, para a classificacdo de requisitos,
processo de fundamental importancia, visto que com isto, passamos a trabalhar a estrutura do game
educativo visando atender os requisitos abordados pelos alunos. Durante o processo de desenvolvimento
utilizamos tecnologias de fécil acesso, como um navegador de internet e um editor de texto, ferramentas
necessarias para o desenvolvimento do game. Durante a aplicacdo do jogo ocorreram algumas
dificuldades, como a falta de acesso a internet na escola e atividades paralelas as observagdes; outro
entrave encontrado durante o processo foram os erros ocorridos na execucdo do game, dificuldades
enfrentadas durante o processo de aplicagdo, mesmo com essas ocorréncias conseguimos alcancar o
objetivo da pesquisa, contribuindo com o processo de ensino e aprendizagem das quatro operagdes
matematicas, numa perspectiva interativa e dinamica.
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INTRODUCAO

A gamificacdo € um instrumento que pode contribuir no desenvolvimento do ensino e
da aprendizagem no ambito escolar, possibilitando reflex6es potenciais a evolucdo do
conhecimento. A discussdo dessa tematica no universo juvenil pode alavancar ainda mais a
aprendizagem da matematica basica. Nesse sentido, a problematica desta pesquisa €: Como o

game OXEMAT pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das quatro operagoes
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matematicas de alunos do 7° e 8° anos de escolas municipais e estaduais de Senhor do Bonfim-
BA?

A educacdo € o nucleo basilar para a formagdo humana, onde, cada individuo apresenta
caracteristicas evolutivas diferenciadas, ritmos de aprendizagens singulares e plurais. A partir
de observacGes critico-reflexivas, e com o intuito, de construir um game que possibilitasse o
auxilio nesse processo junto aos alunos e docentes, numa dindmica dial6gica, desenvolvida por
meio da interacdo com o0 game e a teoria abordada pelo docente sobre o contetddo estudado.

A tecnologia € algo que esta presente no cotidiano da maioria das pessoas. A exemplo,
temos a evolugéo do aparelho celular que evoluiu ao longo dos anos, tornando-se compacto em
seu tamanho e agregando muitas funcées, dentre elas o rapido acesso as informacGes. Além de
proporcionar entretenimento, comunicacdo e lazer, € uma ferramenta com tantos potenciais,
gue pode também auxiliar na construcdo de saberes em sala de aula e em outros ambientes do
contexto escolar. Partindo desse pressuposto, surgiu o interesse em desenvolver um game,
pensados a partir dessas consideragOes, com a possibilidade de dar suporte ao processo de
ensino e aprendizagem da matematica basica, buscando promover a assimilacdo e ancoragem
desse conteldo matematico, voltados para alunos do sétimo e oitavo ano do Ensino
Fundamental I1.

O game tem uma interface grafica intuitiva, de modo que, pessoas com idade mais
avancada, também possam usufruir do contetido. Nesse sentido, foi utilizando na interface do
game, imagens que possam captar a atencdo do aluno, por exemplo: frutas, numeros,
personagem e etc. A ideia é que, as figuras usadas no software sejam as mesmas ou parecidas
com as que os professores ja utilizam nas aulas de matematica, contextualizando a dindmica do
game com as aulas, proporcionando aos alunos a associagdo das imagens, auxiliando na
assimilacdo de informacGes e, consequentemente, possibilitando uma interacdo dialdgica da
teoria abordada pelo docente e a aprendizagem sobre o conteldo.

A principio, o game foi pensado para a dindmica de sala de aula, podendo aflorar novas
possibilidades para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Com isso, 0 objetivo da
pesquisa € contribuir com o processo de ensino e aprendizagem das quatro operacOes

matematicas, de alunos do 7° e 8° ano, usando o game OXEMAT como recurso pedagdgico

integrador.
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METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do game, foi realizado levantamento de dados sobre como
deveria ser essa proposta, organizado por meio de observacdes participantes e entrevista
semiestruturada. Os participantes da pesquisa foram discentes, gestdo e docentes da rede
municipal e estadual em duas escolas investigadas, ambas localizadas no municipio de Senhor
do Bonfim-BA.

Nesse sentido, foram realizadas visitas, observacdes participantes, dialogos com a
gestdo das escolas e apresentacdo do projeto para os participantes da pesquisa. Apos essa etapa,
a gestdo de ambas as escolas refletiu sobre dificuldades apresentadas pelas turmas sobre o
conteldo das quatro operacGes matematicas e sinalizaram dificuldades recorrentes com as
quatro operacdes matematicas, potencializado ainda mais a necessidade do presente estudo.
Ambas as escolas acharam interessante a proposta de um software educativo e expressaram o0
desejo de que o mesmo fosse aplicado nas escolas.

Nessa perspectiva, durante as observacdes participantes abordamos as ideias do game e
como seria 0 seu desenvolvimento. A apresentacdo da proposta do game aflorou curiosidade e
interesse dos sujeitos em participar desse estudo. Apds apresentar o game, desenvolvemos um
didlogo proximal com os discentes e docentes da area, onde foi observado que a maioria dos
discentes possuia celular.

Para realizacdo do desenvolvimento do jogo, utilizamos um navegador web e um editor
de texto, presente em praticamente todos os computadores modernos e Smartphone Android.
As tecnologias utilizadas foram a linguagem de programacdo ECMAScript, popularmente
conhecida como JavaScript, linguagem interpretada e executada no navegador; a linguagem de
marcacdo HTML 5 e a folhas de estilo CSS 3. Para a geracdo do aplicativo executavel,
utilizamos o Cordova, projeto mantido atualmente pela fundacéo Apache, que integraa HTML,
0 codigo JavaScript e o estilo CSS num arquivo compreendido pelo sistema Android.

A fase inicial do projeto comegou no levantamento de requisitos, tendo uma
demonstracdo dos esbocos de algumas imagens e funcionalidades do jogo para despertar a
imaginacao e interesse por parte dos alunos. Nesse sentido, os alunos responderam que gostaria

de um game que fosse possivel escolher os acessorios dos personagens, optar também o género.

Para eles, 0 game deveria possibilitar viagens entre mapas, com efeitos para cada acerto e erro.

Na fase seguinte, o trabalho desenvolvido foi para o processo de refinamento desses
requisitos e fazer uma demonstracdo mais elaborada da versdo inicial. Os dados para o
desenvolvimento do game foi realizado através de entrevista como método de pesquisa, durante
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a qual buscamos dinamizar a aplicacdo do questionario, numa perspectiva critico-reflexiva.

Realizamos também uma roda de diadlogo, na qual os alunos sugeriram novas ideias e

complementaram algumas ja existentes.

Para realizar a modelagem computacional do jogo, utilizamos a Unified Modeling
Language - UML, linguagem de notagdo utilizada para demonstrar o desenvolvimento de
projetos de sistemas. Atraves de diagramas compostos por elementos como, desenhos ou
formas graficas. Escolhemos o diagrama para modelagem, o diagrama caso de uso, conforme

Figura 1, para melhor visualizagdo e compreenséo das funcionalidades do sistema.

Figura 1 - Diagrama de caso de uso.

Comecar um
novo jogo
Avaliar os resultados
dentro do jogo
Pegar o primeiro
nimero \

Aluno
Pegar um operador Professor
Avaliar o desempenho
dos alunos nas aulas

Pegar o segundo nimero
e esperar o resultatdo

Fonte: Elaborada pelos autores (2018).

Finalizada a etapa de planejamento e modelagem do jogo, deu-se inicio a
implementacdo do cddigo. A tela inicial do game, como mostra a figura 2, foi pensada de

maneira simples e intuitiva, como solicitado nas respostas das entrevistas.
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Figura 2: Menu inicial do OXEMAT
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Fonte: Elaborada pelos autores (2018).

Na figura 3 é possivel visualizar o personagem do jogador, que corre constantemente
para a direita. No topo a direita da tela e possivel visualizar a pontuacdo, ela esta na cor azul.
As operagdes mateméticas sdo desenvolvidas de forma aleatoria, para escolher uma das
operacdes o jogado deve pular com o personagem assim selecionado a operagdo. O processo

para resolver é parecido, mas o jogador tera que saltar para escolher o resultado, se o resultado

estiver correto ele ganha um ponto, caso esteja errado perde um ponto.
Figura 3: Resolvendo operacdes matematicas.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2018).
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CONEX@ES DIALOGICAS: MATEMATICA E TECNOLOGIA NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM

O processo de ensino e aprendizagem da matematica apresenta um sequenciamento
caracteristico, um pensamento simbolico de que a aprendizagem se da através de um acumulo
de formulas e algoritmos e sem espaco para interpretagdes ou questionamentos
(D’AMBROSIO, 1989).

As dificuldades durante o processo de aprendizagem da matematica podem ser
trabalhadas no periodo inicial, a partir das observacdes e analises, com vistas a estimular essa
dindmica, possibilitando reflexdes sobre as dificuldades e potencialidades encontradas ao longo
do processo.

Segundo Soares (2004) o aluno provavelmente tera dificuldades com um determinado
assunto, caso o anterior ndo tenha sido assimilado com clareza. Nessa dimens&o, é necessaria a
construcdo de uma boa base de conteldos iniciais, pois, 0S assuntos sequenciais Sao
inteiramente dependentes dos conhecimentos basicos.

A conceituacdo de computadores no @mbito da educacdo comecou a ser utilizada desde
a década de 1970. Com a evolucdo dessas carateristicas, a partir da chegada de varios
periféricos, passou a chamar-se de Tecnologia da Informacé&o e, posteriormente, com a chegada
da internet esse termo passou a ser chamado de tecnologias da informagdo e comunicagdo —
TIC. (LEITE; RIBEIRO, 2012).

Nesse sentido, com o avanco das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo, a
construcdo de conhecimentos, numa perspectiva interativa e criativa, construidas de uma
maneira dial6gica, podem aflorar novos horizontes de aprendizagem, contribuindo ainda mais
como ambiente educativo.

O matematico estadunidense Seymour Papert, um dos pioneiros da inteligéncia
artificial, e o brasileiro José Armando Valente, ambos tém projetos que defendem o uso de
computadores em sala de aula como auxilio no processo de ensino e aprendizagem. Essas
pesquisas foram utilizadas como bases para o desenvolvimento de softwares educativos, de

acordo, com os problemas e solugbes encontradas por eles, bem como, com as dificuldades

encontradas durante o processo de pesquisas e analise das dificuldades de aprendizagem das
quatro opera¢Ges matematicas.

Nesse sentido, os games educacionais podem possibilitar uma evolucédo significativa
acerca das praticas pedagagicas, potencializando a conexdo em diversas areas do conhecimento.

E transformar uma ferramenta com um propésito inicial de entretenimento em elemento lddico
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para aprendizagem, processo de gamificagdo, que se caracteriza como um nucleo para a

concentracdo desenvolvimento desse processo aplicado a diversas areas como a matematica
(OLIVEIRA, 2015). A interatividade das tecnologias pode possibilitar reflexdes relevantes,
acerca do contetudo, numa perspectiva, dialdgica e reflexiva (TOLEDO, 2012). Segundo
Libaneo:

Através da acdo educativa o meio social exerce influéncias sobre os individuos e estes,
ao assimilarem e recriarem essas influéncias, tornam-se capazes de estabelecer uma
relacdo ativa e transformadora em relacdo ao meio social. Tais influéncias se
manifestam através de conhecimentos, experiéncias, valores, crencas, modos de agir,
técnicas e costumes acumulados por muitas geragBes de individuos e grupos,
transmitidos, assimilados e recriados pelas novas geracgoes (1994, p. 4).

Nessa perspectiva, o desenvolvimento do estimulo visual, numa légica, que parte do
raciocinio contextual dos elementos, pode potencializar a superacao desses desafios (PASSOS;
MORBACH, 2012).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante das entrevistas realizadas e dos dados coletados de 55 alunos, notamos que cerca
de 90% dos discentes tinham smartphone, o que facilitaria a nossa aplicacdo, ja que seria
necessario o aparelho para utilizar o game. Em seguida, questionamos quantos dos alunos
presentes tinham algum tipo de dificuldade com as quatro operacGes matematicas, e cerca de
95% dos alunos apresentavam algum tipo de dificuldade.

Os alunos mostram interesse e curiosidade sobre o game e como ele poderia ajudar no
processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, 100% dos alunos acreditavam que o game
pode auxiliar no processo de aprendizagem. Segundo eles, seria mais instigante se o
personagem do game ficasse fixo no solo e se fosse possivel algumas situacdes como, selecdo
de género, troca de acessorios, botdes e obstaculos na pista. Vale a pena ressaltar, que durante
as observacdes participantes ndo era comum durante as aulas o uso da tecnologia no contexto
matematico. Nesse sentido, a ideia de desenvolver um game para ser utilizado em sala de aula,
deixou os alunos mais atentos e aflorando ainda mais o interesse em aprender as operacoes

matematicas de forma mais dindmica e interativa.
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CONSIDERACOES FINAIS

A finalidade do game OXEMAT ¢ auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das
quatro operagdes matematicas, possibilitando a construcdo de conhecimentos numa perspectiva
interativa, mediada pela acessibilidade ao conteudo.

Durante essa imersdo investigativa, os discentes e docentes, demonstraram bastante
interesse pelo game, que mesmo em fase de desenvolvimento, foi bem recebido pelos
participantes da pesquisa. Nesse processo, 0s questionamos aos discentes foi no sentido de
mapear quais as dificuldades e como o game poderia ajudar a diminuir as dificuldades nas
quatro operacOes da matematica.

Nesse sentido, o desenvolvimento e aplicabilidade do game educativo OXEMAT, tem
como perspectiva possibilitar aprendizagens significativas, tendo em vista a construcdo de
conhecimentos ligados a area da matematica, bem como, contribuir para o processo de ensino
e aprendizagem, numa dindmica interativa e reflexiva dos conteldos no itinerario da pratica

pedagdgica escolar.
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