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RESUMO

Este artigo descreve uma unidade instrucional (Ul) planejada de acordo com uma
metodologia que associou o estudo tedrico e pratico das operacdes aritméticas elementares
ensinadas em sala de aula com exercicios praticos realizados em laboratério de informatica
com uso de um jogo educacional computadorizado matematico (JEC matematico). Também
relata uma experiéncia educacional bem sucedida em relacdo a execucdo da Ul proposta,
realizada com alunos do 3° ano do ensino fundamental de uma escola municipal no interior
do estado da Paraiba, onde, a partir dos resultados quantitativos e qualitativos obtidos nessa
experiéncia, constatou-se que quando vistos como recurso didatico-pedagdgico
complementar, e aplicados sistematicamente de acordo com uma metodologia bem
delineada, os JEC matematicos podem responder de maneira satisfatoria as demandas de
ensino da matematica onde a motivacao dos alunos por aprender os conteudos de matematica
deva ser encorajada.

Palavras-chave: unidade instrucional, jogos educacionais computadorizados, educacédo
matematica.
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ABSTRACT

This paper describes an instructional unit (IU) planned according to a methodology which
associated the theoretical and practical study of the elementary arithmetic operations taught
in classes with practical exercises performed on computer lab by using mathematical
computerized educational game (mathematical CEG). Also, it reportsa successful
educational experience regarding to the execution of the proposed 1U, performed by 3rd
graders of a public school in the interior of the state of Paraiba, so thatfrom the quantitative
and qualitative results obtained on this experience, it was found that when seen as a
complementary didactic-pedagogical resource and applied systematically according to a
well-delineated methodology, mathematical CEGs can respond in a satisfactory way to the
demands of teaching mathematics where the students' motivation to learn math contents
should be encouraged.

Keywords:instructional unit, computerized educational games, mathematics education.

1 INTRODUCAO

Nos tempos atuais, 0 computador e as tecnologias de informatica estdo presentes nos
mais diversos setores da sociedade, auxiliando o homem em suas atividades laborais e em
tarefas rotineiras e repetitivas. Considerando especialmente o seu uso no &mbito educacional,
0 computador e as tecnologias de informatica ndo estdo restritos aos setores administrativos
da escola ou ao ensino da informatica propriamente dito. Eles também estdo sendo aplicados
como um recurso didatico-pedagdgico importante, que auxilia professores e alunos no
processo de ensino e aprendizagem (ALVES et al., 2014).

Uma das tecnologias de informatica aplicadas no ambito educacional sdo os jogos
educacionais computadorizados (JEC). Como recursos didatico-pedagogicos, os JEC podem
dinamizar o ambiente da sala de aula, associaros contetdos tedricos ao conhecimento
pratico, estimular a criatividade e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras, e
contribuir para um melhor engajamento de alunos dispersos ou pouco interessados em
aprender, uma vez que despertam a curiosidade e o interesse a partir do aspecto ludico-
didatico intrinseco nessa tecnologia (TENORIO et al., 2016; MEDEIROS et al., 2016;
MARTINELLI, 2014).

De modo geral, o uso de JEC como um recurso didatico-pedagdgico ndo € uma
inovacdo na rotina de sala de aula do professor. O proprio ministério da educacdo mantém o
Portal do Professor (MEC, 2018) que inclui links para uma gama de JEC, os quais podem ser
utilizados para enriquecer as aulas e apoiar 0 processo de ensino e aprendizagem. Contudo,
pode-se dizer que a aplicabilidade dos JEC, mesmo sendo ja explorada,ainda é um assunto

de pesquisa aberto, cujo desafio consiste basicamente no alinhamento de necessidades
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especificas de aprendizagem com uma metodologia de ensino que permita explorar as
potencialidades dos JEC para auxiliar na construcdo dessa aprendizagem especifica.

Assim, por entender o desafio supracitado e por assumir a utilidade dos JEC no
processo de ensino e aprendizagem, uma equipe multidisciplinar propés uma unidade
instrucional (Ul) para auxiliar o ensino das operagdes aritméticas elementares no ensino
fundamental. Uma Ul é um conjunto de li¢cBes sobre um tema de estudo e € organizada numa
metodologia incremental de desenvolvimento de habilidades relacionadas ao tema estudado
(DAY; HURWITZ, 2011). Em geral, a Ul proposta foi planejada tal que as operagdes
aritméticas elementares estudados em sala de aula fossem exercitadas em aulas préticas
realizadas em laboratério de informéatica em turno oposto, com uso de um JEC matematico.

E utilevidenciar que a propositura da Ul decorreu particularmente da dificuldade de
aprendizagem das operacdes aritméticas elementares diagnosticada por professores em
muitos alunos do 3° ano do ensino fundamental de uma escola municipal da cidade de
Teixeira-PB. Assim, por acreditar que os JEC matematicos sdo capazes de promover um
ambiente propicio para aquisicdo e aprimoramento da aprendizagem das operacoes
aritméticas elementares e para a construcdo de uma melhor atencdo, memorizacdo e
raciocinio légico, as quais sao habilidades fundamentais para a aprendizagem da matematica,
surgiu entdo a necessidade de associar o uso dos JEC matematicos com os conteudos
trabalhados em sala de aula na tentativa de minimizar a dificuldade acima citada.

Neste artigo é relatada uma experiéncia positiva em relacdo a execucdo da Ul
proposta, cujos resultados indicaram que a metodologia aplicada na Ul viabilizou o apoio ao
estudodas operacOes aritmeéticas elementares. Os resultados foram constatadospor meio dos
depoimentos dos professores de matematica envolvidos nesta experiéncia, e pelos resultados
quantitativos colhidos durante a realizacdo da experiéncia, demonstrando que é possivel
fazer uso de JEC matematicos como recurso didatico-pedagogico para auxiliar a
aprendizagem das operacgdes aritméticas elementares.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte maneira: na Se¢do 2 séo
apresentados trabalhos correlatos; a Sec¢do 3 descreve o processo de desenvolvimento da Ul
e a metodologia empregada para que sua execucao em uma situacdo pratica fosse factivel; a
Secdo 4 discute os resultados alcangados com a execu¢do da Ul numa experiéncia piloto; e,

finalmente, a Secdo 5 apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.
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2 TRABALHOS CORRELATOS

A literatura reporta diversos trabalhos que propdem o uso de tecnologias de
informéaticana tentativa de auxiliar o ensino da matematica. De fato, no cenario da educagéo
brasileira existeuma claradificuldade quanto a aprendizagem de conteddos basicos de
matematica(COSTA, 2017; MORAES et al, 2017). Esta dificuldade é quantificada
essencialmentepelos resultados obtidos dos instrumentos de avaliagdo do ministério da
educacédo, por exemplo, a Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo (ANA), que é um teste de
proficiéncia de letramento e de matematica destinado aos alunos do 3° ano do ensino
fundamental.A citar, na terceira edigdo realizada em 2016, 54,4% dos alunos submetidos ao
teste obtiveram proficiéncia insuficiente no nivel elementar da matematica, que abrange
contedos como a contagem de objetos ordenados ou ndo ordenados, a comparagdo de
nameros naturais de até trés algarismos e a resolugdo de problemas de adicdo sem
reagrupamento (MEC, 2017).

Fujita e Rodrigues (FUJITA; RODRIGUES, 2016) mostraramopcBes metodoldgicas
e estratégias didatico-pedagogicas para serem usadas no ensino da matematica,em
atendimento asnecessidades de aprendizagem dos alunos e sintonizadas com as tecnologias
de informacdo e comunicacdo. Em particular, apresentaram o projeto Curriculo+ e
suaspotencialidadesno  apoio ao processo de ensino e aprendizagem da
matematica,provendosugestdes de uso de objetos digitais de aprendizagem.

Silva e Costa (SILVA; COSTA, 2017) relataram experiéncias do uso de JEC e
objetos digitais de aprendizagem como contribuicdo nas praticas de professores de
matematica de escolas publicas na cidade de Mossord-RN. Os professores foram capacitados
para a correta escolha e ado¢édo de JEC e objetos digitais de aprendizagem em suas aulas, 0s
quais afirmaram que,com o uso dessas tecnologias, houve melhoria no engajamento dos
alunos nas aulas de matematica eaumento de desempenho no indice de desenvolvimento da
educacdo basica das escolas envolvidas nestasexperiéncias.Melo e Costa (MELO; COSTA,
2018)catalogaram e classificaram 201 (duzentos e um) aplicativos considerados comoobjetos
digitais de aprendizagem para matematica, com o intuito de oportunizar a integracdo dessa
tecnologia na sala de aula.A classificacdo foi feita com base nas habilidades definidas pela
base nacional comum curricular para o ensino fundamental.Batista et al. (BATISTA et al.,
2017) propuseram um repositorio de objetos digitais de aprendizagem para matematica e
uma plataforma de busca neste repositorio. As buscas podem ser feitas titulo e por nivel de

ensino. A plataformatambém proporciona uma funcionalidade para a producdo e
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compartilhamento de planos de aula com uso dos objetos digitais de aprendizagem para
matematica.

Lopes et al. (LOPES et al., 2016)descreveram uma experiéncia do ensino de légica de
programacdo como uma ferramentadidatico-pedagdgica para auxiliar o ensino da
matematica. A experiéncia foi realizada com alunos do 5° ano do ensino fundamental de uma
escola estadual situada no municipio de Patos-PB, e foi baseada numa metodologia que
permitiu que os alunos estudassem os contetdos de matematica vistos em sala de aula a
partir de exercicios praticas deprogramacdo de computadores com uso do software
Scratch(RESNICK et al., 2009). Sales et al. (SALES et al., 2017) descreveram uma pratica
comArduino programado com Scratch,na qual alunos da educagdo bésica com faixa etaria
entre 11 e 16 anos de uma escola municipal da cidade deFortaleza-CEcriaram e
programaram cubos de LED nas aulas de matematica. Nesta pratica, os alunospuderam
aprender, exercitar e consolidar os conhecimentos relacionados ao pensamento
computacional e a geometria.

Andrade et al. (ANDRADE et al, 2013) aplicaram uma estratégiadidatico-
pedagdgica com alunos do 9° ano do ensino fundamental de uma escola no municipio de
Garanhuns, Pernambuco, ondepropuseram oestudo da matematica a partir do
desenvolvimento de JEC criados pelos préprios alunos.Tenorio et al. (TENORIO et al.,
2016)investigaram o uso de tecnologias de informatica por professores de matematica da
educacdo bésicade escolas no estado do Rio de Janeiro. Nesta investigacdo, procuraram
identificar as tecnologias mais usadaspelos professores em suas praticas, as motivacdes para
utiliza-las e as estratégias adotadas para inclui-las nas aulas.

Santos e Janior (SANTOS; JUNIOR, 2016) apresentaram um processo de
virtualizacdo dos jogos Conquistando com Resto e Desafios com Palitos usados no ensino de
matematica. A virtualizacdo de jogos consiste em criar versdes digitais de jogos tradicionais
que preservamos aspectos pedagogicos e psicopedagdgicos do jogoe adicionama dinamica
dosJEC.EstesJECforam aplicados numa experiéncia piloto com alunos das 5% e 62 séries de
uma escola publica estadual no agreste de Pernambuco, e os resultados, obtidos por meio de
observac6es edepoimentos dos professores envolvidos na experiéncia, indicaram que os JEC
se mostraram eficientes como recurso didatico-pedagdgico de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem de contetdos da matematica. Barbosa et al. (BARBOSA et al., 2015)relataram
momentos de praticase reflexdes educativas que correlacionaram conteddos de matematica

com a robdtica educacional, utilizando Kits de LEGO. Tais praticas foram feitas com alunos
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do ensino médio de uma escola publica do municipio de Uberlandia-MG a partir da
necessidade de obter célculos precisos de rotagdo na programacdo de um robd para que
percorra uma distancia em linha reta.

Em resumo, comopode ser constatado, diversasexperiéncias e praticas de ensino que
incluem tecnologias de informatica tém sido desenvolvidase aplicadas no apoio ao ensino da
matematica. Contudo, no melhor conhecimento dos autores, poucas experiéncias e praticas
tém sido feitasem relacdo a sistematizacdo de licbes organizadas numa metodologia
incremental de desenvolvimento de habilidades para as operacdes aritméticas elementares,
apoiada por JEC matematicos. Por conseguinte, a proposta de uma unidade instrucional (Ul)
baseada em jogos educacionais matematicos para auxiliar a aprendizagem das operagdes

aritméticas elementares no ensino fundamental é uma dascontribuic@es deste artigo.

3 METODOLOGIA

A questdo primordial que direcionou a concepgédo da Ul foi identificar uma maneira
de utilizagdo de JEC matematicos no ambiente escolar, de modo que favorecam a motivacao
dos alunos e facilitem o processo de ensino e aprendizagem da matematica. Com essa
questdo em mente, inicialmente foi selecionada uma escola municipal da cidade de Teixeira-
PB para que a experiéncia pudesse ser realizada. Entdo, a primeira tarefa no
desenvolvimento da Ul foi delimitar seu escopo, onde foram definidos os objetivos geral e
especificos, publico-alvo e o contexto de aplicacdo. Em seguida, foi planejada a metodologia

de trabalho para orientar a execuc¢do da Ul num projeto piloto.

3.1 OBJETIVO GERAL
Propor uma Ul para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de contetdos de

matematica estudados nos anos iniciais do ensino fundamental.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Estimular o raciocinio ldgico e o pensamento matematico; incentivar a admiracdo e o
gosto pelo estudo da matematica com o suporte de JEC matematicos; e auxiliar a

aprendizagem da matematica a partir de exercicios praticos feitos com JEC matematicos.

3.3 PUBLICO ALVO E CONTEXTO DE APLICACAO
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Para atingir os objetivos propostos, inicialmente foi preciso definir o publico alvo
para aplicagdo da UIl. Para isso, um questionario preliminar foi aplicado aos alunos das
turmas do 3° ao 5° ano do ensino fundamental da escola selecionada, no intuito de conhecer
quais deles apresentavam mais dificuldades em matematica. Assim, os sujeitos escolhidos
para a pesquisa foram os alunos dos 3° anos, uma vez que os resultados colhidos do
questionéario indicaram que 58% dos alunos dessa série mostraram um grau de dificuldade
critico na disciplina de matematica.

Além disso, foi necessario saber se os alunos ja tiveram alguma experiéncia com
jogos eletronicos e se gostavam de jogar. A partir de uma populagdo de 30 alunos
selecionados dos 3° anos, 80% afirmaram que ja jogaram e que gostavam de jogar, onde
destes, 60% costumam jogar no computador de uma a duas vezes por semana. Também foi
questionado se ja haviam experimentado o uso de JEC em alguma disciplina. Neste caso,
13% dos alunos indicaram ter jogado. A partir desses resultados, foi possivel concluir que a
maioria dos alunos ja tiveram contato significativo com os jogos computadorizados. Esse
fato se caracterizou como um fator positivo para a pesquisa, pois 0s alunos poderiam
enxergar o JEC como uma ferramenta divertida para estudar e aprender matérias escolares,
especialmente matematica.

Um questionario para as professoras das turmas selecionadas também foi aplicado, no
intuito de conhecer suas metodologias de ensino e as principais dificuldades de
aprendizagem em matematica detectadas em suas turmas. Inicialmente foi questionado se
acreditavam ser possivel aprender brincando, onde responderam positivamente. Em geral,
reconheceram que os JEC podem ser ferramentas auxiliadoras no processo de ensino e
aprendizagem, porém, com pouca frequéncia faziam uso destas em suas aulas. Com isto,
aceitaram decisivamente a condicdo de aliar os contetudos de matematica estudados em sala
de aula com a utilizacdo de JEC matematicos. Quanto a metodologia de ensino aplicada em
sala de aula, afirmaram ser diversificada, priorizando maneiras diferentes de sanar as
dificuldades dos alunos sobre os conteudos apresentados. Porém, foram unanimes que as
maiores dificuldades dos alunos estdo relacionadas a resolucdo de problemas aritméticos,
calculos mentais e dominio das operacdes aritméticas elementares. Com esses resultados
obtidos a partir das respostas subjetivas dos professores envolvidos, p6de-se entdo delinear o
contexto de aplicacdo da Ul: um Ul para auxiliar na aprendizagem das operac6es aritméticas

elementares no 3° ano fundamental.
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4 METODOLOGIA ADOTADA

A metodologia adotada foi composta das seguintes etapas: (i) escolha dos JEC
matematicos para as operagOes aritméticas elementares a ser usado em laboratorio de
informéatica com os alunos participantes da pesquisa; (ii) elaboracdo de uma Ul que associe
0s conteudos vistos em sala de aula as praticas em laborat6rio com uso dos JEC escolhidos; e
(iii) execucdo de um projeto piloto com o objetivo de aferir os indices de aprendizagem dos
alunos sobre as operacdes aritméticas elementares.

Quanto ao JEC, o que mais se adequou ao contexto apresentado foi o software Tux,
ofMathCommand (TUX, 2018), ja que permite o exercicio das quatro operagdes aritméticas
em diferentes niveis de aprendizagem. Esse JEC exige agilidade do jogador para responder
aos célculos aritméticos propostos no jogo, podendo ser utilizado de acordo com o0s
conteddos estudados em sala de aula. O TuxMath (i.e., abreviagdo para Tux,
ofMathCommand) é um software educativo livre que estd presente no sistema operacional
Linux Educacional.

Em relacdo a elaboracdo da Ul, esta foi planejada em conjunto com as professoras de
matematica envolvidas na pesquisa. O objetivo desse planejamento foi permitir a associacdo
dos conteudos ministrados na disciplina de matematica vistos em sala, ao uso do TuxMath no
laboratdrio de informatica, de modo que fosse possivel obter éxito na aplicacdo do JEC para
exercitar os conteddos ministrados. O Quadro 1 ilustra o resultado deste planejamento, onde
é possivel determinar os objetivos da licdo e correlacionar os contelidos de matematica aos
exercicios praticados com uso do TuxMath em laboratorio.

Com os objetivos postos, o publico alvo e o contexto de aplicacdo delimitados, o JEC
escolhido e a Ul proposta, entdo foi planejado e executado um projeto piloto pudesse avaliar
0 impacto do uso de JEC matematicos no auxilio ao processo de aprendizagem dasoperagdes
aritméticas elementares. Inicialmente a turma de 30 alunos dos 3° anos foi dividida
igualmente em dois horarios: o primeiro horario das 8:00 as 9:00h; e o segundo, das 9:30 as
10:30h, em horéario oposto. A partir disso deu-se inicio a execu¢do do projeto que ocorreu
em meados de julho de 2016 e finalizou no fim de novembro de 2016, totalizando uma carga
horéaria de 40 horas. Cada més foi destinado ao exercicio de uma operacdo aritmética
especifica, comecando pela adi¢do, seguida, respectivamente, pela subtracdo, multiplicacéo e

divisdo. O ultimo més foi destinado para realizar revisdes de contetdo.
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Quadro 1. Ul com uso do TuxMath.

Contetdos Estudados
# | Objetivos da Licao
Matematica TuxMath
Resolver diferentes operacOes | Adigédo e suas | Adicdo com numeros de
! utilizando as propriedades da | propriedades dois digitos
adicéo. Adicdo de  nuameros
perdidos
Resolver operacdes que envolvem | Subtragdo e  suas | Subtracdo de dois digitos
2 | asubtracdo de nimeros naturais e | propriedades Subtracdo: 0 até 10
a subtragdo com recurso. Subtracdo: 0 até 20
Resolver operacfes diferentes | Multiplicacdo e suas | Multiplicacdo de 0 até 10
utilizando as propriedades da | propriedades Multiplos de 5
3 | multiplicagéo e seus multiplos. Mdltiplos de 10
Mdaltiplos de nameros
perdidos
Resolver operacfes utilizando as | Divisdo de numeros | Divisdo: 1 até 5
4 | propriedades da diviséo. naturais e suas | Divisdo: 1 ate 10
propriedades Divisdo: 10 até 15

Fonte: Autoria prépria.

Durante a execucao do projeto, os alunos, ao interagirem com o TuxMath, revisavam
0 conteudo de matematica estudado no decorrer da semana, de maneira que no uso do jogo,
podiam selecionar as operacgdes aritméticas que desejavam jogar isoladamente ou com duas
ou mais operacGes simultaneamente. Para responder as expressdes aritméticas, o aluno
digitava o numero correspondente ao resultado. Caso a resposta estivesse errada, seria
emitido de alerta. Todavia, os alunos tinham a opc¢éo de pausar 0 jogo para ter mais tempo de
resolver a questdo, mas se o tempo de pausa expirasse, poderia implicar em perda de pontos
no jogo.

Durante a execucdo do projeto, sempre existiram dificuldades em relacdo ao
manuseio do TuxMath e principalmente em relacdo aos contetdos de matematica. Uma das
principais dificuldades foi fazer com que os alunos visualizassem a matematica
positivamente, voltando seu interesse para a resolucdo das operagdes por meio do JEC epara
a resolucéo de exercicios em sala de aula. Ao final do projeto, foi feito um levantamento do

desempenho dos alunos em matematica nos anos anteriores ao ano de execugdo do projeto e
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coletados dados de desempenho referente aos bimestres do ano de execugao do projeto, para
assim avaliar se houve resultados quantitativamente satisfatorios com a aplicacdo do JEC
matematico. Adicionalmente, foram aplicados questionérios avaliativos finais para observar
se a utilizacdo do JEC matematico auxiliou no processo de aprendizagem dos alunos. Os
resultados desses levantamentos estdo descritos na se¢do a seguir.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme os dados obtidos na escola nos anos de 2011 a 2015 e mostrados na Tabela
1, exceto 2011, percebe-se que houve um decréscimo das médias bimestrais em matematica,
principalmente nos anos de 2013 e 2015, onde ndo houve médias iguais ou superiores a 7,0
em nenhum dos bimestres. Logo, percebeu-se que a dificuldade demostrada pelos alunos em

matematica ndo é uma situacdo recente, mas vem sendo apresentada ha alguns anos.

Tabela 1. Média dos alunos do 3° ano fundamental em matematica obtidas de 2011 a 2015.

Bimestre 2011 2012 2013 2014 2015
1° 79 77 63 74 67
2° 86 70 67 70 64
3° I 74 69 64 61
40 86 74 62 69 57

Fonte: Dados da instituic&o.

A partir de 2016 foi adotada pela secretaria de educagdo do municipio uma analise
por competéncias e habilidades, sendo atribuidos como referéncia do 1° ao 3° ano os termos
NC (ndo compareceu), CP (compareceu parcialmente), C (compareceu) e NT (ndo
trabalhada). A Tabela 2 ilustra o desempenho dos alunos envolvidos no projeto no ano de
2016, mostrando apenas as competéncias relacionadas aos numeros e as operacOes

aritméticas elementares, enumeradas de 1 a 8.
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Tabela 2. Conceitos dos alunos do 3° ano fundamental em matematica obtidos em 2016.

1° Bimestre 2° Bimestre 3° Bimestre 4° Bimestre
i NC|CP| C|NT|NC|CP| C |NT|NC|CP|C |NT|NC|CP| C |NT
1 30| 7 |23 7 |17 ] 6 3 |17 |10
2 19 | 7 | 4 18 | 12 15 | 15 14 | 16
3 1206 |4 20| 5 | 5 8 | 10 | 12 4 |10 | 16
4 30 30|10 | 6 |14 3 |10 |17
5 16 | 12 | 2 6 |16 | 8 3 |11 |16 2 |10 | 18
6 30| 6 |17 | 7 3 |16 |11 1 |16 |13
7 30 | 16 | 14 5 (17 ] 8 3 13|14
8 30 30| 8 |16| 6 4 |14 |12

Fonte: Dados da instituic&o.

Ao investigar o desempenho dos alunos em 2016 (Tabela 2), e correlacionando o0s
conceitos NC, CP e C com as faixas de medias de ate 4,9, de 5,0 a 6,9 e maiores ou iguais a
7,0, respectivamente, pode-se observar que em 2016 houve uma evolucdo de desempenho
em matematica em relacdo aos anos anteriores (Tabela 1), principalmente nos 3° e 4°

bimestres, conforme ilustrado na Tabela 3.

Tabela 3. Desempenho dos alunos em 2016 comparado aos anos de 2011 a 2015.

) NT NC CP C
Bimestre
0 Até 49 5,0-6,9 7,0-10,0
10 62,5% 23,0% 10,4% 4.1%
20 25,0% 23,0% 39,0% 13,0%
3° 18,0% 45,0% 37,0%
40 8,3% 43,3% 48,3%

Fonte: Autoria propria.

No ano de 2016, o percentual de alunos NC (i.e. médias até 4,9) no primeiro e
segundo bimestre reduziu consideravelmente, passando de 23% nos bimestres iniciais, para
8,3% ao término do 4° bimestre. Por sua vez, o percentual de alunos NC (i.e. médias de 5,0 a
6,9) evoluiu significativamente de 10,4% para 43,3%. Ja o nimero de alunos C (médias entre

7,0 e 10,0) também aumentou, onde no 4° bimestre 48,3% dos alunos ficaram com a média
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na faixa de 7,0 a 10,0, o que se configura como um fator positivo, jA que a média padréo é
7,0. Esses resultados permitem constatar que a assimilacdo de contetdos estudados em sala
de aula juntamente com o uso de JEC matematico pode facilitar ndo apenas a aprendizagem
do aluno, mas também auxilia o educador em sua metodologia de forma que tanto a aula
quanto os conteudos estudados sejam vistos positivamente sob a perspectiva pelo aluno.

Diante desses resultados quantitativos obtidos ao término do ano letivo, foi aplicado
um questionério final para os alunos no intuito de conhecer suas opinifes sobre a experiéncia
vivenciada. Os alunos afirmaram que gostaram de interagir com o JEC, e 83% deles
avaliaram a disciplina matematica como sendo 6timo, enquanto 13% e 4% avaliaram como
boa e ruim, respectivamente. Em relacdo aos conteudos estudados, é relevante saber que
antes da execucéo do projeto, 64%, 13%, 13% e 10% dos alunos sentiam mais dificuldade de
aprendizagem nas operacdes de divisao, multiplicacdo, adicdo e subtracdo, respectivamente;
e que apds a execucdo do projeto, as operacGes que mais gostaram foi adicdo (57%),
subtracdo (21%), multiplicacdo (18%) e divisdo (4%). Esses resultados demostram que as
operacdes em que os educandos categorizaram como de menor dificuldade foram as que
colocaram como preferéncia apds a execuc¢édo do projeto. Por exemplo, a adicdo com 13% de
rejeicdo e 57% de avaliacdo positiva. No caso da divisdo, o indice de 64% de rejeicdo pode
ser justificado pelo nivel de dificuldade dessa operacdo. Com isso, foi perguntado se apos a
utilizacdo do JEC o gosto pela matematica tinha aumentado: 93% responderam de maneira
positiva, enquanto 6% responderam negativamente.

Também foi solicitada a opinido dos professores de matematica envolvidos neste
projeto. Inicialmente foi perguntado se o jogo TuxMath facilitou a aprendizagem dos alunos
em relacdo as operacOes aritméticas elementares. Em resposta, afirmaram que a partir do uso
do jogo os alunos melhoraram a aprendizagem significativamente, e evoluiram em termos de
atencdo e motivacdo. Relataram que eles sempre faziam a associacdo dos conteudos com o
jogo e que ficavam euforicos para realizar exercicios no laboratorio. Finalmente, concluiram
que os alunos podem ter mais facilidade em aprender matematica com a ajuda de um JEC
matematico, e que nos anos subsequentes deveriam adotar o uso de JEC como forma de

reforcar a aprendizagem, inclusive em outras disciplinas.

6 CONCLUSAO
Este artigo relatou uma experiéncia de ensino da matematica auxiliado por um jogo

educacional computadorizado (JEC). Esta experiéncia foi realizada com alunos do 3° ano do
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ensino fundamental e foi baseada numa proposta metodologica que permitiu que os alunos
pudessem estudar e exercitar as operagdes aritméticas elementares vistas em sala de aula, de
maneira pratica em laborat6rio e com uso de um JEC matematico. Os resultados desta
experiéncia, apresentados quantitativa e qualitativamente, indicaram ganhos de
aprendizagem, além do aumento da motivacio e do gosto por estudar a matematica. E
importante ressaltar que os JEC dinamizam as aulas e criam um ambiente de estudo
descontraido, demonstrando que quando vistos como suporte pedagdgico e aplicados dentro
de uma metodologia bem delineada, podem responder satisfatoriamente as demandas de
ensino da matematica onde a motivacdo dos alunos por aprender os contetdos deva ser
encorajada.

Como continuidade desta experiéncia, pretende-se trabalhar com JEC em diferentes
séries do ensino fundamental, ndo somente na disciplina de matematica, mas em matérias e
contetdos diversificados. Também pretende-se ofertar um treinamento para professores de
matematica do ensino fundamental quanto a metodologia proposta, de modo que possam
autonomamente fazer uso sistematico de JEC como uma ferramenta pedagogica para auxiliar

a aprendizagem de matematica.
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