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RESUMO: O ensino tradicional da matemadtica nas escolas promove a memorizagio de
fatos e procedimentos. Estudos indicam que a maioria dos alunos tem problemas para
aprender matemitica devido & falta de motivagdo, tédio, pouco incentivo para a
autoaprendizagem, falta de interesse e proficiéncia no assunto, falta de continuidade e foco.
Com o objetivo de investigar a diferenca entre usar instrug¢io de ensino tradicional da
matemdtica e o ensino com apoiado por software, jogos de matemética no desempenho de
alunos de 6° ano em matematica, foi eleito como amostra 6o alunos do ensino fundamental
IT da escola S3o José do municipio de Santarém /PA. Eles foram divididos em dois grupos
A com 32 alunos e B com 28. Foi proposto ao grupo B que instalasse e jogasse o Toon Math
durante os meses de Agosto, setembro e outubro. Os alunos do grupo A e B, no final do més
de outubro, foram submetidos a um teste com 20 (vinte) questdes de raciocinio logico e
resolucdes de problemas. O grupo B apresentou melhores resultados na media aritmética das
resolu¢des dos niimeros de questdes e em consequéncia das notas. A pesquisa fornece uma
visdo geral da evidéncia tedrica e empirica por trds do uso do jogo. O que nos leva a concluir
que o Toon Math é uma ferramenta pedagdgica que altamente pode desenvolver e auxiliar as
habilidades de matemaiticas em aluno de 62 ano.

Palavras-chave: Aprendizagem. Matemitica e jogos.
INTRODUCAO

O ensino tradicional da matemaitica, que ainda é a norma nas escolas, é uma
A . s . .
sequéncia intermindvel de memorizacdo e esquecendo fatos e procedimentos. Para Battista

(1999) o ensino de matemdtica tradicional segue a mesma rotina a cada dia; isso inclui
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anotagdes, guiadas pritica e pratica independente. Ahmad (2009) menciona hid uma
necessidade urgente de os professores aprenderem matemética divertida e significativa para
seus alunos motivéa-los a querer aprender e estudar matematica. Ainda em seu turno, Ahmad
relata que encontrado em seu estudar que a maioria dos alunos tem problemas de
aprendizagem matemitica pelos seguintes motivos: falta de motivagio, tédio, pouco
incentivo para autoaprendizagem e falta de continuidade e foco.

Taylor (2010) enquanto estudava as causas da baixa matemética realizacdo de
estudantes dos Estados Unidos em comparagio com estudantes de outros paises encontrou
o duas razdes seguintes: Os alunos estdo se tornando menos interessado em matemdtica, e
eles nio tém proficiéncia em matemitica. Ele afirmou que a matemiética é um nitcleo
habilidade necesséria para viver e trabalhar em sociedade. Khan e Chishti (2011), em uma
tentativa de estudar se a participagio ativa dos alunos afetou o desempenho em matemitica,
descobriram que a participagdo ativa dos alunos nas aulas de matematica desempenhou um
papel importante em seu desempenho em matemaitica.

Ao longo toda a pesquisa surgiu a hipdtese que os jogos educativos sio altamente
motivadores e envolventes e sio eficazes no apoio a aprendizagem. Os pesquisadores
estudaram jogos educacionais para determinar como eles podem apoiar efetivamente a
aprendizagem. Esta pesquisa enfatiza que os jogos eletrdnicos podem ser usados para apoiar
a aprendizagem e para melhorar o desempenho dos alunos de ensino fundamental II em
matemdtica. A assertiva incidiu nos sobre o objetivo de investigar a diferenca entre usar
instru¢io de ensino tradicional da matemitica e o ensino com apoiado por software, jogos de
matemaitica no desempenho de alunos de 62 ano em matemitica. As proposi¢des fez com
que surgisse a questdo: Existe uma diferenca significativa entre os desempenhos do grupo
de controle que foi trabalho com a instru¢io de ensino tradicional do grupo experimental
que utilizou jogos eletrénicos de matematica?

Em busca da reposta, primeiramente, foi selecionado uma serie relevante de material
tedrico e pesquisas aplicadas (uso de jogos como ferramenta didética). Para mais além, como
amostra elegemos a uma turma de 6 2 ano, em um total de 60 alunos do ensino fundamental
IT da escola Sdo José do municipio de Santarém /PA. Dividimos em dois grandes grupos,
sendo o Grupo A com 32 alunos e o grupo B com 28 alunos. Nos meses de agosto, setembro

e outubro de 2020, sugestionamos ao grupo B que instalasse o jogo Toon math Endeless Run, e
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comegassem a jogar, enquanto o grupo A prosseguimos como as aulas normais (tradicional)
de matemética. Ambos os grupos, foram criados grupos de what app afins de
acompanhamento e envio de tarefas remotas.

O jogo Toon Math, elaborado pela Math Games, gratuito, é compativel a plataformas
Android e iOS. Como um grafico em 3D que leva a imersdo do jogado, tem o objetivo de
testar e aumentar as habilidades de matematica.

Os alunos do grupo A e B, no final do més de outubro, foram submetidos a um teste
com 20 (vinte) questdes de raciocinio logico e resolugdes de problemas. Os testes foram
enviados de forma digital e impresso. Cada pai, ou responsével ficou de comum acordo em
supervisionar e aplicar o teste aos seus tutelados.

A amostra dos resultados permitiu evidenciar uma dissonincia entre os grupos. O
grupo B apresentou melhores resultados na media aritmética das resolucdes dos nimeros de
questdes e em consequéncia das notas. O que nos leva a concluir que o Toon Math é uma
ferramenta pedagdgica que altamente pode desenvolver as habilidades de matematicas dos
alunos. Embora, a efic4cia do jogo como ferramenta pedagédgica ainda requer um exame mais
aprofundado se deve ser empregado para o ensino de conceitos mateméticos. Para preencher
as lacunas de realizagdo entre alunos com alto e baixo desempenho, é importante considerar
como ajudar os alunos com baixo realizagio melhorar seu desempenho de aprendizagem.
Embora haja muito suporte tedrico para os beneficios dos jogos digitais na aprendizagem e
na educagio, ha suporte empirico misto. Essa pesquisa fornece uma visdo geral da evidéncia

tedrica e empirica por tras do uso.

1 OPORTUNIDADES PARA APRENDER: USO DE JOGOS NO ENSINO DA
MATEMATICA

Segundo Euler (2011) a forma tradicional de ensino envolve ideias apresentadas de
forma tedrica, sem oportunidades suficientes para os alunos se envolverem em atividades
de classe, como resolucio de problemas, jogos e laboratério experimentos. Os alunos
associam a sensagdo de sucesso na escola com diversio, porque os motiva. Kloosterman e
Gorman (1990) reafirmam que o uso de tais atividades faz com que os alunos se sentirem
habilidosos em matemadtica e muito mais confiante na aprendizagem e motivado para

aprender.
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Em um esforgo para envolver as criancas (alunos) na aprendizagem da matematica,
muitos professores primérios usam jogos matemdticos e atividades. Jogos tém sido
empregados para exercicios e pritica, atividades de aquecimento e recompensas. a eficicia
dos jogos como ferramenta pedagdgica requer exame adicional se os jogos devem ser
empregados para o ensino de conceitos matemiticos. Estudos recentes, conduzido para
estudar a eficicia dos jogos matemdticos em a aprendizagem, nos fornece a motivagio para
usar jogos, incluindo jogos de computador, na aprendizagem da matematica, especialmente
no nivel primério. A fim de preencher as lacunas de desempenho entre os alunos com alto e
baixo desempenho, é importante considerar como ajudar os alunos com baixo desempenho
a melhorar seu desempenho de aprendizagem. Por mais de duas décadas, muitos
interessados destacaram a importincia das tecnologias digitais no campo da educacio
matematica.

E sensato afirmamos que a tecnologia se tornou uma ferramenta essencial para o
ensino da matematica no mundo de hoje. Pode ser usado em uma variedade de maneiras de
aprimorar o processo de aprendizagem. O uso de computadores no ensino de matemética
estd se tornando cada vez mais prevalente. Koc (2005) defende que os computadores
fornecem novas maneiras de representar informacdes matematicas e oferecem mais escolhas
em termos de contetido de aprendizagem. Jogos de computador como op¢do para introduzir
novos contetidos matemiticos, vista como uma estratégia para motivar os alunos e estd
provando ser bem-sucedida na introducdo de novas aulas. Para Brown, Bransford e Cocking
(1999) o uso da tecnologia para apresentar novas ideias pode ajudar os professores a
desenvolver conhecimentos e habilidades prévios dos alunos, enfatizar as conexdes entre os
conceitos matematicos, conectar abstragdes para configura¢des do mundo real e apresentam
ideias mais avancadas. A nova era da tecnologia oferece mais oportunidades para criar um
bom ambiente de aprendizagem para ensinar matemitica. A tecnologia apoia a educacio,
fornecendo a professores e alunos ferramentas que criam oportunidades para melhorar a
aprendizagem da matemadtica e por ter mais atividades de aprendizagem. Por outro lado, a
forma tradicional de ensino de matemadtica que se concentra na aprendizagem centrada no
professor ainda domina instrugio em salas de aula. E notério que ensinar matematica usando
a tecnologia como ferramenta de aprendizagem tem padrdes especificos, tais como: a

tecnologia pode facilitar a resolu¢io de problemas matemaiticos e habilidades de
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comunicacdo e pode fornecer aos alunos oportunidades de explorar diferentes apresentacdes
de ideias.

De acordo com Van Eck (2006) Os jogos educativos promovem a aprendizagem e
reduzem o tempo de ensino para novas ideias ou tépicos. Zavaleta (2005) defende que os
jogos ajudam os alunos a melhorar suas atitudes cognitivas, sociais e morais. Também ajuda
os alunos a serem mais criativo e independente. Para Kirriemuir e Mcfarlane (2004) ajudam
a desenvolver habilidades valiosas como pensamento estratégico, planejamento,
comunicacio, habilidades de negociagio e manuseio de dados. Os jogos foram apresentados
por muitos educadores como uma boa ferramenta de aprendizagem que apéia a instrugio em
sala de aula na aprendizagem matematica. Oldfield (1992) argumenta que os Jogos
matemadticos sio um 'atividade’ que envolve um desafio para os alunos, tem um conjunto de
regras a seguir, tem escolhas diferentes e tem um conjunto de objetivos cognitivos.

Os jogos de computador educativos motivam os alunos a dedicar mais tempo a uma
tarefa para dominar as habilidades necessérias. A literatura, até aqui, nos mostrou que o
design de jogos educativos deve incluir diversos elementos, como narrativa, contexto,
regras, objetivos, recompensas e design de jogo de interatividade devem ter procedimentos
para avaliar os alunos. Para Akpinar (2005) com o uso de software educacional torna facil e
motivador o processo de aprendizagem.

Contudo, apenas é um bom método de aprendizagem quando é construido para
incorporar com principios e objetivos de aprendizagem. Notarialmente, para que os jogos de
computador sejam mais eficientes em melhorando o processo de aprendizagem, o jogo deve
ser "culturalmente" apropriado e com contetdo que seja compreendido por os alunos.

Por fim, é mais do que evidente que hd muitos beneficios educacionais no uso de
games no ensino, tais como: fornecer uma aprendizagem significativa situacdes, apoiar os
alunos a construir uma atitude positiva, como fornecer oportunidades para os alunos,
motivar os alunos a aprender, construindo um autoconceito e desenvolvendo atitudes
positivas em relagio & matemadtica, aumentam aprender adicionando atividades mais
formais, criando mais interagio entre os alunos, dando aos alunos oportunidades de fazer
auto avaliacdes e melhorar as habilidades dos alunos para resolver problemas. O jogo

educacional é uma tarefa de aprendizagem interativa para a escola e casa, permite que os
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alunos operem em diferentes niveis, um fazer com que os alunos possam trabalhar de forrna

independente.

2 PESQUISAS: OS GAMES E SEUS EFEITOS POSITIVOS

Blazenka e Damir (2011) Para apresentar o problema de pesquisa, utilizagio de jogos
mateméticos computacionais no processo de ensino e aprendizagem, examinaram 27
trabalhos de pesquisa, como objetivo de analisar o impacto dos jogos de computador no
ensino de matemaitica, descobriram que a maioria dos trabalhos de pesquisa indicava um
efeito positivo do uso de jogos de computador para ensinar matemitica. Os jogos de
computador também criam nos alunos uma atitude positiva em relagio & matemética e
devem fazer parte da estratégia de ensino de tépicos mateméticos para todos os niveis dos
alunos.

Papastergios (2009) constatou em sua pesquisa que o ensino por maio game é mais
eficiente para motivar alunos para aprender e aumentar seus conhecimentos. Cengiz (2009)
estudou o efeito do uso de jogos de computador para apoiar estratégias de ensino tradicionais
sobre as realiza¢des dos professores dos alunos em quimica e sua atitude e motivacio para a
aprendizagem. O estudo descobriu que ambientes de ensino que eram suportados com os
jogos eletrénicos tiveram um efeito positivo nas realizagdes e na atitude dos alunos em
relacdo 4 aprendizagem.

Ke (2008) conduziu um estudo durante um acampamento de verio matemético.
Alunos (42 e 52 ano) brincam jogos de computador mateméticos educacionais durante as
atividades do acampamento. No final do periodo, suas habilidades matemaética foram
testadas. Apds o teste, nenhum efeito significativo no desempenho dos alunos foi observado,
mas os alunos ficaram muito motivados com o processo.

Schaffer (2015) verificou o uso de jogos eletrénicos no desenvolvimento do raciocino
logico de alunos de matemética no periodo de transi¢do ensino fundamental I e II para o
ensino fundamental II. Mesmo encontrando barreiras como infraestrutura da escola e a
caréncia de equipamentos, rela que os jogos aplicados com um conjunto de planejamento
adequado proporcionam maior interesse dos alunos e maior compreensio dos contetidos

matematicos.
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Fengfeng (2008) examinou o efeito do uso jogos educativo sobre as realizacdes
matemadticas dos alunos da 42 e 52 séries. As descobertas de seu estudo indicou que os alunos
desenvolvem uma atitude positiva em relagdo ao uso de jogos de computador para aprender
matemdtica; entretanto, nenhum efeito significativo foi observado no desempenho dos
alunos.

Azevedo, Maltempi, Machado e Lyra-Silva (2018), discutem os conhecimentos
mateméticos adquiridos pelos alunos por meio dos games. Utilizando linguagem de
programacdo incentivaram os alunos de ensino médio a produzir jogos. Os resultados
mostram que com mobilizacio de ideias-conceitos matemdtica ampliou o raciocino logico
dos envolvidos.

Chritakis, Ebel, Revara e Zimmerman (2004) estudou o objetivo por meio de jogos
educativos. Eles descobriram que o uso do os jogos educacionais servem para apoiar a
aprendizagem dos alunos usando essas atividades como um formato de exercicio e pratica.
Os alunos praticam habilidades repetitivas ou ensaiam fatos memorizados.

Lee, Michaeland Soloway (2004) descobriram que um jogo de computador
matemético encorajou os alunos a completar um maior nimero de problemas em niveis mais
elevados de dificuldade. Os alunos que usam jogos matemaiticos de computador resolveram
quase trés vezes mais problemas do que os alunos que usam planilhas de papel.

Siena (2018) como o objetivo de analisar a realidade do uso dessa ferramenta em
escolas de ensino fundamental, identificou que dos 222 alunos de 62 ano, a maioria a dispdem

de um equipamento de informac3o e comunica¢io bem como conexio 2 internet.

3 O OBJETIVO DO ESTUDO

O objetivo deste estudo é investigar a diferenca entre usar instrugdo de ensino
tradicional da matemaitica e o ensino com apoiado por software, jogos de matemaitica no
desempenho de alunos de 62 ano em matemadtica. Este estudo se concentra em responder a
seguinte questdo: Existe uma diferenca significativa entre os desempenhos do grupo de
controle que foi trabalho com a instrucdo de ensino tradicional do grupo experimental que

utilizou jogos eletrdnicos de matematica?
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4 METODO

Este estudo é um projeto de pesquisa experimental retirado do modelo de grupo de
pré-teste e pds-teste. Este é um projeto de dois grupos, onde um grupo é exposto a um
tratamento e os resultados sio testados enquanto um grupo de controle é nio exposto ao
tratamento e testado de forma semelhante a fim de comparar os efeitos do tratamento.

Foram selecionados duas turmas de 6 2 ano, em um total de 60 alunos. Dividimos em
dois grandes grupos, sendo o Grupo A com 32 alunos e o grupo B com 28 alunos. Nos meses
de agosto, setembro e outubro de 2020, sugestionamos ao grupo B que instalasse o jogo Toon
math Endeless Run, e comegassem a jogar, enquanto o grupo A prosseguimos como as aulas
normais (tradicional) de matemética. Ambos os grupos, foram criados grupos de what app
afins de acompanhamento e envio de tarefas remotas.

Devido a suspensio das aulas presenciais, o contado com os alunos passou a ser
remotamente. Os alunos do grupo A e B, no final do més de outubro, foram submetidos a
um teste com 20 (vinte) questdes de raciocinio logico e resolu¢des de problemas. Os testes
foram enviados de forma digital e impresso. Cada pai, ou responsavel ficou de comum

acordo em supervisionar e aplicar o teste aos seus tutelados.

4.1 Amostra

O presente estudo foi realizado no segundo semestre do ano letivo 2020. A amostra
do estudo consistiu de 60 alunos de 62 ano do ensino fundamental II da escola Sio José

municipio de Santarém.

s INSTRUMENTAGAO: TOON MATH

O jogo foi elaborado pela Math Games tem o objetivo de testar e aumentar as
habilidades de matematica. Como um grifico em 3D que leva a imersio do jogado. Gratuito,
é compativel Plataformas: Android e iOS. Ideal para criancas de 6 a 12 anos de idade, o jogo
apresenta uma serie de desafios. O personagem do jogo, o gato Peter, tem que salvar seus
amigos (bichos) que foram sequestrados e levados para uma cidade fantasma (Halloween).
A aventura comeca em uma corrida que o jogador, além de superar os obsticulos

(escorrendo, se esquivando ou pulando) deve também solucionar variados problemas de
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matemdtica: divisdo, adi¢do, subtragio e multiplicagdo. As fases vao sendo superada com os
ntimeros de moedas e soluc¢ées de problemas na corrida. O jogo ainda requer a habilidade de
solucdes répidas afinal o jogado luta contra o tempo para poder pontuar: livra os amigos
sequestrados (cada amigo liberado corresponde a outro nivel e por conseguintes novos
obsticulos e problemas matematico mais complexo).

Imagem o1 Imagem o2

ToOoN MATH

Jogo de VMiatematica e
A Corricda ITnfinicta Q

CONFIGURACDES

oPrPceRACOCS
MATem, cAs

— D

DIFICULDADE
MATSIMATICA

rACE

Fonte: Math Games, 2020. Fonte: Math Games, 2020.

O jogo disponibiliza de uma plataforma de configuracio que o jogador pode escolher
as operagdes: Multiplicagio, divisdo, soma ou subtracdo. No painel de configuracio o jogador
também tem a opgio de escolher o nivel de dificuldade das operacdes matematicas: facil,
médio e dificil. Caso ndo efetue nenhuma mudanca o no painel de configuracio o jogo (a
corrida) inicia com operacdes simples e mistas, no modo facil, e quanto mais moedas o
jogador vai pegado no percurso da corrida suas chances de subir de nivel aumentam e em
consequéncia questdes mais complexas vio surgindo. O Objetivo é libertar os 08 bichos:
Vaca, macaco, cachorro, tartaruga, coruja, elefante, girafa e uma raposa. Para isso, deve
coletar moedas, resolver os problemas matematicos e superar os obstdculos (saltando ou
escorregando) da corrida.

Imagem o3 Imagem o4

Fonte: Math Games, 2020. Fonte: Math Games, 2020.
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As imagens 03 e 04 sio exemplos de desafios ao jogador. Além de ter que superar os
obsticulos da corrida, também tem solucionar problemas de célculos que vao surgindo no
percurso. As trés opgdes de resposta aparece na tela e o jogador rapidamente tem solucionar
o problema e direcionar o gato Peter na resposta correta ao problema. Os exemplos acima

mostram calculos basicos de subtra¢io e adicio.

Imagem o5 Imagem o6

Fonte: Math Games, 2020. Fonte: Math Games, 2020. 1069
No caso das imagens 05 e 06 s3o exemplo de multiplicagio e a inversa. Em especifico,
a imagem 06 demostra um problema que exige do jogado raciocino e habilidades em divisio.
No caso, se o jogador erra o calculo e pegar o nimero errado ao problema, seja na modalidade
facil ou dificil, aparece um “X” (em cor vermelha) indicando o erro de calculo, mas a corrida

continua e novos obsticulos vio aparecendo.

6 ANALISES E RESULTADOS

Tabela o1
GRUPO ALUNOS 20 NOTA MEDIA =
QUESTOES/MEDIA | A SOMA TOTAL
DE ACERTOS DAS
NOTAS/ALUNOS
A 32 8,9 4,6
B 28 11,5 5,8
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A dinimica nos mostra que mesmo o grupo A tendo 4 alunos a mais que o grupo B,
a média aritmética do acerto de questdes, em consequéncia a media das notas apresentaram
resultados inferiores. Relatos de pais e responséveis dos alunos do grupo B sio consoantes
nos relatos em relagio ao jogo e seus filhos. A maioria dos pais falava que os seus filhos
conversavam entre se para ver em que fase estavam ou qual “bichinho” tinha libertado.
Além da funcio de aprimorar as habilidades de matemética dos alunos, aqui nos parece que
o jogo compre outra funcio: Interacio. Mesmo em periodo de Pandemia, aulas presenciais
suspensas e o afastando social como imperativo a manutencio da suade, os alunos
encontraram no jogo uma forma de interagir e compartilhar novamente, mesmo a distancia.
De acordo com Hamilton (2007) relatou que a incorporagio de a tecnologia foi
correlacionada com a melhoria do aluno realizacio em matematica. Rosen e Beck-Hill (2012)
descobriram que a tecnologia educacional serve como um meio importante de fechar a
lacuna de desempenho e auxilia na incorporacio de habilidades de pensamento de ordem
superior. S3o essas habilidades adquiridas por meio o jogo (Toon Math) que levaram a
distor¢do dos resultados (teste aplicado) entre os alunos do grupo B e A?

Nio poderiamos sermos levianos a afirma que o jogo seria o tnico fator de
dissonincia positiva, mas tanto os relatos dos alunos, dos pais e os resultados (tabela o1)
culminam e incorre sobre a mesma dire¢do. Portanto, podemos afirmar que entre os dois

grupos A e B houve um efeito positivo no grupo B seja proporcionado pelo jogo (Toon Math).

CONSIDERACOES FINAIS

Enfatiza que os jogos eletrdnicos podem ser usados para apoiar a aprendizagem se
tornou um imperativo as nossas inferéncias. O estudo mostrou que o grupo experimental
fez um progresso significativo no aprimoramento de suas habilidades mateméticas. A
diferenca significativa no desempenho pode ser atribuida ao uso do jogo Toon Math que os
motivou e permitiu a pratica. Os resultados mostram que o game ajudou os alunos do grupo
B a desenvolverem e aprimorarem habilidades de raciocino légico e solugdes de problemas
que envolva as quatro operagdes da matemdtica. Dessa forma, O uso do Toon Math como
ferramenta de apoio tem sido um acréscimo positivo 3 matemitica nas aulas remotas em

tempos e de distanciamento social. Os alunos e pais do grupo B relataram maior motivagio
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em relacdo a disciplina quando comparados aos que estudavam matemitica, grupo A, da
forma tradicional de literatura. Dessa forma, ndo seria obtuso afirmamos que games podem
sim serem utilizados como ferramenta de ensino, principalmente, o Toon Math que nos
mostrou conter elementos graficos e pedagdgicos que suplementam, instiga e aguca as

habilidades em matemaitica dos jogadores (alunos).
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