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Resumo: A partir da hipdtese de que a interacdo baseada em jogos digitais educativos contribui para a aprendizagem da
matematica, este artigo relata a aplicacdo de um estudo-piloto que associou os jogos digitais educativos, no caso o Erudito,
para auxilio no processo de ensino e de aprendizagem da matematica nos anos finais do Ensino Fundamental. A pesquisa
realizada caracteriza-se como qualitativa e quantitativa, utilizando-se do método de estudo de caso. Os resultados do
estudo-piloto, no qual deu-se o uso de jogos digitais educativos, demonstraram que a utilizagdo dos mesmos pode
contribuir na educagdo como ferramentas de ensino e de aprendizagem, uma vez que permitem ao professor perceber a
efetividade de sua prética, podendo avaliar os resultados antes e depois da pratica educativa.

Palavras Chave: Jogos digitais educativos. Matematica. Processo de ensino e de aprendizagem

Abstract: From the hypothesis that the interaction-based educational digital games contributes to learning math, this
article shows the implementation of a pilot study that associates the educational digital games, in this case the Erudito, to
aid in the teaching and learning of math in the final years of elementary school. The research is characterized as qualitative
and quantitative, using the case study method. The results of the pilot study, which was given by the use of educational
digital games have shown that their use can contribute to education as teaching and learning tools, as they allow the
teacherto understand the effectiveness of their practice, being able to evaluate the results before and after the educational
practice.

Keywords: educational digital games; math; teaching and learning process.
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1.INTRODUGAOA

Internet e as tecnologias interativas, vistas como
ferramentas para a construcgdo efetiva e significativa
do conhecimento, potencializam o ensino e a
aprendizagem. Diante da possibilidade da interacdo e
da colaboracdo, o sujeito ndo pode mais ser
considerado um elemento passivo do seu processo de
aprendizagem. Sendo assim, esse sujeito ndo recebe
apenas a informacdo, mas, a partir da interacdo
oportunizada pelas tecnologias, tem a possibilidade
de tornar-se ativo e de interagir com a informacdo e
com outros sujeitos em rede, de modo a construir seu
proprio conhecimento. Esses aspectos sdao
importantes, considerando o grupo delimitado para
esta pesquisa, cujo perfil é composto por alunos
midiaticos, que sdo aqueles que tém o habito do jogo
digital e possuem muita informacdo captada pelas TIC,
mas sem o aprofundamento do conteldo
disponibilizado, segundo Francisco (2011, p.52).
Portanto, para estes, o uso das tecnologias para
educar vem a ser um elemento natural. As tecnologias
moveis, 0s jogos digitais educacionais (Mattar, 2010),
as redes sociais e as ferramentas da web, em geral,
fazem parte do dia a dia dessa geracdo, também
denominada “nativos digitais” (Prensky, 2010).

O uso da computagdo movel na educagao se situa
nesse contexto como um potencializador de novas
interacGes e experiéncias educacionais. Destaca-se,
portanto, a aprendizagem com mobilidade (Saccol et
al., 2010) como uma das formas de se adquirir
conhecimento e habilidades a partir de préaticas
pedagdgicas e da mobilidade. Parece necessario,
portanto, pensar a maneira de se associar as
tecnologias mdéveis e os jogos digitais ao processo de
ensino e aprendizagem, uma vez que, na sociedade, a
rotina das pessoas esta cada vez mais subordinada as
“aplicacBes baseadas nas tecnologias de informacdo e
comunicacgdo (TIC) e, sobretudo, das redes de
comunicacdo que asinterligam” (TicKids, 2014).
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Em meio a esse contexto desafiador, hd o interesse
pela utilizacdo em dispositivos mdveis de jogos
educacionais voltados aos conteldos da matematica,
como ferramentas efetivas no processo de ensino e
aprendizagem, devido as preocupantes informac&es
veiculadas pela midia, que mostram resultados
escolares aquém do esperado, como a noticia do
Jornal Estaddo (Saldanha, 2014): “A média de
matematica nesta série passou de 243,17, em 2011,
para 242,35 em 2013. O valor considerado adequado
€ 300. Abaixo disso, os alunos ndo conseguem, por
exemplo, analisar uma tabela”. Ou seja, ndo basta
corrigir os déficits durante o Ensino Médio ou no 99
ano do Ensino Fundamental, aguardando os
resultados da Prova Brasil, prova essa que, segundo o
INEP, é um instrumento de avaliacdo que busca
analisar o sistema publico de ensino e trazer dados
para investigar o desenvolvimento das habilidades
com relacdo ao letramento em Lingua Portuguesa e
Matematica, para constatar se a aprendizagem foi
satisfatdoria em determinados anos de ensino.
Portanto, para corrigir os déficits na educacdo, é
necessario prevenir antes, no Ensino Fundamental.
Esse é um dos elementos considerados para a escolha
dos alunos do 72 ano do Ensino Fundamental como
sujeitos desta pesquisa.

Dessa forma, este artigo apresenta os resultados de
um estudo-piloto realizado com a aplicacdo do jogo
Erudito, a fim de investigar a aprendizagem baseada
em jogos digitais educativos para o ensino da
Matematica orientada aos anos finais do Ensino
Fundamental. O Erudito € um jogo conhecido como
“jogo multiplayer online”, ou seja, que tem a
particularidade de que pode ser jogado por varias
pessoas ao mesmo tempo. E composto por um banco
de questdes do tipo verdadeiro ou falso, resposta
multipla e escolha Unica, de ordenacdo, de texto
gratuito, entre outras (Moreno et al, 2012). Essa
aplicacdo teve como objetivo uma analise prévia sobre
a utilizacdo de jogos digitais educativos, servindo
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também como experiéncia na utilizacdo dos jogos em
sala de aula. Essa analise prévia serviu para orientar
uma pesquisa com intuito de propor uma pratica
pedagdgica que faca uso de jogos digitais educativos e
que contribua no processo de ensino e de
aprendizagem da matematica.

O artigo estd organizado da seguinte forma: No item 1
tem-se a introducdo. No item 2, é apresentada a
definicdo sobre o tema e sua potencialidade como
estratégia educacional. No item 3, é apresentado o
Erudito e os resultados de sua aplicacdo e, no item 4,
apresentam-se as consideracdes finais.

2.JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS

Sabe-se que, historicamente, os jogos educativos vém
sendo utilizados como estratégia de ensino e
aprendizagem em matematica. Com o advento das
TIC's, passa-se a utilizar também jogos digitais como
estratégia de ensino. Os jogos digitais educativos, ou
jogos sérios (Mattar, 2010), se inserem em novos
contextos de aprendizagem assumindo o seu papel
como ferramentas que possibilitam a aprendizagem.
Para Mattar (2010), a caracteristica central dojogo é a
interatividade, definida pelo mesmo autor (2009, p.
112) como “uma nova maneira de relagdo do ser
humano com as maquinas, eletrénico/digital, distinta
da interacdo (social) e mesmo de outro tipo de
interatividade, analdgico/mecanica, caracteristico das
midias mais antigas”, caracteristica essa que, se
retirada, descaracteriza-o como jogo. Para Freitas e
Liarokapis (2012), a aprendizagem baseada em jogos
educativos impulsiona a inovac¢do através da
educacdo.

Segundo Mattar (2010), a escola separa a
aprendizagem do prazer, como se fossem fenémenos
mutuamente excludentes: onde ha aprendizagem ndo
pode haver diversdo. Jogos tém como uma de suas
caracteristicas a sensagdo de prazer a que os
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jogadores sdo submetidos, o que pode provocar um
aprendizado involuntdrio, sem compromisso, sem
pressdo. Os jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem buscam despertar o interesse a partir
de uma metodologia envolvente, ludica e desafiadora.
Além disso, procura-se abordar o conteldo de
maneira diferente, favorecendo a tomada de
decisBes, o raciocinio légico, a anélise de resultados, a
revisita aos conceitos e objetivos e a reformulacdo dos
procedimentos praticados durante o jogo. Mattar
(2010) também salienta a possibilidade do jogo
propiciar o aprendizado através dos erros cometidos,
sem gerar frustragBes nos estudantes, estimulando
novas tentativas.

Do ponto de vista do professor, este deve estar muito
bem preparado para exercer seu papel de mediador e
atento a importancia do planejamento e dos métodos
apropriados para a utilizacdo dos jogos digitais. Como
qualquer pratica pedagodgica, a utilizacdo de jogos
digitais requer planejamento, tanto pedagdgico
guantotecnoldgico, ja que, para sua aplicacdo ser bem
sucedida, os jogadores devem dominar suas regras e
estarem cientes do objetivo do jogo e o que suas
decisGes podem acarretar. Para Santos (2014), o
planejamento educacional é primordial como forma
de antecipar a acdo pedagdgica e, com isso, agir de
acordo com o preconizado. Amesma autora considera
gue esse planejamento faz sentido quando o docente
estd disposto e preparado para mudancas. Neste
sentido, parece necessdria uma insercdo tecnoldgica
para minimizar os problemas enfrentados no ensino
da Matemdtica, visando a melhoria na qualidade de
ensino e a ressignificacdo no processo de
aprendizagem dos alunos. A referéncia (MEC, 2000)
mostra que, nos PCNs, “(...) a Matematica deve
acompanhar criticamente o desenvolvimento
tecnoldgico contemporaneo, tomando contato com
0s avancos das novas tecnologias nas diferentes areas
do conhecimento para se posicionar frente as
questBes de nossa atualidade”.
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3. ERUDITO, APRESENTACAO E AVALIACAO DE
RESULTADOS

O Erudito é um software utilizado como ferramenta
para desenvolver ambientes de aprendizagem e,
nesta pesquisa, é utilizado para implementacdo de
uma estratégia de ensino e de aprendizagem na
construcdo do conceito de fracSes e suas operacdes
basicas a partir da utilizacdo das novas tecnologias. O
Erudito aborda os conceitos matematicos de uma
forma ludica e nos leva a refletir sobre a aplicacdo de
novas praticas pedagdgicas. Na escola escolhida, com
base no suporte tecnoldgico oferecido, o estudo
piloto permitiu vivenciar a pratica dos jogos digitais
educativos e revisar fragdes, contetdo explorado pelo
Erudito, por meio do acesso aos Desktops, via
Internet.

Os alunos foram consultados juntamente com a
direcdo e coordenacdo pedagdgica, que informou aos
pais quanto a aplica¢do e relevancia em sala de aula,
levando em conta que a instituicdo oferece recursos
tecnoldgicos e demonstra interesse por inovagdes nas
praticas pedagdgicas. O pré-teste foi aplicado sem
aviso prévio e o pos-teste foi aplicado apds os
discentes terem jogado e novamente terem se
apropriado dos conceitos trabalhados pelo jogo.
Quanto a preparacao daturma, explicou-se a proposta
e os alunos mostraram-se receptivos a novidade,
esclarecendo suas duvidas com o
docente/pesquisador.

O planejamento do material foi desenvolvido com
base no trabalho realizado na Colémbia, por meio do
uso do Erudito (Moreno et al., 2012), evidenciando
gue a Matemadtica estd em todas as disciplinas. A
pratica do jogo Erudito ocorreu no periodo de trés
semanas, das quais foram utilizados dez periodos das
aulas de Matemdtica. Para a utilizacdo do Erudito,
realizou-se o cadastro dos alunos na rede e cada um
recebeu sua senha paraacessarojogo.
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A escola escolhida esta situada no bairro Hamburgo
Velho em Novo Hamburgo, Brasil, sendo uma das
quatro maiores instituicdes de ensino comunitario do
municipio. Quanto ao suporte tecnolégico oferecido
pela instituicdo de ensino, a escola estd muito bem
preparada, ja que possui trés excelentes laboratorios
de informatica. Essa mesma escola fard parte das
demais etapas da pesquisa.

Nesta etapa do Ensino Fundamental, é estudado o
Conjunto de NuUmeros Racionais, onde se incluem
fragBes, positivas e negativas. O Jogo Erudito serviu
para que o0s alunos revisitassem esse conteldo,
estudado no ano letivo anterior, excetuando-se as
fracOes negativas, como forma de revisdo. Como pré-
requisito para este conteldo, é necessario o dominio
das operagles matemdticas basicas, como
conhecimento das suas operacdes inversas.

A utilizacdo dos referidos jogos em sala de aula requer
uma preparacdo da turmano que se refere a proposta,
pois os alunos devem estar receptivos a novidade que
sera introduzida em suas praticas escolares e cabe ao
professor essa tarefa. Na utilizacdo de jogos digitais
educativos em salade aula, o papel do professoré o de
orientar e incentivar. Além disso, ndo se pode ignorar
gue o conhecimento é construido de forma
colaborativa, valorizando a aprendizagem e a
realidade do aluno. Também ndo se pode esquecer as
guestBes tecnoldgicas, ja que, com o Erudito, o
professor também orienta o cadastro dos alunos na
rede. Durante o periodo de utilizagdo do jogo, foram
realizadas observacBes para construcdo da proposta
final dessa pesquisa e o pré-teste e pds-teste.

A proposta incluiu a aplicacdo de pré-teste e pds-teste
a fim de verificar o auxilio efetivo do jogo no processo
de ensino e de aprendizagem. A andlise dos testes foi
qualitativa e quantitativa, onde cada questdo foi
analisada individualmente, relacionando-a ao seu
objetivo no processo de ensino e aprendizagem.

Hoffmann, Luis Fernando Ferrari Barbosa, Débora Nice Dos Santos, P. R. (2016). Aprendizagem baseada em
jogos digitais educativos para o ensino da matematica — um estudo-piloto a partir da utilizagdo do Erudito.
Revista TEKNOS, 16 (2) Pag. 38- 46



Ingenierias" T

Os resultados dos pré-teste e pds-testes, a partir da
aplicacdo do Erudito, serdo utilizados para verificar as
potencialidades dos jogos digitais educativos no
processo de ensino e aprendizagem em Matematica.
Neste momento, serdo relatados os resultados de
cada uma das questdes relacionadas ao seu objetivo
especifico. Dessa forma, a avaliacdo permitira
perceber a participacdo efetiva do aluno, como a
utilizacdo dos jogos digitais educativos colabora no
processo de ensino e aprendizagem e de que forma
esse recurso pode ser utilizado na construcdo de uma
pratica pedagdgica que associe os jogos digitais
educativos e que contribua no processo de ensino e
de aprendizagem da matematica.

Na tabela que segue, estdo relacionados os objetivos
especificos com cada uma das questdes do pré e do
pos-teste.

Tabela 1. Resultados do Pré-Teste e do Pds-Teste Na
Aplicacdo do Erudito.

Quests Percentual Percentual
Objetivos o de acertos de acertos
pré-teste pds-teste
I — =
‘ dentlflcalr Questao 100% 100%
leitura de fragGes. (1)
Identificar os Questio
termos de uma 10m) 84,6% 100%
fragdo.
Identificar os Questio
termos de uma 2 (a) 92,3% 93,3%
fracdo.
Nldventn‘llcar' Questdo 92,3% 85,7%
fracdo impropria (I
) Identlfl.car Questdo 76,9% 86,7%
ndmeros primos 1(1v)
| — =
] dentlfllcar Questao 76,9% 93,3%
ndmeros primos 2 (b)
Identificar
multiplos e Questdo
69,2% 86,7%
divisores de um 1(V) ’ ’
ndmero natural
Identificar
multiplos e Questao
92,3% 100%
divisores de um 1(VI) = ?
numero natural
Identificar
' rTqutlpIos e Questdo 30,1% 66,7%
divisores de um 2 (c)
ndmero natural
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Diferenciar
fragdes
homogéneas e
fracdes
heterogéneas

Questao
2 (d)

76,9%

86,7%

Representar
quantidades
relativas
utilizando fragGes

Questdo
3(a)

84,6%

86,7%

Representar
quantidades
relativas
utilizando fragGes

Questdo
3 (b)

84,6%

86,7%

Representar
quantidades
relativas
utilizando fragGes

Questdo
9

46,1%

53,3%

Comparar
fracdes

Questdo
3(c)

76,9%

53,3%

Reconhecer
fragdes
equivalentes

Questdo
4

69,2%

46,7%

Reconhecer
fracdes
equivalentes

Questdo
5

23%
totalmente e
15,4%
parcialmente

46,7%
totalmente e
20%
parcialmente

Efetuar as
operagdes de
adicdo e
subtracdo de
fragdes com
mesmo
denominador

Questdo
6 (a)

30,8%

73,3%

Efetuar as
operagdes de
adicdo e
subtracdo de
fragdes com
mesmo
denominador

Questdo
6 (b)

53,8%

80%

Efetuar as
operac¢des de
adicdo e
subtracdo de
fragdes com
denominadores
diferentes

Questdo
6(c)

7,7%

13,3%

Efetuar as
operagdes de
adicdo e
subtracdo de
fragdes com
denominadores
diferentes

Questdo
6(d)

7,7%

6,7%
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Efetuar as
operagdes de
adicdo e
subtragdo de
fragdes com
denominadores
diferentes

Questdo
7

7,7%
totalmente e
46,2%
parcialmente

66,7%
parcialmente

Efetuar as
operagdes de
adicdo e
subtragdo de
fragdes com
denominadores
diferentes

Questdo
8

84,7%

80%

Efetuar as
operagdes de
adicdo e
subtragdo de
fragdes com
denominadores
diferentes

Questdo
9

46,1%

53,3%

Aplicar as
operagdes de
adicdo e
subtragdo com
fragdes em
situagdes-
problema

Questdo
4

59,2%

46,7%

Aplicar as
operagdes de
adigdo e
subtragdo com
fragdes em
situagdes-
problema

Questdo
7

7,7%
totalmente e
46,2%
parcialmente

66,7%
parcialmente

Considerando-se as questdes analisadas no Quadro 1,
dos 27 itens, em 19 (70,37%) deles houve aumento
percentual de acertos, em 1 (3,70%) o percentual foi o
mesmo e em 7 (25,93%), houve decréscimo. Seguindo na
anadlise quantitativa, simulando-se uma nota de 0 a 10
para os testes pré e pds, a média passa de 5,24, com
desvio-padrdao 2,078 para 5,89, com desvio-padrao
1,648, analisando os mesmos 13 alunos que fizeram os
dois testes. Considerando-se que ndo houve intervencdo
antes da aplicacdo do pré-teste e que o conteudo
explorado no jogo se referia a conceitos estudados no
ano anterior, pode-se afirmar que o jogo contribuiu para
a revisdo do conteldo referido, pois houve um aumento
percentualde 12,40% na média daturma.

Para melhor analisarmos estes resultados, aplicou-se o
Teste-t de Student para amostras pareadas. O teste pode
ser utilizado para compararmos resultados de uma
mesma variavel em dois momentos distintos, no caso, a
média da turma antes e depois da aplicacdo do jogo. H3
que se considerar que o niumero de sujeitos que compde
a amostra ndo é adequado, portanto, ndo é possivel
inferir o seu resultado paratoda uma populagao.

Tabela 2. Andlise estatistica do pré-teste e do pds-teste na
aplicagdo do Erudito.

Aplicar as
operagdes de
adigdo e
subtragdo com
fragdes em
situagdes-

Questdo
8

84,7%

80%

Aplicar as
operagdes de
adicdo e
subtragdo com
fragdes em
situagdes -
problema

Questdo
9

46,1%

53,3%

Aplicar as
operagdes de
adigdo e
subtragdo com
fragdes em
situagdes -
problema

Questao
10

7,7%
totalmente e
7,7%
parcialmente

6,7%
totalmente e
6,7%
parcialmente

Teste-t: Duas amostras em par para médias
Pré-teste Pos-teste
Média 5,243076923 5’887869230
Variancia 4,318773077 2,717385897
Observagdes 13 13
Correlagdo de Pearson 0,781242031
Hipotese da diferencga de o
média
gl 12
Statt -1,791301785
P(T<=t) uni-caudal 0,049239907
t critico uni-caudal 1,782287556
P(T<=t) bi-caudal 0,098479814
t critico bi-caudal 2,17881283
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Com base na amostra selecionada, foi testada a
hipdtese de que a média dos pré-testes e pds-testes
em dois momentos (antes e depois) sofreu alteragdo
(ou ndo). A hipdtese utilizada é do tipo unilateral, isto
é, a diferenca deve ser para mais. Neste caso temos
um teste com as seguintes hipoteses:

H

0+ Hpré-teste™ M pos-teste

H a-u pré—teste< H pés-teste

A estatistica de teste calculada foi —1,79, enquanto
que ot critico (tabelado) foi de 1,78. Outra estatistica
importante é ovalor de apresentando 0,049. Percebe-
se também que a estatistica t € superior, em maddulo,
ao tcritico (tabelado), indicando rejeicdo da hipotese
nula. O valor de p-value é inferior ao nivel de
significancia (0,05), também indicando a rejeicdo de
HO.

Com base nos resultados, concluimos pela rejeicdo de
HO. Isso significa que a média do pds-teste pode ser
considerada maior do que a média do pré-teste.
Alguns objetivos (como, por exemplo, o que se refere
a questdo 1/1) foram pouco explorados dentro do
ambiente jogo. Em outros, mesmo que o percentual
seja diferente, como, por exemplo, na questdo 10,
houve apenas um aluno que acertou, tanto no pré
como no pods-teste. Outro detalhe que foi possivel
perceber é a maior dificuldade em relagdo as
situacdes-problema. Durante a utilizacdo do jogo, foi
em questdes envolvendo situacdes-problema,
semelhantes as aplicadas no pré-teste e no pds-teste,
que os alunos mais se cercaram de papel e caneta para
solucionarem as mesmas.

Partindo-se desses resultados e considerando que a
aplicacdo do Erudito foi realizada como primeira
experiéncia, tanto pelo professor como pelos alunos,
percebeu-se que, na maioria das questdes, o jogo
contribuiu para uma melhor performance dos alunos
em relacdo aos conceitos trabalhados com fracdes.
Vale salientar que a aplicagdo do Erudito colaborou na
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elaboracdo da proposta pedagdgica, objetivo final da
pesquisa. No item a seguir, a partir dos resultados
obtidos, seguem as consideracdes finais.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta de utilizacdo de jogos digitais educativos e
das tecnologias em educa¢do é uma alternativa
pedagdgica que vem sendo amplamente investigada e
operacionalizada. O que este artigo relata é a eficacia
de um estudo-piloto, com a utilizacdo do jogo Erudito.
Esse estudo-piloto serviu para investigar a
aprendizagem baseada em jogos digitais educativos e
realizar uma analise prévia sobre a utilizacdo desses
jogos como ferramenta de aprendizagem em sala de
aula. Caberecordar que essa analise prévia serviu para
orientar uma pesquisa com intuito de propor uma
pratica pedagdgica que associe os jogos digitais
educativos e que contribua no processo de ensino e de
aprendizagem da matematica.

Os resultados da pesquisa, na qual os alunos utilizaram
o desktop, apontam que a utilizacdo de jogos digitais
educativos, estando os mesmos de acordo com a
proposta pedagdgica da escola e conciliados com os
conteudos da série onde o jogo estd sendo utilizado,
favorecem o processo de ensino e aprendizagem.

Os resultados do pds-teste com relacdo aos do pré-
teste indicaram uma melhora na aprendizagem do
conteldo trabalhado. Aliado a isso, percebeu-se
durante o estudo de caso a interagdo e o espirito
colaborativo entre os alunos da turma e a satisfagdo
dos mesmos durante a atividade com o jogo. Essa
percepcado reforca aideia a respeito da contribuicdo da
interacdo baseada em jogos digitais educativos no
processo de aprendizagem da matematica.

A partir da comparacdo das médias do pré-teste e do
pos-teste e do resultado do teste estatistico, foi
possivel concluir que ocorreu a construcdo do
conhecimento a partir da utilizacdo das tecnologias
associadas ao jogo digital educativo e quais conceitos
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foram apreendidos por meio da aplicacdo da
proposta. Esse fato corrobora a contribuicdo
pedagdgica da utilizacdo das tecnologias digitais.
lgualmente, essas mesmas tecnologias devem ser
levadas em consideracdo pelo enorme potencial que
tém em relacdo a forma com que proporcionam a
interacdo e a cooperagdo entre os alunos.

Assim, neste artigo, apresentaram-se resultados que
discutem um uso das tecnologias que ndo seja
direcionado a substituir métodos tidos como
ultrapassados, mas que venha a contribuir como mais
uma ferramenta de produgdo, desenvolvimento e
compartilhamento de conhecimento que esteja a
disposicdo tanto do educador como doaluno.
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