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Abstract. Educational digital games are an essential medium with motivating
power; attractive and interactive environments, offering challenges, and encou-
raging students to act in a creative, interactive, and enjoyable way, building
their knowledge and developing their learning. The development of the pro-
ject aims at the creation of the pedagogical resource - digital game “Path of
numbers” - exploring the mathematical content of whole numbers. Then the ap-
plication of the pedagogical resource in a group of elementary school students
from the state network. And finally, after the observations and evaluations made,
an analysis was carried out on the actions developed, the students’ participa-
tion, the interactivity between them, the resolution strategies they used, and the
skills achieved.

Resumo. Os jogos digitais educativos constituem uma importante midia com
poder motivador, ambientes atraentes e interativos, oferecendo desafios e incen-
tivando o aluno a agir de forma criativa, comunicativa e prazerosa, construindo
seu conhecimento e desenvolvendo sua aprendizagem. Este trabalho primeira-
mente apresenta o desenvolvimento do jogo digital “Caminho dos niimeros”
como recurso pedagogico para o ensino de contetido matemdtico de niimeros
inteiros. Apresenta em seguida, a aplicacdo do recurso pedagogico em uma
turma de alunos do ensino fundamental da rede estadual. E finalmente, de-
pois das observacoes e avaliagcoes feitas, uma andlise foi realizada sobre as
agoes desenvolvidas, a participacdo dos alunos, a interatividade entre eles, as
estratégias de resolu¢do que utilizaram e as habilidades alcancadas.

1. Introducao

O processo de ensino-aprendizagem desafia professores a repensar seus métodos a cada
nova turma, adaptando-os para atender a diferentes necessidades. Nesse sentido, a ve-
locidade dos avancgos tecnoldgicos acabam intensificando as mudancas ainda mais, pois
comecando pela “Geracao Z” as criangas e adolescentes “nativo digitais”, possuem acesso
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aos dispositivos eletronicos desde sua primeira infancia, o que faz com que a forma, o vo-
lume e a velocidade com que sdo expostos e consomem informagdes seja muito diferente
de seus antecessores [Pereira et al. 2019, Martins and Gouveia 2019].

Um dos problemas decorrentes de tais mudancas é a desmotivacdo e a
falta de atencdo dos alunos nas aulas expositivas, o que acaba prejudicando a
aprendizagem [Posner and Petersen 1990, Cicekci and Sadik 2019].  Segundo Tar-
dif [Maurice Tardif 2005], os professores que se mantém restritos ao método de trans-
missdo de conteudo expositivo, tendem a encontrar seus alunos, cada vez mais, desinte-
ressados, desatentos e desmotivados. Por sua vez, Martins [Martins and Gouveia 2019],
atribui que o desagrado com o método tradicional se deve aos alunos nido enxergarem
proposito em ir a aula em busca de conhecimentos. Além disso, os professores com-
petem pela atencio dos alunos com diversos outros estimulos ao seu redor € nem sem-
pre o professor possui recursos ou habilidade suficiente para manter a atencdo dos alu-
nos [Szpunar et al. 2013].

Salienta-se, entretanto, que a facilidade de tecnologias para serem utilizadas em
sala de aula ou atividades complementares surge como uma oportunidade para recuperar o
interesses dos alunos [Mattar 2010]. Por isso, diversas linhas de pesquisa buscam estudar
como utilizar recursos computacionais para obter resultados melhores em aprendizagem
e como compartilhar as experiéncias exitosas com tais recursos com outros educadores e
pesquisadores [Gutiérrez Posada et al. 2016].

Dentre as diversas linhas trabalhadas em Computacdo Aplicada a Educacao
(CAE), podemos destacar os jogos sérios, pois buscam aumentar a motivagao do estu-
dante pelo aprendizado e também aumentar seu conhecimento em um dominio especifico.
Segundo Prensky [Prensky 2012], € necessario que a aprendizagem desperte o interesse
do aluno e faz trés afirmacdes para defender a aprendizagem utilizando jogos digitais: 1.
A aprendizagem baseada em jogos digitais estd de acordo com as necessidades e os estilos
de aprendizagem da geracdo atual e das futuras geragdes; 2. A aprendizagem baseada em
jogos digitais motiva porque € divertida; e 3. A aprendizagem baseada em jogos digitais é
versatil, possivel de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informag¢des ou Habilidades
a serem aprendidas e, quando usada de forma correta, é extremamente eficaz.

Neste artigo, apresentamos o desenvolvimento do jogo digital “Caminho dos
Numeros” e sua aplicacdo com alunos do Ensino Fundamental que apresentavam defa-
sagem na aprendizagem no dominio de matematica. O jogo faz parte de um projeto para
o desenvolvimento de Recursos Educacionais Abertos (REA), para auxiliar alunos com
deficiéncia de aprendizagem em virtude de problemas de atencio e motivacao decorrentes
da falta de interesse pelo método de aula expositivo tradicional.

O projeto vem ao encontro das necessidades das geracOes atuais por se tratar de
um jogo digital que busca proporcionar uma aprendizagem lidica e constréi o conceito de
soma de ndmeros positivos e negativos de maneira divertida, fazendo com que o aluno que
possui dificuldade em aprender pela abordagem tradicional, possa aprender brincando.
Durante a aplicag@o do jogo o professor atua como um mediador, estando junto aos alunos
que sao colocados em pares durante a aplicacdo, auxiliando-os na constru¢ao do conhe-
cimento. Desta forma, tal constru¢do acontece de modo colaborativo, devido a interagao
entre os pares, visto que o aluno podera tirar suas duvidas e conclusdes observando a jo-
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gada do colega e também poderd ser ajudado por ele. Desse modo, este artigo teve como
objetivo avaliar os alunos que apresentavam defasagem de aprendizagem, se comporta-
riam apos realizarem a intervencao utilizando um jogo digital e se haveria melhora na
performance de atividades utilizando as opera¢des matemadticas € aumento no interesse
pelo estudo da disciplina.

O restante deste artigo esta organizado como se segue. A Secdo 2 apresenta 0s
principais trabalhos relacionados a esta pesquisa. A Secdo 3 introduz a metodologia do
trabalho. A Secdo 4 apresenta questdes sobre a metodologia utilizada para avaliagcdo e
discussdo acerca dos resultados obtidos. Por fim, a Secdo 5 apresenta as conclusoes e
direcdes para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

O estudo sobre “Jogos digitais no favorecimento do ensino em matematica”, ja
vem sendo discutido e analisado por vdrias pessoas e educadores preocupados
com a melhoria na aprendizagem do educando e a criacdo desses jogos, bem
como a sua aplica¢do em escolas [Oliveira dos Santos and Gomes da Silva Junior 2016,
Tamassia dos Santos and Hideraldo Biscaro 2019]. Os trabalhos selecionados tém te-
mas semelhantes ao objeto deste trabalho - “REA para o favorecimento do ensino-
aprendizagem de alunos do Ensino fundamental com defasagem na aprendizagem” e po-
dem ser comparados a ele, tanto em relagdo a criagdo e utilizagdo de jogos digitais nas
escolas, quanto na andlise da aprendizagem dos alunos por meio deles.

No trabalho [KIRNEW 2018], apresentada a Universidade UNOPAR, virios jo-
gos digitais foram utilizados como recurso atual e colaborativo para a aprendizagem pro-
movendo a integragdo da tecnologia a educacdo. Realizou-se um estudo qualitativo do
tipo descritivo exploratdrio, aplicado sobre a constru¢do do conhecimento matemaético.
Jogos matemadticos utilizados: “Blocos Especiais” (Numeros decimal), “Material Dou-
rado” (Operagdes fundamentais), “Nunca Dez Virtual” (Numeragdo decimal posicional),
“Completando os nimeros” (sequéncia numérica) e “Tabuada do Dino” (Operagdes por
meio da tabuada). A aplicacdo de tais jogos aconteceu no municipio de Palmital/SP, com
alunos do 5° ano de uma escola da rede municipal. Para a coleta de dados foram utilizados
questiondrios e cartdes para registro dos alunos.

Em [Silva 2013], o recurso utilizado € um Software, que permite criar jogos de
varios tipos. O software foi utilizado numa escola municipal, na cidade de Fortaleza/CE,
com alunos do 6° e 9°anos. A pesquisa foi desenvolvida com uma oficina aos profes-
sores para adquirirem conhecimentos relacionados ao software. Depois, os professores
o utilizaram, na sala de informaética, para a aplicacdo junto aos alunos. Tais alunos, em
grupos, construiram véarios jogos digitais explorando alguns conteidos matematicos. Ao
finalizarem seus jogos, trocavam entre os grupos e jogavam. Para a coleta de dados foi ob-
servada a participacdo dos alunos nas atividades e aplicado um questiondrio para andlise
das opinides a respeito do uso do software e a experi€ncia de participar de uma atividade
diferenciada.

No Trabalho [Feijo 2014], o jogo tradicional de RPG foi adaptado para ser utili-
zado como instrumento pedagdgico com o propdsito de alcangar um maior interesse na
resolucao das situacdes-problemas, promover a criatividade e desenvolver o raciocinio
matematico. A pesquisa foi feita com alunos do 2° Ano do Ensino Médio e o contetido
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Tabela 1. Tabela de comparacao dos trabalhos relacionados

Caracteristicas JDEM | JCLIC Role Playing Can}mho dos
Games Numeros
Faixa etdria publico alvo EF EF e EM | EM 7° ano a 9° ano
Desenvolvimento proprio Nao Sim Nao Sim
Dificuldade de aprendizagem Nao Nao Nao Sim
Comparagdo com o Ensino Tradicional | Sim Sim Sim Sim

matematico explorado no jogo foi “Probabilidade e Andlise Combinatdria”. O trabalho
foi feito em duas etapas: a aplicagdo do jogo com duas turmas e, depois, na participa¢ao
desses alunos numa oficina, focando o uso do jogo na constru¢do de conhecimentos ma-
tematicos. Para coleta dos dados, os professores das turmas registravam suas observagoes
num didrio de campo e os alunos puderam expressar suas impressdes sobre o jogo,
opinides e dificuldades durante a oficina.

A Tabela 1 apresenta um quadro comparativo com as principais caracteristicas dos
trabalhos selecionados e esta pesquisa. Uma anélise comparativa entre os trés trabalhos
selecionados e o projeto em desenvolvimento, percebemos que o objetivo de todos é o
mesmo: utilizar jogos digitais no favorecimento da aprendizagem em matematica. O jogo
a ser utilizado no projeto — “Caminho dos Numeros” € indicado para alunos do ensino fun-
damental - 7° ano a 9° ano - e ideal para ser trabalho em sala de aula no desenvolvimento
do conteddo “Numeros Inteiros”, tendo o professor como mediador para auxiliar o aluno
na construcao do conhecimento. Ele pode ser usado com alunos que apresentam defa-
sagem na aprendizagem do contetido especificado, se tornando um recurso diversificado,
interessante e motivador, contribuindo para a aprendizagem desses alunos.

3. REA: “O Caminho dos Numeros”

O jogo “Caminho dos nimeros” foi criado para ser utilizado como recurso pedagdgico
no favorecimento da aprendizagem em Matematica. Ele € uma ferramenta diversificada e
atual que podera auxiliar alunos e professores no desenvolvimento do conteddo de soma
de Numeros Inteiros. Para movimentar seu personagem no tabuleiro digital, o jogador-
aluno terd de fazer a soma de dois dados, um representando nimeros positivos, dado
azul e o outro, nimeros negativos, dado vermelho. Se a soma dos nimeros obtidos nos
dados for positiva, o jogador deve caminhar para frente. Caso contrdrio, caminhard para
trds, sempre no valor da soma. O professor responsdvel da turma acompanhard o jogo,
fard intervencdes para explicacdes referentes ao contetudo, registrard as observacoes € o
progresso de cada aluno. O jogador devera movimentar seu personagem pelo tabuleiro
digital através do teclado do computador.

As casas multiplas de cinco, representadas com um ponto de interrogacdo, sao
casas em que o jogador-aluno devera clicar nas cartas-questdes para responder a uma
pergunta sobre o referido conteido. Assim que ele clicar nas cartas, visualizard as mesmas
se movimentando e parando de forma aleatéria. Uma carta se abrira e o jogador devera
responder a pergunta nela contida. Se estiver correta a avaliacdo feita pelo professor
orientador que deverd acompanhar as etapas do jogo, o jogador avanca de acordo com
a mensagem contida na carta. Se o jogador errar a resposta, retrocede de acordo com a
mensagem da mesma.
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3.1. Desenvolvimento

O modelo de ciclo de vida para desenvolvimento do jogo “Caminho dos Nimeros” contou
com 5 etapas sequenciais (Figura 1), sendo a primeira, uma entrevista com os professores,
a segunda, a especificacdo de requisitos, a terceira, o projeto do software, a quarta, a
implementagdo e testes e a quinta e ultima etapa, a validacao do produto de software com
os professores. Foram utilizadas as seguintes tecnologias:

e Plataforma UNITY, utilizado para desenvolver jogos em 2D e 3D, a plataforma
aceita trés linguagens de programacgdo: Boo, JavaScript e o C#. A plataforma é
utilizada para desenvolvimento de jogos para desktops, celulares, tablets, conso-
les e navegadores, sendo hoje em dia uma das plataformas mais utilizadas para
tal finalidade, também desenvolve interfaces graficas para Ubuntu. A versao utili-
zada para a criagdo desse projeto foi a Unity 5, pois possui melhores motores de
iluminacdo e sombra, movimentagao, fisica e até equalizacdo de som.

e Linguagem C# — Visual Studio 2012: € um ambiente de desenvolvimento inte-
grado da Microsoft para desenvolvimento de software especialmente dedicado ao
.NET Framework e as linguagens Visual Basic, C, C++, C# e F#.

e Editor de fotos — Photo Filtre Studio X: € um aplicativo gratuito para Windows
que possui diversas ferramentas para visualizagdo e edicdo de imagens. Portanto
¢ um editor simples, leve e pratico proporcionando uma edi¢ao rapida.

Entrevista Especificagdo Projeto de Implementagéo Validagédo
com de Requisitos Software e Testes com
Professores Professores

0,40,(0,0,.0

Figura 1. Modelo do ciclo de vida do desenvolvimento

Todos os elementos do jogo foram criados e editados no editor de fotos e inseridos
no Unity para movimentagao.

3.2. Funcionamento do jogo

Inicialmente os jogadores selecionam seus avatares e posicionam no inicio do tabuleiro.
Em seguida, o jogador 1 realiza a primeira jogada através da rolagem dos dados. Ao final
da rolagem dos dados, o jogador 1, deve fazer a soma dos ntimeros dos dados (+4) + (- 6)
= (— 2) e, assim, concluir quantas casas deve andar e se é para frente (resultado positivo)
ou para tras (resultado negativo). O professor devera verificar se o aluno apresentou um
resultado correto e, no caso de divida, ele serd ajudado pelo mesmo ou por um colega
da turma. Depois, através do teclado, caminhard com seu personagem pelas casas (Fi-
gura 2(a)). No caso desta jogada, como nao tem onde retroceder, ele devera ficar parado,
aguardando a préxima jogada.

Ao termino do jogador 1, o jogador 2 realiza a rolagem dos dados. Assim como o
jogador 1, o jogador 2 também deve fazer a operagdo entre os nlimeros visiveis nos dados
(+3) + (= 6) = (— 3). Nesse caso o jogador deveria retroceder 3 casas, entretanto como ele
esta no inicio ele se mantém no estado atual.
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Caminho dos g

1]2]3]a ]

POSITIVO

NEGATIV() NEGATI¥(

(a) Ponto de partida do jogo (b) Jogador na casa de questao

Figura 2. Primeiras jogadas dos jogadores 1 e 2

Caso o Jogador pare em uma casa-questdo, ele clica na imagem das cartas, no
lado direito, e o sistema selecionard uma questdo aleatoria, para o jogador responder
(Figura 2(b)). Se o mesmo acertar, ele avanga o nimero de casas indicado na mensagem
positiva da carta e, se errar, retorna a quantidade de casas indicadas na mensagem negativa
da carta.

Assim que um jogador percorrer todo o tabuleiro e parar na dltima casa (32),
chegou-se ao final do jogo. O Jogador que ali se encontra sera proclamado vencedor.

4. Avaliacao do jogo

A aplicacao do recurso tecnoldgico se inicia com a visita das pesquisadoras a escola
para a apresentacdo do projeto ao diretor, a coordenadora pedagdgica e ao professor de
matemadtica da turma participante. Em seguida, a apresentacdo do mesmo foi feito a
turma de alunos que participariam da pesquisa com a explicacdo das etapas da aplicacio,
os instrumentos de avaliacdo e o questiondrio. A turma, hoje, é composta por 9 alunos
com defasagem na aprendizagem e, por isso, formam uma turma especial classificada
como RCI (Recuperagdo Continua e Intensiva), sendo que um deles € atendido numa sala
especial e na sala de recurso.

4.1. Etapas da aplicaciao

Para a condugdo da avalicao, os encontros foram realizados conforme o esquema ilustrado
na Figura 3. Antes da aplica¢do do recurso, foi aplicado aos sete alunos presentes no pri-
meiro encontro, uma avaliacao diagnéstica contendo dez célculos com niimeros inteiros
envolvendo possiveis numeros que apareceriam no jogo. Depois definiu-se as duplas que
jogariam a primeira rodada para conhecimento do jogo. Enquanto uma dupla jogava, os
outros colegas observavam e até participavam dando suas opinides ou fazendo perguntas
em relacdo ao conteido matematico trabalhado no jogo. O professor da turma, em mui-
tas jogadas, aproveitou para fazer explicacdes sobre as operacdes com nimeros inteiros
ajudando os alunos a resolverem as questdes com maior exatidao.

No segundo encontro, haviam 6 alunos presentes e eles ja tinham conhecimento
do jogo pelo encontro anterior. Entdo foram divididos em trés duplas e foram feitas trés
rodadas alternando as duplas. Da mesma forma como no encontro anterior, enquanto
uma dupla jogava, as outras observavam e as vezes opinavam, ajudando os colegas. O
professor da turma acompanhou a aplicagdo, intervindo quando necessario. No terceiro
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4 N N N
1° Encontro (pré-aplicagéo) 1°, 2°, 3° e 4° Encontro (aplicagéo) 5° Encontro Debate
Professor
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6 @ Pesquisadores

Avaliagédo
Diagnéstica
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Diagnéstica

Sala de Atividades Sala de Aula
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Divisdo em duplas

BN AN

Figura 3. Etapas da aplicacao do recurso

encontro, a aplicag@o foi realizada com dois alunos que ndo estiveram presentes no se-
gundo encontro. Se deu da mesma forma como nos encontros anteriores. Depois os
alunos que venceram as rodadas anteriores quiseram fazer rodadas extras para definir o
vencedor geral do jogo. Todas as rodadas foram realizadas com a participagao e interacao
de todos.

No quarto encontro, a aplicagdo se deu com um aluno da turma que € atendido
na sala de recurso com atividades diferenciadas. Ele formou dupla com a professora res-
ponsavel pela sala de recursos e foram acompanhados também pela professora da turma.
O tempo para concluir o percurso do jogo foi bem maior, visto que o aluno teve bastante
dificuldade no entendimento das operagdes e foi ajudado pela professora. Assim que ter-
minou o jogo o aluno respondeu a avaliacao e o questiondrio, tendo que ser ajudado pela
professora responsavel pois tem dificuldades para escrever. No quinto encontro, um de-
bate foi realizado entre os alunos participantes, o professor da turma e as pesquisadoras. O
objetivo foi colher as opinides e captar as percepgdes tanto dos alunos como a do professor
da turma sobre o recurso tecnoldgico, a aplicacdo do mesmo e a aprendizagem dos alunos.
Em seguida, foi aplicada a mesma avalia¢do diagndstica do inicio, contendo as mesmas
dez operagdes com nimeros inteiros. Apos responderem a avaliacdo, foi entregue, a cada
um, o questiondrio contendo questdes sobre tecnologia, jogos € uma questao com varios
itens sobre o projeto ao qual participaram. Todos os alunos participantes responderam.

4.2. Resultados da avaliacao diagnodstica

Uma avaliagdo diagnostica foi aplicada antes e depois do experimento com o jogo educa-
cional. A avaliacao continha dez operagdes matematicas com nimeros inteiros. Para cada
operacgao foi atribuido um ponto na nota da avaliacdo. O resultado da primeira avaliacdao
mostrou a dificuldade de entendimento dos alunos da turma com operagdes com niimeros
inteiros. Apenas um aluno obteve a pontuacio que indica o dominio de somas negativas
utilizando o sinal (-). O grafico da Figura 4(a) mostra a distribuicdo das notas obtidas
pelos alunos. Pode-se verificar que um aluno nao acertou nenhuma das operagdes ficando
com nota zero e apenas um aluno ficou com nota nove. A maioria dos alunos ficou com
nota 6 acertando apenas as operagdes cujos resultados eram positivos.

Ap6s a aplicagdo do recurso, os resultados obtidos na mesma avaliagdo di-
agnostica evidenciaram uma melhoria significativa na aprendizagem dos alunos, visto
que todos utilizaram o sinal (-) na representagdo das somas negativas e o nimero de acer-
tos nas operacdes foi bem maior. As notas obtidas pelos alunos foram satisfatérias. A
maioria dos alunos acertaram todas as operagdes obtendo nota 10. Neste ponto, vale lem-
brar que os alunos ndo obtiveram a correcdo da avaliac@o e sequer tiveram seu conteido
trabalhado em outra atividade. Os resultados estdo apresentados na Figura 4(b).
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(a) Diagnéstica antes da aplicag@o do recurso (b) Diagnostica depois da aplicagdo do recurso

Figura 4. Notas da avaliacao diagndstica antes e depois da aplicacao do recurso

4.3. Analise dos dados obtidos pelo questionario.

O questionario aplicado aos alunos foi dividido em duas partes. A primeira contendo qua-
tro perguntas para identificagdo da realidade tecnoldgica ao qual o aluno esté inserido e se
os jogos fazem parte dessa realidade. Iniciou-se perguntando que aparelhos tecnolégicos
eles utilizavam no cotidiano e as respostas permitiram inferir que eles estao inseridos no
mundo tecnoldgico pois citaram vdrios aparelhos, entre eles a TV, o computador e, em
todas as respostas apareceu o celular. Na andlise das respostas a segunda pergunta, foi
possivel verificar que o celular é o aparelho utilizado por todos para jogarem. Todos
responderam que gostam de jogos tecnoldgicos e alguns citaram que utilizam também o
computador para realizarem seus jogos. As respostas obtidas na terceira pergunta vem
confirmar a definicdo de [Mattar 2010] para a nova geracdo — “Os nativos digitais”. Per-
guntados sobre quantas horas, em média, jogam por dia, alguns afirmaram ser 24 horas,
no sentido de estarem o tempo todo jogando, com o celular a m@o. E sobre o tipo de
jogo que preferem, a maioria citou os “jogos de tiro”. Foram citados também o0s jogos
de futebol e os de corrida de automoéveis. A segunda parte do questiondrio tinha o intuito
de verificar a percepcao do aluno quanto a aplicagdo do jogo “Caminho dos nimeros”
e a contribuicdo dele para a aprendizagem no contetido matematico desenvolvido. Os
resultados de cada item sdo apresentados atrdves dos graficos seguintes.

Sobre a turma participante, o professor informou que sao alunos com defasagem
na aprendizagem, conforme mencionado anteriormente. As atividades desenvolvidas du-
rante o ano foram diversificadas buscando desenvolver habilidades especificas e trabalhar
os conteudos essenciais a formagao basica do educando. Em relacdo a tecnologia, a es-
cola ndo tem sala de informatica e os alunos utilizam os celulares para as pesquisas e para
o uso da calculadora nas aulas de matematica.

Em relacio ao recurso tecnologico desenvolvido, durante o debate, o professor
afirmou que houve um grande envolvimento dos alunos no projeto e colaboracdo entre
eles. O jogo permitiu ao aluno fazer a relagdo matemdtica entre nimeros positivos € o
caminhar para frente, e nimeros negativos com o voltar no caminho. No inicio do jogo,
os alunos andavam com o coelho para frente e para tras, de acordo com os nimeros dos
dois dados. Mas, a partir de algumas jogadas, comeg¢avam a fazer o cdlculo matemaético
entre os nimeros dos dados antes da caminhada. No meio do jogo, era possivel perceber
a felicidade do aluno quando no dado azul (ndmeros positivos) aparecia um nimero alto e
a frustracao quando o nimero era baixo, pois ja sabia que provavelmente iria voltar no ca-
minho. Af torciam para que no dado vermelho (nimeros negativos) aparecesse 0 mesmo
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do jogo

Figura 5. Respostas dos alunos participantes

ndmero (soma zero) e, assim, ficariam na mesma posi¢do. Ele afirmou que o jogo foi um
facilitador na aprendizagem dos alunos no conteido de niimeros inteiros, que possibilitou
uma aprendizagem de forma efetiva e motivadora, despertando o interesse. Alunos que
reclamam para fazer as atividades didrias, queriam jogar vdrias vezes. O professor obser-
vou também, que o jogo trouxe a oportunidade de uma aprendizagem diferente e a unido
com a tecnologia colaborou com essa aprendizagem.

5. Conclusao

A tecnologia se constitui uma ferramenta que oferece inimeras possibilidades para o de-
senvolvimento de contetdo das disciplinas. Os jogos digitais de cunho educativo, au-
xiliam o aluno na constru¢do de conceitos que irdo direcionar esses conhecimentos a
aprendizagem de forma mais efetiva. Essa aprendizagem acontece de forma divertida e
lidica, desenvolvendo no aluno a concentracao, o raciocinio, a criatividade e promovendo
a interacdo entre alunos e professores. O recurso educacional tecnolégico aberto, desen-
volvido neste trabalho e aplicado a uma turma de alunos do ensino fundamental da rede
estadual de ensino, se apresenta como uma ferramenta de auxilio para a aprendizagem
do aluno no conteido matematico envolvendo nimeros inteiros. Com a aplicagao do re-
curso, a andlise das avaliacdes, do questionario respondido pelos alunos e dos registros
feitos pelo professor da turma, verifica-se que o jogo educativo € interessante, facil de jo-
gar, desperta o interesse do aluno, estimula a interagdo entre os colegas e entre professor e
aluno, permite interferéncias do professor para explicagdao do conteddo matematico traba-
lhado, desenvolve o raciocinio e contribui para que o aluno faga as relacdes matematicas
de forma lidica buscando estratégias que facilitem sua progressao nas etapas.

O recurso desenvolvido e aplicado favoreceu a aprendizagem dos participantes
contando com trés condi¢des propicias - metodologia diferenciada, uso da tecnologia e
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os jogos, atendendo assim aos objetivos do trabalho. Espera-se que o recurso tecnolégico
aberto, desenvolvido neste trabalho, possa ser util a outros pesquisadores e também as
praticas docentes. A pesquisa abre reflexdo sobre a aprendizagem da nova geragdo e
0s novos recursos que venham a ser integrados ao processo ensino-aprendizagem. Em
trabalhos futuros outras técnicas além dos questiondrios, para analisar diferentes pontos
em relacdo a ludicidade, motivacdo e engajamento, satisfacdo e processo de aprendizagem
poderao ser utilizadas.
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