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RESUMO

Este trabalho visou promover o uso de novas tecnologias como um instrumento
pedagodgico na sala de aula, a partir do desenvolvimento de um jogo pedagdgico digital
para o componente curricular de matematica a fim de auxiliar nas turmas dos 4° e 5°
anos do Ensino Fundamental, utilizando de recursos como computadores e
smartphones. A fundamentacio tedrica consistiu em pesquisa bibliografica acerca dos
estudos que articulam as tecnologias de informagdo e comunicacio e o ensino. Dessa
forma, pudemos observar que a tecnologia € um meio que pode, sim, trazer beneficios
para o ambiente escolar, e ndo apenas um meio de distracdo como € visto por muitos;
trata-se, dentro dessa concepg¢do, de um recurso que se usado de maneira correta pode
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Portanto a sequéncia didatica
do jogo pedagdgico digital voltada para o componente curricular de matemética pode
ajudar os professores no ensino dos conteidos de forma dinamica, visto que os alunos ja
possuem um contato com os smartphones, embora suas funcionalidades ndo sejam
aproveitadas no contexto da sala de aula. O produto educacional foi aplicado no Colégio
de Aplicacdo da UninCor, obtendo-se resultados positivos perante os alunos e
professores, comprovando que a tecnologia pode trazer beneficios paro o ambiente
escolar.
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1 INTRODUCAO

Atualmente as pessoas vivem conectadas por aparelhos celulares, sejam eles
como um meio detrabalho ou para conversarem com pessoas que estdo longe umas das
outras, esses dispositivostambém sdo wusados por muitos como forma de
entretenimento.Atualmente,a tecnologia digital - como os smartphones e outros
dispositivos moveis -
fazem parte da vida dediversas criangas, portanto € preciso articular o uso desta
tecnologia com o ensino, dentro dasala de aula, como uma tecnologia que auxilie os
professores e ndo apenas como um recurso dedesconcentragdo, ocasionando a interdi¢ao
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desses recursos no ambiente escolar. Osdispositivos moéveis estdo a nossa volta, e é
possivel enxergd-los como ferramentaspotencialmente tteis ao processo de ensino, de
modo que eles possam se tornar relevantes nasgrades de Formagdo de Professores do
ensino bdésico.

A partir da contextualizagdo descrita, elencamos os seguintes problemas de
pesquisa: (i) como ossmartphones podem auxiliar no ensino do componente curricular
de matematica no 4° e 5° anosdo Ensino Fundamental? (i1) como os professores podem
utilizar esses smartphones paradesenvolver habilidades de ensino e aprendizagem
interativas? (ii1) como avaliar odesenvolvimento dessas habilidades apds o teste com o
jogo pedagogico digital em sala de aula?

Para esta pesquisa, partimos das seguintes hipéteses: a) o jogopedagdgico digital
voltado para a disciplina de matemadtica nos 4° e 5° anos do EnsinoFundamental ajuda
no aprendizado do conteido com maior facilidade pelos alunos; b) os alunospossuem
um contato com os smartphones fora do meio escolar, embora suas funcionalidadesnao
sejam aproveitadas no contexto da sala de aula; c) hd pouca articulagdo entre as
novastecnologias e o ambiente - ou processos - de ensino.

Dessa forma, tivemos como objetivo geral promover o uso de novas tecnologias
na salade aula, a partir do desenvolvimento de um artefato que é o jogo pedagdgico
digital na drea dematemaética para auxiliar nos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.
Posteriormente os objetivosespecificos foram:

a) Promover o uso de tecnologias, em especial o celular, como mais um aliado
para o processoensino-aprendizagem,;

b) Verificar os conteidos previstos para ensino no 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental, nocomponente curricular de matemadtica de acordo com a Base Nacional
Comum Curricular -BNCC, e entdo construir um jogo pedagégico digital para esses
conteudos;

c¢) Desenvolver, como produto educacional, um jogo que auxilie no aprendizado
curricular dematematica;

d) Motivar o aprendizado dindmico e inovador na sala de aula;

e) Aplicar o jogo pedagdgico nos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental;

f)Aplicar questiondrios de sondagem aos professores responsiveis pelo
componentecurricular de matemaética da turma em que o produto (sequéncia didatica do
jogo pedagdgicode matemadtica) foi aplicado.

Esse trabalho justifica-se por meio das mudangas que atualmente vem
acontecendo nomeio em que vivemos com a inovacdo da tecnologia por meio da
tecnologia 4.0, em que amaioria da populacdo tem acesso a um aparelho eletronico,
como os smartphones. Porém a faltado uso de tecnologia relacionada ao ensino-
aprendizagem para auxiliar os professores eestimular os alunos, € um fator limitante
para o aprendizado em sua plenitude. Portanto, apresente pesquisa proporciona o uso da
tecnologia na sala de aula por meio de um jogopedagdgico digital, que auxilia no
aprendizado da disciplina de matemdtica nos anos finais doEnsino Fundamental. A
tecnologia faz parte da rotina da maioria de nossas criancas que convivem com
essesrecursos digitais no diaadia, pois nasceram em meio a grandes inovagdes e/ou
transformagodestecnologicas(MACHADO; LIMA, 2017).

2 MATERIAL E METODOS.
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O jogo pedagdgico digital tem a finalidade de contribuir com a disciplina de
matematica dando apoio ao contetido das quatro operacdes basicas de matematica, como
a multiplicacdo, divisdo, subtracdo e adi¢cdo, proporcionando aos professores a
utilizacdo de recurso pedagdgico que utiliza de tecnologias digitais dentro da sala de
aula e possibilitando ao aluno novas formas de aprendizado. A constru¢ao do jogo foi
feita por meio de um protétipo e depois desenvolvido em linguagem de programagao C#
por meio da plataforma godot. O jogo foi aplicado aos alunos do 4° e 5° anos do ensino
fundamental, a coleta dos dados aconteceu por meio da observacdo enquanto estava
sendo realizado o jogo com os alunos e também por meio de questiondrio de sondagem
aplicados aos professores das respectivas turmas.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os professores que responderam ao questiondrio destacaram que,
principalmente, depois da pandemia estdo utilizando mais a tecnologia, até mesmo por
conta das aulas on-line; destacaram que ja utilizavam a tecnologia, mas ndo com a
frequéncia atual.

Com a aplicagcdo do jogo, pudemos perceber que os alunos conseguiram
entender qual era o objetivo do jogo, pode ser perceptivel o interesse dos alunos pelo
jogo pedagdgico, pois a maioria dos alunos queria jogd-lo novamente, mesmo que para
1sso acontecer, tivessem que resolver outras operacOes matemdticas mais uma Vez.
Considerando assim, uma interface de facil compreensao principalmente quando se tem
um professor em sala de aula acompanhando o percurso do jogo, auxiliando nas
possiveis duvidas que surgirem e verificando se todos estdo participando quando estdo
jogando em grupo, pelo computador do professor para que ninguém fique sem
participar.

CONCLUSOES

Podemos dizer que a tecnologia estd inovando a cada dia, sendo assim, a
tecnologia traz mudangas em praticamente todas as dreas tanto em empresas, industrias,
agricultura entre vdrias outras e, claro, ndo seria diferente com a educacdo. Dessa forma,
o ambiente escolar tem a possiblidade de acompanhar as tecnologias disponiveis a ela,
como computadores, equipamentos de video e som, montar laboratorios de informdtica
para os alunos; entretanto, as escolas particulares tém mais acesso a esta tecnologia
voltada para o ambiente escolar, pois as escolas publicas acabam sendo prejudicadas
neste quesito por falta de recursos financeiros. Vale ressaltar que hd vérios anos o
ensino voltado para o uso de novas tecnologias digitais vem fazendo parte dos
principais documentos da educacdo no Brasil, como a BNCC e a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo (LDB).
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