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Resumo: No cendrio atual, o uso de jogos digitais no ambiente escolar vem se
tornando uma ferramenta cada vez mais necessdria para o desenvolvimento de
habilidades de assimila¢do e resolugéio de problemas. No presente trabalho,
descrevemos a experiéncia de discentes do ensino bdsico com o jogo Math Ad-
venture, desenvolvido na ferramenta Scratch e voltado a resolugdo de proble-
mas matemdticos. O estudo foi realizado com 12 estudantes de 9° ano de esco-
la publica e coordenado por dois graduandos do curso de Licenciatura em Com-
putag¢do (LC) da Universidade Estadual do Ceard (UECE - Mombaga), ambos
matriculados na disciplina de Fundamentos e Andlise de Software Educativo
(FASE). O objetivo foi avaliar a interagdo destes estudantes com o Math Adven-
ture no ambiente escolar e monitorar seu desenvolvimento pedagdgico a partir
das ferramentas disponibilizadas pelo jogo. Apds terem seus perfis tragados
através de questiondrios, os alunos foram divididos em duplas e orientados a
solucionar, com auxilio do jogo, opera¢des bdsicas matemdticas. Ao final, pu-
demos verificar que o jogo proporcionou um ambiente educativo desafiador, in-
centivando o aprendizado de matemdtica de forma ludica, intuitiva e divertida
para estudantes da rede municipal de ensino de Mombaca — CE.
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Abstract: Nowadays, the use of digital games in the school environment is be-
coming an increasingly necessary tool for the development of assimilation and
problem-solving skills. In this work, we describe the experience of elementary
school students with the game Math Adventure, developed with Scratch and
aimed at solving mathematical problems. The study was carried out with 12
students of the 9th year of a public school and coordinated by two undergradu-
ates of the Computing Degree (LC) at the State University of Ceard (UECE -
campus of Mombacga), both majors in the discipline of Fundamentals and
Analysis of Educational Software (FASE). The objective was to evaluate the inte-
raction of these students with Math Adventure in the school environment and
to monitor their pedagogical development using the tools provided by the ga-
me. After having their profiles traced through questionnaires, the students were
divided into pairs and instructed to solve, with the help of the game, basic ma-
thematical operations. In the end, we were able to verify that the game provi-
ded a challenging educational environment, encouraging the learning of ma-
thematics in a playful, intuitive, and fun way for students from the municipal
education system of the city of Mombaga - CE.

Keywords: basic education; mathematics; educational games; scratch.

1. Introducao

No cendrio atual, a inser¢do por parte do uso de tecnologias na educag¢ao, vem se
tornando cada vez mais necessaria, a fim de desenvolver nos estudantes habilidades no
processo de assimilacdo e resolucao de problemas, em especial, no ensino e aprendiza-
gem da Matematica. A combinacdo entre o uso das tecnologias, com a disciplina menci-
onada, traz uma flexibilizagdo e inclusdo aos alunos(as) que apresentam um grau de difi-
culdade no aprendizado [Branddo et al 2018], pois a mesma pode ser vista como uma
area cujo a literatura indica sendo um obstaculo nos niveis de ensino.

Os meios tradicionais do ensino da matematica, podem fazer parte dessa possi-
vel causa, visto a desmotivacdo e falta de interesse dos estudantes. Uma solucdo, se-
gundo Sousa et al (2012), é incluir atividades lidicas ao sistema educacional presente,
visando, através dos envolvidos, uma maior interatividade durante as aulas.

No entanto, para que as tecnologias possam ser bem compreendidas e aplicadas
no ambito escolar, se faz necessario o conhecimento e disseminagdo do pensamento
computacional por parte da instituicdo em geral, termo este associado e denominado
como um conjunto de habilidades, relacionadas a maneira com que os seres humanos
podem utilizar os computadores, buscando resolver problemas (Wing, 2006; Scaico
et.al,, 2012).

Neste contexto, com a utilizacdo de ferramentas digitais educacionais, que bus-
cam incentivar o pensamento computacional, o Scratch apresenta caracteristicas que o
tornam usuais, tendo como papel fundamental o desenvolvimento de atividades que
exploram a resolucdo de problemas. Em consequéncia, pretende-se refletir sobre o seu
uso, a partir de uma iniciativa proposta pelos autores deste relatério, que sao discentes
do curso de Licenciatura em Computagdo (LC), da Universidade Estadual do Ceara (UE-
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CE) — FECLI — Campus Mombaca, com orienta¢do do professor da instituicdo da area de
Algoritmos e Programacao.

Por este motivo, objetiva-se, a partir desse relato, avaliar o primeiro contato de
estudantes do ensino basico com o jogo Math Adventure, desenvolvido na ferramenta
Scratch, na resolucdo de problemas matematicos, visando uma contribuicdo através de
sua utilizagao no processo de ensino e aprendizagem.

Ademais, o restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: A se¢do
dois apresenta a metodologia e materiais utilizados antes e durante a aplicacdo da ativi-
dade. Em seguida, a secdo trés expde os resultados obtidos através de uma coleta de
informagdes durante a atividade proposta e as discussdes geradas ao decorrer da ativi-
dade. Por fim, na se¢do quatro sdo apresentadas as consideragdes finais, bem como su-
gestdes de trabalhos futuros, descri¢cdes estas definidas apds todo o processo detalhado
na realizacdo da atividade.

2. Procedimentos e métodos

A atividade apresentada esta vinculada ao curso de (LC), como nota parcial da
disciplina de Fundamentos e Andlise de Software Educativo (FASE), em que consiste no
desenvolvimento e aplicacdo de um jogo, utilizando o Scratch. No decorrer das aulas
ministradas, realizadas no segundo semestre do ano letivo de 2022, no Laboratério de
Informatica da UECE, Campus Mombaga, os discentes matriculados na referida disciplina
tiveram a orienta¢do de um docente da instituicdo mencionada.

Durante o desenvolvimento do jogo Math Adventure, através do Scratch, antes
mesmo da aplicacdo com o publico-alvo — estudantes entre 9 e 16 anos de idade — os
discentes matriculados na disciplina, participaram de uma capacitacdo sobre o uso desse
software educativo. Ao final da capacitagdo, estariam habilitados para as proximas eta-
pas da atividade, como por exemplo, tornar o jogo executavel, passando a poder ser
utilizado em qualquer Sistema Operacional (SO), além dos navegadores de busca possi-
veis, que podiam ser utilizados para leitura do software.

Na segunda etapa, apds a finalizacdo de criacdo do jogo, os autores apresenta-
ram para a diregdo da Escola de Ensino Fundamental (E.E.F) Maria Silvino Benevides (lo-
calizada no municipio de Mombacga, Ceara), a dindmica com o jogo, cujo objetivo era
abordar conceitos simples de ensino da matematica. Com o aceite da proposta da apli-
cacgdo, a diretora apresentou o laboratério de informatica, que ficava em uma sala im-
provisada, com um total de oito computadores e dois notebooks em funcionamento.
Nessa ocasido, ela mencionou a dificuldade na referida disciplina, em que é apresentada
por 12 de seus estudantes, que atualmente estdo cursando o 9° ano, indicando-os para
participarem daquele momento.

Na terceira etapa, os envolvidos se destinaram ao laboratério de informatica da
referida escola, onde realizaram a atividade. Primeiramente, eles instalaram, em cada
uma das dez maquinas disponiveis, o executavel do jogo Math Adventure. Em seguida,
com a turma de alunos(as) reunida no espaco destinado, foi realizada uma apresenta-
¢do, sobre uma breve introdu¢do de como funcionariam as cinco (5) fases do jogo (des-
critas abaixo).

Ao iniciar o executdvel, extensdo responsavel pela leitura e apresentac¢do do jo-
go, aparece a tela inicial do Math Adventure (Figura 1).
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Figura 1. Tela inicial do Math Adventure.

Fonte: elaborado pelos autores.

Antes de iniciar a primeira fase, uma segunda tela surge com informacoes sobre
os comandos que deverdo ser utilizados no decorrer de cada fase (Figura 2). Em seguida,
o usuario devera clicar em “Iniciar o Jogo”, para entdo dar inicio ao que foi proposto,
pelos autores, o jogo propriamente dito.

Figura 2. Tela para mais informacdes sobre o Math Adventure.

Tase & s g m--"-n—w-
s e puita

T c.p—-na_um—

. enisuinna: 4t cartas sreaL

Fonte: elaborado pelos autores.

Na primeira fase do jogo propriamente dito, o ator principal, na utilizacdo de
uma bolinha, visa o seu destino, a linha de chegada. Para avangar no jogo, o/a aluno(a)
devera solucionar problemas matematicos, ao encontrarem obstaculos no percurso de
um labirinto (Figura 3). Ressalta-se, ainda, a quantidade de vidas, ou seja, o total de er-
ros que podem ser cometidos durante todo o jogo. Em caso de o usudario perder as 5
vidas, independente de qual fase esteja, ele voltara para o inicio.

Figura 3. Tela da primeira fase.

Fonte: elaborado pelos autores.

Na segunda fase, o ator principal nessa fase é um pino de tabuleiro (Figura 4). Em
uma, pista de corrida, durante o trajeto o/a aluno(a) passara por algumas posi¢des que
estdo marcadas com um X, neles estdo os problemas matematicos. Também existem os
pontos de interrogacdo, que ao serem encontrados, o/a aluno (a) terd que girar o dado,
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podendo ter a sorte, em avancar algumas posi¢des, ou o azar, em voltar algumas posi-
¢Oes.

Figura 4. Tela da segunda fase.
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Fonte: elaborado pelos autores.
Figura 5. Tela da terceira fase.
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Fonte: elaborado pelos autores.

Na terceira fase, o ator principal € um emoji em uma pista com alguns troncos de
arvores, ao redor de uma floresta (Figura 5). Durante o percurso, os(as) alunos(as) terdo
como objetivo, encontrar a cabana, ao final da pista, assim conseguem acesso para a
fase seguinte. Os troncos das arvores, sdo considerados os obstaculos, ou seja, os pro-
blemas matematicos, que ao serem solucionados, o (a) aluno (a) avanca de fase.

Figura 6. Tela da quarta fase.

Fonte: elaborado pelos autores.
Na quarta fase, sdo considerados dois atores: o principal, que é a crianca percor-
rendo numa pista de corrida, com o carro da cor preta, que sempre avanca quando é
respondido corretamente um determinado problema matematico. O carro avanga até
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seu destino, até que finalize a Ultima questdo (Figura 6), e entdo a fase sera concluida. O
segundo carro, da cor branca, é considerado o nosso ator secundario. Sua fungao é tor-
nar o jogo mais competitivo, pois caso o aluno responda o problema incorretamente,
este veiculo avancara.

Figura 7. Tela da quinta fase.

Fonte: elaborado pelos autores.

Chegando a ultima fase (Figura 7), diferentemente das anteriores, em que os
problemas matematicos eram voltados para uma das operag¢des basicas, a multiplicagao,
agora é um jogo de memoaria. O(A) aluno(a) devera encontrar figuras que correspondem
ao mesmo valor de fragBes. Uma carta consiste em um valor numérico, por exemplo %, e
este devera encontrar uma outra, com o valor de uma figura circular, dividida em duas,
com um dos lados pintado, sendo o “meio”.

Ao concluir todas as fases, o/a aluno(a) serd encaminhado para a ultima tela (Fi-
gura 8), na qual apresentard a mensagem de “Parabéns! vocé chegou ao final” e ainda
pergunta se o (a) jogador deseja voltar ao jogo, através do icone de “Iniciar o jogo”.

Figura 8. Tela de jogo finalizado.
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Fonte: elaborado pelos autores

Em seguida, sendo a quarta e ultima etapa, faltando cinco minutos para o térmi-
no da aula, os(as) alunos(as) responderam a um questionario, através do Google Forms,
cujo objetivo era identificar as caracteristicas pessoais de cada um dos(as) participantes,
bem como a sua avaliacdo sobre o jogo.

No total, foram selecionadas sete perguntas, sendo estas descritas da seguinte
forma: Qual sua idade? Qual o seu género? Vocé mora na cidade (zona urbana) ou sitio
(zona rural)? Qual a sua avaliacdo com relacdo ao seu aprendizado em matematica? O
que vocé achou do Math Adventure? Vocé acha que o uso de tecnologias educacionais
em aulas de matematica pode te ajudar? Durante a pandemia, vocé utilizou alguma fer-
ramenta semelhante ao Scratch? Vocé conseguiu concluir as 5 fases? Qual o nivel que
vocé considera ao responder as questdes durante cada fase?

3. Resultados e discussao

Como esperado, os(as) alunos(as) participantes compreenderam inicialmente o
conceito do jogo, apds as explicacbes do discente da UECE (Figura 9).
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Figura 9. Apresentacdo geral de como o Math Adventure funciona.

/2 . :
Fonte: elaborado pelos autores.
O jogo proporcionou um ambiente desafiador, no qual os participantes, em du-
plas, buscarem solucionar os problemas de multiplicagdo durante a atividade (Figura 10).
Figura 10. Duplas definidas para o inicio da atividade

Fonte: elaborado pelos autores.

No decorrer da apresentac¢do, diante das dificuldades encontradas pelos partici-
pantes, foi necessario um suporte motivacional por parte dos discentes da UECE: os par-
ticipantes foram incentivados a ndo desistir das atividades encontradas no decorrer do
jogo, nas diferentes fases. Em um dos momentos foi permitida a utilizagdo do lapis e
papel como facilitador na resolucdo de cada problema matematico (Figura 11).

Figura 11. Resolucdo de problemas por meio do uso de lapis e papel.

Fonte: elaborado pelos autores.
Ao avancarem de fase em fase, o nivel de aprendizado e adaptacdo ao jogo, com
o uso da ferramenta foi avancando no repertdrio dos participantes. Um dos participan-
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tes chegou a dizer que a cada desafio, o objetivo em solucionar determinado problema,
era maior o maior deles.

Com a conclusdo do jogo e com as respostas ao questiondrio, observou-se que a
maioria dos envolvidos possuia grande dificuldade na resolugdo de questdes de célculos,
acarretando desempenhos considerados baixos, na disciplina de matematica. Além dis-
so, notou-se que os (as) alunos(as) sentiram dificuldade em manusear o computador
durante a atividade, ja que ndo tinham contato com o equipamento em suas casas ou na
propria instituicdo, informacgdo coletada através do questionadrio.

Outras informacdes coletadas dizem respeito a quantidade de participantes por
sexo 9Figura 12). O estudo foi realizado com os 12 alunos(as) da E.E.F. Maria Silvino Be-
nevides, sendo igualmente divididos, com cinquenta por cento (50%) para o género
masculino e cinquenta (50) para o feminino.

Figura 12. Quantidade de participantes por sexo.

Qual o seu género

Fonte: elaborado pelos autores.

Percebe-se, através da ilustragdo abaixo, de um total de 12 alunos(as), que cerca
de quarenta e dois por cento (42%) sentem que seu aprendizado em matematica é con-
siderado ruim e apenas oito por cento (8%) vai bem nesta disciplina (Figura 13).

Figura 13. Desempenho em matematica relacionado ao seu aprendizado.

Qual & sua avaliacio com refaco a0 sey aprendizado em matemdtica®

Fonte: elaborado pelos autores.

Em uma das questdes, observa-se que, muito embora o computador ndo seja uti-
lizado no laboratério de informatica da escola ou até mesmo na casa dos alunos(as),
todos (100%) responderam que a sua utilizagdo pode sim ajudar durante as aulas de
matematica (Figura 14).
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Figura 14. Resposta dos alunos(as) com relagdo ao uso de tecnologias educacio-
nais

Vook acha que o uso de tecnologlas educacionais em aulas de matematica podem te ajudar?
12 mspostas
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Fonte: elaborado pelos autores.

Neste contexto, é importante, por parte da escola, oportunizar aos seus alu-
nos(as) a inser¢do no universo da tecnologia, podendo-lhes promover acesso e garantia
para uma imensa fonte de informagdo e conhecimento. Assim, fica claro que a informa-
tica no ambiente educacional deve ser um processo continuo de construgdo, envolvendo
a percepg¢ao, a sensagao, a experimentagao, criagao e reflexao [Pires 2008, p.10].

Por fim, tendo como objetivo a resolu¢do de problemas matematicos, visando
uma contribuicdo através da utilizacdo do software educacional denominado Scratch,
tem-se como principal resultado que todos os(as) alunos(as) concluiram todas as etapas
do Math Adventure (Figura 15)

Figura 15 — Resultado em que apresenta a possivel conclusao das cinco (5) fases.
Fonte: elaborado pelos autores.

Vocd consequiu concluir as 5 fases?

12 respostas

Com o encerramento e conclusdo da atividade, obtendo um resultado bastante
satisfatdrio, o presente trabalho atingiu positivamente os seus objetivos: instigando a
aprendizagem da matematica de uma forma mais ludica, podendo repassar conheci-
mentos por meio de um computador, através da utilizacdo Math Adventure, aplicacdo
que foi desenvolvida com o software educacional Scratch.

A foto abaixo (Figura 16), foi um convite em realizar o registro daguele momento,
ao qual a diretora da referida instituicdo participou, juntamente com os/as alunos(as),
ao lado dos autores do trabalho.
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Figura 16. Encerramento da atividade.
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Fonte: elaborado pelos autores.

4. Consideragdes finais e trabalhos futuros

Muito embora os desafios sejam notdrios, a atividade se deu por finalizada, com
o alcance dos objetivos, de maneira satisfatdria, quando os estudantes matriculados na
E.E.F. Maria Silvino Benevides, tiveram o seu primeiro contato com softwares educacio-
nais que pudessem auxilia-los em uma determinada atividade de matematica.

Através desse contato com a tecnologia no momento da aprendizagem em ma-
temadtica, permitiu que o uso daquela assume valor de importdncia para a vida escolar.
A medida em que os(as) alunos(as) passaram a ter afinidade com sua utilizagdo, no de-
senvolvendo de habilidade e capacidades cognitivas, torna-se necessario, por parte das
instituicOes, despertar nos alunos e alunas uma nova forma de interagir e resolver célcu-
los simples do dia a dia.

Neste sentido, utilizou-se o software educacional Scratch, sendo desenvolvido,
portanto, o jogo Math Adventure, durante as aulas do curso (LC) da disciplina de (FASE),
e que permitiu o aprendizado de jogos de forma ludica, intuitiva e divertida para o seu
publico-alvo, para estudantes da rede municipal de ensino de Mombaca — CE.

Como trabalhos futuros, um pedido da diretora da instituicdo de ensino ao qual
foi realizada a atividade, é ainda mais importante a participacdo ativa da comunidade da
(UECE) do Campus Mombaca, tendo como papel principal a desenvoltura de um projeto
de extensdo, onde os envolvidos possam estar presentes em mais momentos do periodo
letivo.
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