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Resumo

A disciplina de Matematica ¢ considerada por muitos estudantes como dificil e “chata”,
de modo a criar uma aversao ou blogueio que os impedem de conhece-la enquanto ciéncia
e que esta presente em todos os momentos da vida. Com base nas inumeras reclamacdes
feitas pelas mais diversas pessoas em diferentes setores da sociedade, o presente artigo
tem como objetivo principal analisar as contribui¢des do jogo Matematica Facil para o
ensino da matematica. Ele pode ser utilizado como ferramenta metodologica? Quais 0s
seus beneficios? Pode auxiliar no ensino-aprendizagem da matematica para as diferentes
séries e conteudo do ensino fundamental? Para isso a pesquisa contou com a participacao
dos alunos do curso de reforgo escolar da disciplina de matematica, com faixa etaria de
dez a quinze anos. A metodologia utilizada foi baseada na aplicagdo de questionarios para
avaliar os conhecimentos prévios e posteriores a aplicacdo do jogo criado através do
software Scratch para a realizacdo dessa pesquisa de natureza quantitativa-qualitativa.
Palavras-chave: Scratch; Matematica facil; Ensino-aprendizagem.

THE USE OF THE EASY MATHEMATICS GAME: CREATED FROM
SCRATCH SOFTWARE FOR THE TEACHING OF BASIC OPERATIONS

Abstract

The subject of Mathematics is considered by many students as difficult and “boring”, in
order to create an aversion or block that prevents them from knowing it as a science and
which is present in every moment of life. Based on the numerous complaints made by the
most diverse people in different sectors of society, the main objective of this article is to
analyze the contributions of the “Matematica Facil”” game to the teaching of mathematics.

Can it be used as a methodological tool? What are your benefits? Can it help in teaching-



learning mathematics for the different grades and content of elementary school? For this,
the research counted on the participation of students from the school reinforcement course
in the subject of mathematics, aged from ten to fifteen years old. The methodology used
was based on the application of questionnaires to assess knowledge prior and subsequent
to the application of the game created through the Scratch software to carry out this
qualitative-qualitative research.

Keywords: Scratch; Easy Mathematics; Teaching-learning.

Introducéo
Um dos grandes desafios encontrado pelos professores de matematica é retirar dos
alunos a rotulagem que eles carregam de que a matematica ¢é dificil e “chata”. “O fracasso
do ensino de matemética e as dificuldades que os alunos apresentam em relacdo a essa
disciplina ndo é um fato novo” (VITTI, 1999 p.19). O simples fato dos alunos j& chegarem
a sala de aula com essa rotulagem, isso ja cria uma barreira que dificulta e os desmotivam
a compreenderem o conteudo ministrado.
Esse é um assunto que traz muitas discussdes sobre: Como mudar essa situagao?
Como tornar as aulas mais atraentes? Como planejar a aula para que o contetdo ensinado
seja internalizado nos alunos na forma de conhecimento? A maneira como o contetdo €
conduzido ao aluno faz toda a diferenca no processo ensino-aprendizagem. Muitas das
vezes a matematica é ensinada baseada em explicacdes no quadro com célculos sem
nenhuma conexdo com a realidade dos alunos ou algo que os motivem a aprenderem 0s
conteldos ministrados.
“Aprendizagem em Matematica esta ligada a compreensdo, isto €, a apreensdo
do significado; apreender o significado de um objeto ou acontecimento
pressupde vé-lo em suas relacdes com outros objetos e acontecimentos. Assim,
0 tratamento dos conteldos em compartimentos estanques e numa rigida
sucessdo linear deve dar lugar a uma abordagem em que as conexdes sejam
favorecidas e destacadas. O significado da Matematica para o aluno resulta das
conexdes que ele estabelece entre ela e as demais disciplinas, entre ela e seu

cotidiano e das conexfes que ele estabelece entre os diferentes temas
matematicos”. (BRASIL, 1997, p. 19).

Os Paréametros curriculares nacionais (BRASIL, 1997), apontam de forma clara
como o ensino da matematica deve ser conduzido ao aluno para que haja a aprendizagem
significativa, trazendo vérias sugestdes que podem ser utilizadas em sala de aula, sendo

primordiais para o0 ensino como: a importancia da comunicacao no sentido de estimular o



aluno a “falar” e a “escrever” sobre a matematica; bem como trabalhar representagdes
gréficas, desenhos, construcdes, organizacdo e tratamento de dados. Destaca-se a
importancia dos recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras,

computadores, dentre outros meios para o processo de ensino aprendizagem.

O USO DE JOGOS COMO FERRAMENTA METODOLOGICA

A autora Smole (2007, p. 09), destaca a importancia do uso de jogos para a
mudanca no processo de ensino aprendizagem, onde muitos professores somente utilizam
exercicios como recurso didatico sem levar em conta que o trabalho com jogos possibilita
desenvolver diversas habilidades, como: concentracdo, memorizacao, raciocinio ldgico,
analise, tomada de decisdo, disciplina, respeito, dentre outras.

Ao utilizar jogos como metodologia alternativa para o ensino, isso acaba
motivando os alunos por ser uma aula diferente do tradicionalismo, das explicagdes e
resolucdes de exercicios. No jogo, a crian¢a sente-se motivada em querer se sair bem, por
conseguir uma pontuacao maior que a dos colegas, num processo de competicdo saudavel.
Quando h& motivacao, a autoconfianca deles também aumenta, eles tendem a utilizar o
raciocinio légico para buscar todo o conhecimento ja adquirido para resolver aquela
situacdo presente no jogo.

Desenvolver o raciocinio l6gico dos alunos ndo € uma tarefa facil, no entanto, o
professor pode fazer uso de algumas ferramentas para tal, dentre elas, o uso de jogos.
Devendo para isto fazer uma selecéo a fim de verificar qual o melhor jogo com base no
perfil de cada turma e no contetdo a ser ministrado e os provaveis resultados que se quer
obter com tal atividade.

“O ludico desenvolve as capacidades visual, auditiva, tatil e conceitual da
crianca, estimulando o raciocinio légico, o pensamento independente e a
criatividade, procurando alternativas para aumentar a motivacdo para o

aprendizado e desenvolvimento da autoconfianga, concentracdo e senso
cooperativo” (CAMPQOS, 2003, p. 23).

No jogo, a crianca aprende de forma inconsciente e divertida todos os conteddos.
Ela se dedica, ela se envolve. E, em se tratando da disciplina de matematica em que uma
grande parte dos alunos tem certa averséao, o trabalho com jogos quebra o gelo, o pré-
conceito que eles trazem da disciplina como sendo dificil/chata.



“Sendo bem planejado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como
observagdo, analise levantamento de hip6tese, busca de suposicdes, reflexao,
tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, as quais estdo estritamente
relacionadas ao assim chamado raciocinio l6gico” (SMOLE, 2007, p.9).

“Além da dimens&o ludica do jogo, esta associado também a dimenséo educativa,
em relacdo aos erros. O jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador,
permitindo que ele desenvolva iniciativa, autoconfianca e autonomia” (SMOLE, 2008,
p.10). No jogo, os alunos aprendem com 0s proprios erros, eles buscam em suas mentes
algum conhecimento prévio ou vao a busca do conhecimento em diversas fontes para
entenderem onde errou.

Para Grando (2000, p.15):

“A busca por um ensino que considere o0 aluno como sujeito do processo, que
seja significativo para o aluno, que lhe proporcione um ambiente favoravel a
imaginacao, a criacdo, a reflexdo, enfim, a construgéo e que lhe possibilite um
prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacdo, acdo e
participagdo coletiva de um "todo" que constitui uma sociedade critica e

atuante, leva-nos a propor a insercdo do jogo no ambiente educacional, de
forma a conferir a esse ensino espacos ludicos de aprendizagem”.

Os jogos “[...] podem vir no inicio de um novo conteldo com a finalidade de
despertar o interesse da crianca ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e
reforcar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”. (MIORIM e FIORENTINI 1990,

p.7).

TECNOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA

O processo de ensino deve ser avaliado e revisado constantemente com foco nas
necessidades dos alunos, buscando solucdes e melhoria para que haja um beneficiamento
de todos.

A tecnologia vem se desenvolvendo rapidamente e o processo de ensino segue
ainda de maneira tradicional, por meio de explicagéo, lousa, atividades e atividades
escritas para casa. Enquanto isso, os alunos vivem cercados de varias tecnologias em seu
dia-a-dia, como aparelhos celulares, tabletes, dentre outros. Em paralelo a isso, 0s jogos
e programas computacionais oferecem meios riquissimos e valiosos para chamar a
atencgdo dessa nova geracao.

“O jogo é produto gerado pela criatividade e pela inventividade humana, o qual
pode ser potencializado através de suas caracteristicas ladicas, livres e

simuladoras, como também pode estar atrelado aos suportes técnicos, baseados
na logica de funcionamento das tecnologias digitais, ou seja, podem ser



compreendidas e redimensionadas a partir da triade microeletronica,
teleinformatica e o design grafico. Ante a este entendimento, somos convictos
de que os jogos estimulam a reorganizagdo de fungBes cognitiva como a
criatividade, aten¢do, imaginagao, coordenacdo motora, memdria, ludicidade e
prazer”. (RETKOWISK e ALVES, p.13).

Existem varios softwares que podem auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, proporcionando uma aprendizagem em que os alunos possam fazer parte
dessa aprendizagem de maneira ativa.

“No contexto da matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de
acOes que caracterizam o “fazer matemdtica”: experimentar, interpretar,
visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar. E 0

aluno agindo, diferentemente de seu papel passivo frente a uma apresentacéo
formal do conhecimento”. (GRAVINA e SANTA ROSA, 1998, p. 01).

A maneira como ¢é inserido e trabalhado com os alunos através de um recurso
tecnoldgico, faz toda a diferenca para a aprendizagem destes, ja que essas ferramentas
auxiliam o professor e consequentemente suas explicagdes, promovendo a internalizacdo
do conteldo por parte dos alunos. Para isso o professor deve planejar sua aula para que
haja um melhor aproveitamento dessas ferramentas. O Scratch é um exemplo de software

que pode ser utilizado no processo de ensino.

SCRATCH

Desenvolvido em dois mil e sete pelo Instituto Tecnoldgico de Massachussets
Institute of Technology (MIT) e pelo grupo KIDS da Universidade de Califérnia, Los
Angeles, o Scratch é uma linguagem gréafica de programacéo que permiti a producéo de
jogos, videos, desenhos animados para a producdo de materiais para aulas ou pode ser
utilizado em sala de aula como iniciagdo a producdo da linguagem de programacao, em
que o professor podera sugerir uma atividade em que os proprios alunos deverdao montar
algum material sobre determinado contetdo neste software.

Em se tratando das aulas de matematica e possivel criar jogos e animacdes para
facilitar ou fixar o contetdo ja apresentado aos alunos. No caso do jogo, o aluno buscara
meios para resolver a situacdo ali presente de forma inconsciente, gerando assim a
aprendizagem daquele contetddo explorado no jogo, de forma ludica e divertida sem que
ele perceba se deu ou ndo trabalho ir a busca daquela informacéao, daquele conhecimento,

mesmo se tratando da matematica que € vista com receio pelos discentes.



JOGO MATEMATICA FACIL

Perante as dificuldades e rotulagens que os alunos trazem sobre essa disciplina, o
jogo Matematica Facil, desenvolvido por mim, no software Scratch, apresenta como
objetivo principal auxiliar o ensino-aprendizagem das operagdes basicas, voltado para 0s
alunos do ensino fundamental. Com essa ferramenta os professores podem usa-lo para

que os alunos aprendam as operacdes basicas (adi¢do, subtracao, divisdo e multiplicacdo),

de maneira ludica.

Tela 01: Interface do jogo Matematica
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Tela 02: Interface do jogo Matematica
Facil

Fonte: Autora. 2019.
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Fonte: Compilagio do autor.
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Tela 07: Jogador respondendo a indagagdo
do personagem
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Tela 08: Comemoragdo ao ter acertado

Fonte:Compilagio ao autor®. Fonte: Compilagdo do autor®,

Essa ferramenta de ensino, além de trazer as operacOes basicas, também traz uma
visdo diferente em relacdo aos erros. Quando o aluno erra a quantidade de erros pré-
estabelecido, é apresentada no jogo uma situacdo motivadora para que ele (o aluno) néo
fique triste por ndo ter conseguido chegar ao fim do jogo. Ao errar a quantidade méaxima
de operagOes o personagem do jogo se dirige animado para uma biblioteca dizendo
palavras motivadoras: “Vou estudar mais!!!! Eu consigo!!! E isso ai!!!”, incentivando os
alunos a estudarem mais, que eles sdo capazes de conseguir 0 que quiserem, bastando um

pouquinho mais de dedicacao.

Figura 9 — Personagem despertando no Figura 10 — Personagem despertando no
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DIFICULDADES NA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
Estudos mostram que muitos alunos tém dificuldade na aprendizagem de
matematica por varios motivos, como cita o autor o autor Sanchez (2014):
“Dificuldades em relagio ao desenvolvimento cognitivo e a construcdo da
experiéncia matematica; do tipo da conquista de no¢des basica e principios
numeéricos, da conquista da numeracgéo, quanto a pratica das operagdes basicas,
quanto a mecanica ou quanto a compreensdo do significado das operagdes.
Dificuldades na resolugdo de problemas, o que implica a compreensdo do
problema, compreensdo e habilidade para analisar o problema e relacionar
matematicamente. [...] Dificuldades originadas no ensino inadequado ou
insuficiente, seja porque a organiza¢do do mesmo néo esta bem sequenciado,
ou nao se proporcionam elementos de motivacdo suficientes; seja porque 0s
conteidos ndo se ajustam as necessidades ao nivel de desenvolvimento do
aluno, ou ndo estdo adequados ao nivel de abstragdo, ou ndo se treinam as

habilidades prévias; seja porque a metodologia é muito pouco motivadora e
muito pouco eficaz. (SANCHEZ, 2004, P.174).

Apesar de todas as dificuldades apresentadas, uma das campeas € a forma como o
contetdo é conduzido ao aluno, de forma crua e seca, sem gue haja uma fonte motivadora,
que chame a atencdo destes, que desperte a curiosidade e a vontade de aprenderem os

contelidos ministrados.

METODOLOGIA

Partindo das queixas apresentadas por varios alunos, o presente trabalho visou
aplicar com os discentes do curso de reforgo escolar da disciplina de matematica, o jogo
Matematica Facil, com o intuito de analisar se essa ferramenta tera resultados plausiveis
para a aprendizagem ou nao.

A presente investigacdo foi desenvolvida com base na pesquisa quantitativa-
qualitativa. A pesquisa quantitativa é “aquela que se caracteriza pelo emprego de
instrumentos estatisticos, tanto na coleta como no tratamento dos dados, e que tem como
finalidade de medir as relagdes entre as variaveis” (ZANELLA, p. 35). Este método foi
escolhido com o objetivo de medi a efetividade dessa ferramenta, o jogo Matematica
Facil, através de indicadores, o qual foi escolhido nesse caso, questionarios aplicados
antes e apos o contato dos alunos com o presente jogo em analise.

J& a pesquisa qualitativa foi escolhida devido a possibilidade de ser utilizada para
explicar resultados de dados oriundo da pesquisa quantitativa, visto que, de acordo com
Malhotra (2001, p.155), “proporciona uma melhor visdo e compreensdo do contexto do

problema”.



O jogo em estudo foi construido por mim, para que possa ser utilizado como
ferramenta metodologica no ensino da matematica. Para testar sua funcionalidade e
eficiéncia, foi realizada uma pequena entrevista em forma de questionario para conhecer
melhor os alunos pesquisados em relagdo a visdo deles quanto a disciplina, sua relagdo e
conhecimento das operacdes basicas. Posteriormente foi aplicado o0 jogo e novamente um

novo questionario, foi apresentado e solicitado aos alunos.
ANALISE DOS RESULTADOS

Com base na pesquisa sobre o jogo Matematica Facil, realizado com os alunos
com faixa etéaria entre dez a quinze anos do curso de refor¢co escolar da disciplina de
matematica, em que foi aplicado um questionario antes e ap0s a aplicacdo do jogo
Matematica Facil com foco nas operagdes basicas (adicdo, subtracdo, divisdo e
multiplicacdo), e com base em didlogo em grupo sobre o ponto de vista deles e suas
dificuldades perante essa matéria, foi realizada uma analise para verificar quantos alunos
demonstram interesse pela disciplina de matematica, visto que grande parte das pessoas

a rejeita.
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matematica?
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Fonte: Autora.

Com base na pesquisa, apesar de boa parte afirmar nenhum apreco pela disciplina

houve alunos que afirmaram interesse pela mesma.



Como vocé considera a disciplina de
matematica?
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Fonte: Autora.

Oitenta por cento dos alunos pesquisados consideram a disciplina de matematica
dificil e o restante como facil, o que abre uma analise sobre o presente resultado em
relagdo ao porqué de tais colocacOes. Relacionando estes dados com varios estudos ja
realizados sobre a perspectiva de varios alunos de diversas comunidades, como
apresentatadas pelos autores VITTI (1999) e PARRA (1993), trazem como unanimidade
dentre outros fatores, a metodologia empregada no ensino desta disciplina como

determinante.

Qual operagao em sua opiniao é mais
dificil de aprender?
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Fonte: Autora

Segundo os alunos a operacdo a qual apresentam dificuldades de apredizagem séo

as operacoes de multiplicagdo seguida da operacéao de divisao.



O que vocé achou do jogo?
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Fonte: Autora

Todos os alunos demonstraram interesse pelo jogo por ser uma metodologia diferente,
onde eles tém a oportunidade de raciocinarem e dialogarem sobre 0s erros e acertos, bem
como de estarem realizando os devidos calculos para encontrar as respostas sem estarem
sobre pressdao. N&o ha limite de tempo para responder as sentencas, tendo assim, 0s
jogadores o tempo que for necessario para respondé-las.

Ao serem questionados sobre 0s erros, como eles se sentem ao errarem uma
questdo nas avaliacdes escolares, responderam que na maioria das vezes vivenviam medo,
inseguranga, ao contrario do jogo, onde eles se sentiram motivados a entender onde
erraram e como corrigir esses erros para que consigam obter cem por cento de acertos,
além da troca de conhecimento com os demais colegas sobre as opera¢@es apresentadas
e como cada um chegou ao resultado final. Postura ao qual a autora Grando (2000), aponta

como a esperada do aluno em sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos dados coletados € possivel concluir que o jogo Matematica Facil
apresentou resultados significativos como ferramenta no ensino-aprendizagem das
operacBes basicas, ou proporcionar aos alunos uma maneira prazerosa de adquirir
conhecimentos, além de aumentar a auto-estima, o raciocinio l6gico e o interesse em
querer aprender os contedudos, utilizando o jogo como meio para testar seus

conhecimentos, principalmente em relacdo aos demais colegas, aumentando assim o seu



interesse pelos assuntos escolares buscando adquirir cada vez mais conhecimentos,
através da auto-estima e estimulos positivos que colocam os alunos como agentes da
construcdo do saber e ndo meramente como pacientes, como em uma aula expositiva em
que os mesmos tenham que ficar sentados apenas ouvindo.

Ao estimular o raciocinio légico através do ludico e por ser algo prazeroso para
eles, estes se sentiram capazes de irem em busca de conhecimentos além dos adquiridos
em sala de aula. E como observado na pesquisa e na aplicagdo do jogo é possivel definir
0 jogo Matemaética Facil como uma metodologia de grande relevancia para o ensino da
matematica, onde este pode ser posteriormente adaptado para outras areas de ensino.

Em apéndice seguem os dois questionarios utilizados para a coleta das

informacdes para a realizacdo desta pesquisa.
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APENDICE
Questionario 01

(Aplicado antes de apresentar o jogo)

Caro (a) aluno (a)

Este questionario tem como finalidade levantar informacGes que permitam realizar um
diagndstico sobre questdes referentes as dificuldades encontradas na aprendizagem das
operacdes basicas de matematica, e faz parte de um estudo que visa analisar a
aprendizagem das operaces através do jogo Matematica Facil. Portanto, é muito

importante que vocé responda e dé suas opinides e informacdes!

1) Vocé gosta da disciplina de matemaética?
( )Sim ( )Né&o

2) Voce considera a disciplina de matematica
( ) Fécil ( ) Normal ( ) Dificil ( ) Outro:

3) Vocé tem dificuldade para realizar as opera¢des basicas matematica?

( )SIM  ( )NAO

e Em caso afirmativo, quais operagdes vocé tem mais dificuldade de resolver?
( ) ADICAO
( ) SUBTRACAO
( ) DIVISAO
( ) MULTIPLICACAO
( ) TODAS



4) Como vocé aprendeu ou esta aprendendo as operac¢des?

5) O (a) Professor (a) utilizar de algum jogo para ensinar essas operacOes

matematicas basicas? Em caso afirmativo, quais?

6) Qual operacdo em sua opinido é mais dificil de aprender?
( ) ADICAO
( ) SUBTRACAO
( ) DIVISAO
( ) MULTIPLICACAO
( ) TODAS

7) Resolva as operacOes abaixo:
a) 3x6=__
b) 12+9=_
c) 15-6=__
d) 93+3=__
e) (12+4)x3=__
f) 3+20+2=_
g) 2-75+3+4%x3=__
h)y 5+4-45+5-4=__



8) Vocé teve dificuldade em resolver as operacGes acima? Em caso afirmativo qual?

9) Como voceé se sente quando vocé erra uma questao nas avaliacBes escolares?

10) Vocé teve dificuldade em resolver as operacgdes acima? Em caso afirmativo qual?

Muito Obrigado pela sua colaboragéo!



Questionario 02

(Aplicado depois de apresentar o jogo)

Caro (a) aluno ()

Este questionario tem como finalidade levantar informacdes que permitam realizar um

diagnostico sobre questdes referentes as

dificuldadesp encontradas na aprendizagem das operacdes basicas de matematica, e faz
parte de um estudo que visa analisar a aprendizagem das operagfes através do jogo
Matematica Facil. Portanto, € muito importante que vocé responda e dé suas opinides e

informacdes!

11) O que vocé achou do jogo?
( ) Gtimo
( )Bom
( ) Ruim

() Péssimo

12) Na sua opinido esse jogo pode facilitar a aprendizagem das operacdes

matematicas basicas?

( )Sim ( ) Néo

13) Resolva as operacGes abaixo:
i) 3x7=__
j) 11+8=_
k) 17-6=__
) 12:3=__
m)5+3-25+5=__



n 5x4+36+2=
0) 4+2+5x4=

14) Vocé errou alguma operacdo no jogo? Em caso afirmativo como vocé se sentiu

perante o erro?

15) Vocé pensou em desistir de continuar jogando? Ou vocé queria jogas mais e mais?

16) Qual a sua sugestdo para melhorar esse jogo?

Muito obrigada pela sua colaboracéo!



