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Resumo. Este trabalho tem por objetivo mostrar a importdncia da informdtica
na educagdo, sobre tudo a utilizacdo de jogos educativos no ensino da
matemdtica. Para isso foi realizado um levantamento bibliogrdfico sobre o
uso de jogos educativos, e a partir desta pesquisa foi desenvolvido um
protétipo de jogo educativo para dar apoio ao professor na disciplina de
matemdtica, especificamente no conteiido das quatro operacdes bdsicas. O
prototipo tem como publico alvo alunos de 4° série do ensino fundamental.

Abstract. This paper aims to show the importance of information technology
in education, mainly the use of educational games in the teaching of
mathematics. For this, we performed a literature review on the use of
educational games, and from this research was to develop a prototype
educational game to support the teacher in the discipline of mathematics,
specifically in the content of the four basic operations. The prototype's target
audience is students of 4th grade of elementary school.

1. Introducao

A matemdtica exerce na vida de uma pessoa uma grande importdncia, seja no
desenvolvimento de seu raciocinio ou na resolu¢do de problemas didrios. No entanto,
ainda é considerada como uma das disciplinas que promove a exclusdo de muitos alunos
do sistema educacional. A sua forma linear e conteudista, caracterizada nos planos de
estudo de grande parte das escolas, impede que os alunos percebam a necessidade da
compreensdo da linguagem que lhe é prépria, para o entendimento do mundo real em
que estdo inseridos [SEIBERT, 2005]. Uma das alternativas para melhorar este quadro
sd0 os jogos educativos digitais que sdo utilizados para divertir o aluno e potencializar a
aprendizagem de conceitos, contetidos e habilidades embutidas no jogo, propiciando um
ambiente de aprendizagem rico e complexo [FALKEMBACH et al, 2006]. Este trabalho
apresenta o desenvolvimento de um protétipo de jogo educativo para o ensino da
matemdtica denominado Equomaticas, especificamente o conteddo das quatro
operagdes, para alunos da 4° série do ensino fundamental.

2. Desenvolvimento

Para a elaboracdo e desenvolvimento foram realizadas pesquisas bibliograficas em
meios eletronicos, obtendo-se assim maiores informacdes sobre o uso de jogos
educativos digitais no ensino da matematica, bem como as ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento destes softwares. No processo de desenvolvimento do protétipo foi
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adotado o P@PSEduc (Processos Ageis para Programas Educacionais), que utiliza-se de
metodologias dgeis, dando a possibilidade de trabalho a equipes pequenas e com pouca
experiéncia para que possam colocar em pritica o desenvolvimento de um software
(GELLER et al, 2009). Na etapa de modelagem foi utilizada a ferramenta JUDE, que
serve para projetar sistemas com todas suas funcionalidades; é apropriada para criacio
de documentos. Para o desenvolvimento do Equomaticas foi selecionado o software
Scratch, que é um programa desenvolvido pelo laboratério de midia da conceituada
instituicdo de pesquisa norte-americana. Assim, através de um sistema inovador que
introduz nocdes de programagdo, matemadtica e logica, varias capacidades podem ser
testadas e posteriormente desenvolvidas.

O jogo funciona inicialmente através de um pequeno didlogo entre os
personagens Professor e a aluna Ana, a qual deseja tirar dividas quanto as quatro
operagdes matemadticas. O aluno seleciona a operacao e para cada uma, o jogo apresenta
desafios na forma de calculo. O protétipo estd em fase de testes e encontra-se disponivel
em http://scratch.mit.edu/projecs/Marilza/683679.

0 senhor pode
tirar umas
davidas?

Figura 1: Tela inicial do Sistema

3. Resultados

Entre as vantagens observadas destacam-se: possivel detectar quais alunos estio com
dificuldades reais; os mesmos demonstram para seus colegas e professores se 0 assunto
foi bem assimilado. Durante o desenrolar do jogo, observou-se que o aluno se torna
mais critico, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando
conclusdes sem necessidade da interferéncia ou aprovacao do professor. Como trabalhos
futuros, serd incluido mais desafios matematicos e uma avaliacdo junto a comunidade de
usudrios.
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