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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados obtidos com o uso do jogo online LEMONADE
no ensino da tabuada. O jogo foi usado, como forma de motivar e melhorar a
eficiéncia na resolugdo de calculos matematicos, com os alunos do quarto ano do
Ensino Fundamental. O objetivo foi desenvolver atividades online na area da
Matematica, que apresenta muitas dificuldades ao aluno, para facilitar o
aprendizado. A pesquisa foi realizada por grupo de controle e observacdo. Os alunos
foram sorteados em dois grupos e todos fizeram a mesma atividade com exercicios
de multiplicar de vérias tabuadas. O grupo de controle usou o jogo por trinta
minutos e o outro grupo realizou os calculos usando palitos de fésforo. O trabalho
contou com duas etapas que foram realizadas com intervalo de trés dias cada. A
pesquisa mostrou que esse jogo pode ajudar os alunos a memorizarem a tabuada e
que os alunos aprendem interagindo com o jogo e com seus pares ao longo de todo o
processo promovendo uma aprendizagem mais eficaz, dindmica e comprometida
com o desenvolvimento integral do aluno.
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ABSTRACT

This paper presents the results obtained from the use of the online game
LEMONADE in teaching multiplication tables. The game was used as a way to
motivate and improve efficiency in solving mathematical calculations, with students
in the fourth year of Elementary School. The development of online activities in
Mathematics was the purpose, which presents many difficulties to the student to
facilitate learning. The survey was conducted by control and observation group. The
students were randomized into two groups and they all did the same activity with
multiplying exercise of many multiplication tables. The control group used the game
for thirty minutes and the other group performed the calculations using matchsticks.
The study had two stages that were taken with an interval of three days each one.
The research showed that this game can help students memorize the multiplication
tables and that the students learn by interacting with the game and with their peers
throughout the process, promoting a more effective and dynamic learning,
committed to the development of the student.
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1 INTRODUCAO

Dentro da realidade de sociedade contemporanea em que se vive o computador, a
Internet e os web sites, estdo a disposicdo da grande maioria das pessoas e de diversas
maneiras, interferindo na vida de todos. Faz-se entdo necessario que a educagao possa tornar
esses mecanismos uma ferramenta aliada a aprendizagem, tornando o ambiente escolar mais
proximo da realidade de uma sociedade mais dindmica e real para o educando.

Sendo assim, utilizar jogos online na aprendizagem da Matematica como ferramenta
de desenvolvimento do raciocinio l6gico, de interacdo, de construcdo de conhecimentos e de
fixacdo, ndo sdo apenas praticas mais modernas, mas praticas de aprendizagem que podem
tornar a aquisicdo do conhecimento mais elaborado, atrativo e agradavel para o aluno.

Esse trabalho pretende verificar se as atividades online na area de Matematica podem
dinamizar a pratica pedagdgica tornando as aulas mais agradaveis, produtivas e
comprometidas com o desenvolvimento integral do aluno. Para tanto se busca responder as
questdes que nortearam este trabalho, tais como: os jogos digitais podem tornar o trabalho
mais dinamico, motivador, ensinando um determinado conceito através da interacdo do aluno
com o jogo, ou acabam por dispersar os alunos de suas reais necessidades de aprendizagem?

Segundo (MORAN, 2005, p.13), “A tecnologia ¢ importante, mas sempre € um meio,
um apoio, ndo pode converter-se numa finalidade em si.” Diante disso os alunos interagem
com os jogos criando hipoteses, confrontando seus conhecimentos para chegar ao seu objetivo
que no caso € a apropriacdo de saberes através do jogo. Quando isso acontece ha um grande
beneficio para todos os envolvidos no processo, pois 0 conhecimento passa a ser conceito e
esta contextualizado.

O estudo se propGe pesquisar se 0 uso do jogo online LEMONADE no ensino da
tabuada pode tornar o aluno mais eficiente na realizacdo de calculos matematicos. Com o
objetivo de usar o jogo para dinamizar o trabalho e motivar o aluno para que este memorize a
tabuada maior rapidez e se torne mais eficiente na realizacao de calculos.

O trabalho realizado envolveu os alunos do quarto ano do ensino fundamental, que
estavam desenvolvendo um trabalho com calculos matematicos com a operacdo de
multiplicagdo. Os alunos enfrentavam grandes dificuldades de memorizagdo da tabuada,
mesmo conhecendo todo o processo de célculos de parcelas iguais, em que a soma resulta
numa multiplicacdo. A intencdo é que o0 uso da tabuada acontecesse de forma dinamica e

rapida, pois os alunos precisam assimilar as respostas ndo precisando usar outras formas para



obter os resultados, tais como: contar nos dedos, contar palitinhos, desenhar bolinhas em
folhas de papel ou olhar na tabuada pronta.

A metodologia empregada foi por observacao da realizacdo de exercicios por parte dos
alunos em vérias etapas usando a memorizacdo e depois usando 0 jogo com estimulo e a
verificagdo da melhora ou ndo na realizacdo de célculos matematicos.

Neste trabalho constam as varias etapas de todo o processo realizado. Foram
organizados da seguinte maneira: na secdo dois € apresentado o jogo dentro da cultura
humana, como ferramenta de ensino e o jogo online no ensino da tabuada; na segéo trés séo
apresentados artigos correlatos; na se¢do quatro 0 jogo COmMO recurso; na Segdo cinco

metodologia; na secdo seis a analise dos dados e a secdo sete a concluséo do trabalho.

2JOGO

Segundo Ramos (1982), o jogo faz parte da cultura do ser humano desde o comeco da
civilizacdo em que os homens competiam para se exercitar e mostrar suas habilidades.
Fizeram surgir os jogos olimpicos e 0s jogos para exercicio mental como xadrez e cartas,
desenvolvendo a capacidade de pensar, raciocinar e elaborar estratégias.

Na aprendizagem, a insercdo dos jogos, ja era defendida por Piaget e Vigotsky. Para
Piaget (1973), o desenvolvimento da inteligéncia acompanha as brincadeiras em cada etapa de
vida infantil, sendo que cada individuo se torna mais inteligente a medida que brinca
comegcando pelo exercicio que repete as a¢des, depois no simbdlico em que a representacao €
diferenciada do simbolo e na regra que aprende usando o concreto.

Para Vigotsky (1991), o desenvolvimento acontece pelo papel psicoldgico do jogo na
inteligéncia da crianca, que se motiva e imagina situagcfes dentro do jogo, criando regras as
quais se submete representando diferentes papéis. A crianca amadurece sua inteligéncia a
medida que brinca e se coloca em situacOes de desafio (zona de desenvolvimento proximal)
criando hipoteses para compreender problemas que a realidade lhe propde, vivenciando
possibilidades de transformacao.

No momento atual, a conhecida Era Tecnoldgica ou Era da Informacdo trouxe um
novo olhar para a sociedade, para a educagdo, para 0 homem como ser social, e para sua
inteligéncia e aprendizagem. Segundo Gadotti (2000), o acesso a informacdo hoje mudou a
concepcao do aprender que se transformou com o advento das tecnologias. Hoje as criancgas e

0s jovens vivem imersos no mundo tecnolégico com games, DVD, Internet, celular,



computadores. Ha4 uma troca das antigas formas de comunica¢do como carta por e-mail e

redes sociais. 1sso chama a atencdo para a nova abordagem educacional:

Ensinar com as novas midias serd uma revolugao, se mudarmos simultaneamente 0s
paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e alunos.
Caso contréario conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial. A Internet € um novo meio de comunicagdo, ainda incipiente, mas que
pode ajudar-nos a rever, a ampliar e a modificar muitas das formas atuais de ensinar
e de aprender. (MORAN, 2010, p.8).

Com todas essas mudancas 0s jogos eletrdnicos precisam ser mais bem aproveitados
na aprendizagem porque promovem o desenvolvimento cognitivo a medida que possibilita a
aquisicdo de informac6es, o desenvolvimento do raciocinio e a elaboracdo de estratégias para
resolver as etapas do jogo. No ensino da Matematica o jogo pode ajudar a aprimorar o
raciocinio e a habilidade de pensar com mais rapidez. Segundo Suzuki et al (2009), o jogo
eletrénico é estimulante e sua interatividade desperta a sensacdo de aproximagdo com seu
layout colorido, com som, imagem que Se movimenta, cores, telas que se sobrepGem,
estimulando o usuario a participar da descoberta a cada etapa. O jogo provoca mudancas de
atitude diante do erro, percebido como parte integrante do processo humano de descobrir,
compreender e conhecer. De acordo com Moran (2010), alunos motivados aprendem mais,
sdo mais confiantes e se desafiam, transmitem mais afetividade e participam mais com suas
familias.

Com o uso dos jogos eletrénicos a Matematica pode se tornar uma disciplina bem mais
real para o aluno e simples de aprender a medida que brincando o aluno vai sendo estimulado

por desafios que o levam a dominar determinado conceito l6gico matematico.

2.1 O jogo como ferramenta de ensino

A escola como ambiente de construgdo de saberes ndo pode mais ficar a margem das
tecnologias. Fazer uso desses suportes se faz premente e indispensavel para se ter uma
educacdo de qualidade. Assim os jogos digitais usados como ferramenta pedagdgica podem
tornar as aprendizagens mais significativas, motivadoras e dindmicas para o aluno. Como
instrumento de trabalho pode dar ao aluno a oportunidade da interagdo mais dinamica com

seu objeto de aprendizagem, pois se constituem em uma nova forma de aprimorar o



conhecimento mais lddico, prazeroso, promovendo a interacdo entre alunos. De acordo com

o0s autores, Schultz, Mulle e Domingues:

[...] jogos de carater ludico-educativo, portanto, ndo & puramente recreativo e
destituido de intencionalidade. O uso dos jogos é uma alternativa mais divertida e
prazerosa ao ensino dos contetdos escolares, procurando ser mais atraente e
significativo aos alunos (SCHULTZ; MULLE; DOMINGUES, 2006, p.4).

Quando é trabalhada, com o aluno, a exposi¢cdo de um conteddo de forma mais
concreta e dindmica o ensino passa a fazer sentido para ele. O aluno se apropria do saber
interagindo com o mesmo de forma mais intencional, pois ele se vé fazendo parte dessa
construgdo de conhecimento, com base em seu envolvimento tanto no conhecer esse objeto
guanto a usa-lo dando um novo significado a ele. Os autores Dohme apud Medeiros,

Schimiguel afirmam que:

[...] além de serem fontes de diversdo, os jogos podem ser utilizados para varios fins
educativos e como instrumentos de desenvolvimento de criangas e jovens. A autora
explica que, para as criancas, 0 jogo constitui um fim, onde o objetivo principal é a
diversdo. J& para os educadores, 0o jogo € um meio, um veiculo que permite
transmitir uma mensagem educativa de forma atraente e prazerosa, cabe ao professor
escolher o jogo que melhor se aplica ao conteldo que deseja ensinar (DOHME,
2008 apud MEDEIROS, SCHIMIGUEL, 2012, p. 2).

Através do jogo a crianga cria vinculos com o conhecimento que esta descobrindo e
com seus pares também, pois quando interagem em grupo podem fazer associacdes entre 0s
saberes que ja consolidaram e 0s novos saberes. Por isso propor jogos pode ser uma forma de
oportunizar que se construam valores e novos saberes. E na troca de informacdes que o
individuo consegue se tornar autbnomo de seu saber, o jogo para (VYGOTSKY apud
OLIVEIRA, 2006, p. 63) “trabalha explicita e constantemente com a ideia de reconstrugéo, de
re-elaboracdo, por parte do individuo, dos significados que lhe sdo transmitidos pelo grupo
cultural”. Assim o jogo para o ensino da tabuada pode ser uma ferramenta colaborativa para
esse fim.

O jogo inserido no ambiente escolar como uma forma de brincadeira que o aluno pode
brincar aprendendo ou vice-versa traz um novo olhar para sua participacdo como ferramenta
de ensino. Em uma atividade planejada, o uso do jogo para tornar a aula mais ludica e
dindmica, pode despertar o interesse do aluno que automaticamente se motiva para interagir
com 0 jogo, seja para conhecer ou para intencionalmente jogar e obter sucesso. Isso faz com
que o aluno use essas possibilidades muitas vezes até entender como obter resultados

melhores para si.



Através do jogo, o aluno comeca a perceber que o ensino de determinado
conhecimento se consolidou na brincadeira, que memorizou certos ensinamentos, pois deles
dependia seu sucesso no jogo. Toda e qualquer forma de memorizacdo tem que despertar o
interesse do aluno e motiva-lo para realmente fazer sentido, e o jogo leva o aluno a superar
suas dificuldades para obter sucesso no mesmo. Para (VYGOTSKY apud OLIVEIRA, 2006,
p. 77) “A memoria mediada permite ao individuo controlar seu préprio comportamento, por
meio da utilizacdo de instrumentos e signos que provoguem a lembranca do contedo a ser
recuperado, [...]”. Quanto mais o aluno brinca e se interessa por um determinado jogo, mais
aprende do mesmo, mais conhece do conteldo proposto e melhor memoriza caminhos para
chegar ao seu resultado e consequentemente pode aprender mais.

A memoria € um fator interno que se desencadeia quando necessaria para um fim e o
jogo estimulador desse mecanismo pode fazer com que por estimulos externos o aluno possa
em determinado tempo acessar esses meios para se apropriar de um conhecimento. Para
desenvolver esse mecanismo é preciso os estimulos externos de uma vida social e cultural
para que o individuo movimente seus processos de desenvolvimento internos, ou seja,
alimente sua memoria.

Por isso 0s jogos tém maior eficacia se trabalhados no grupo, pois essa relagcdo que se
estabelece entre os jogadores d& maior liberdade de acdo de um ou de outro. Suas agdes se
completam e se interligam para um mesmo fim que é vencer, enquanto que no aspecto de
ensino o objetivo € construir o conhecimento. O jogo se usado com um bom planejamento
estimula a inteligéncia que se desafia a resolver hipoteses e problemas que surjam nas etapas
do jogo com o objetivo de chegar ao final com sucesso, para (Antunes, 2012, p. 18) “A atitude

inteligente, tal como for¢a muscular se desenvolve com o uso progressivo de desafios [...]”.

2.2 Jogo online no ensino da tabuada

Jogos online ou eletrénicos se tornaram conhecidos por todos com o aparecimento do
computador e da Internet cada vez mais conhecida e utilizada por todos. O surgimento, dos
jogos digitais, faz parte deste movimento. As criancas se interessam muito por este tipo de
jogo gastando horas de seu tempo envolvido pelas etapas e desafios destes. A educacao
percebeu esse interesse e a necessidade de mudar a forma de ensinar, de motivar o aluno e

resgatar sua vontade de aprender. Para Mattos e Fagundes (2009), entdo, surge 0 movimento



de mudanga para que a escola e as aulas possam ser atrativas e cumpram seu papel de
construcdo de conhecimento.

O uso destes jogos como instrumento de ensino torna-se um aliado, se bem utilizado.
Porém, é preciso um bom planejamento com metas estabelecidas de acordo com o conteudo a
ser trabalhado, o professor precisa escolher os jogos tendo um objetivo definido e uma
proposta, para (ANTUNES, 2002 apud MEDEIROS, SCHIMIGUEL, 2012, p.3) “[...] jogos
somente tem validade efetiva quando selecionados e subordinados a aprendizagem que se tem
em mente como meta”.

Os jogos digitais levam o individuo a interacdo, despertando o interesse por vencer as
etapas, dominar o jogo e obter sucesso chegando ao final como vencedor. O jogador em todo
0 processo testa seus conhecimentos e busca por si elaborar conexdes para vencer. O jogo
permite que o individuo adquira conhecimentos no seu ritmo, que se diferencia dos demais
porque cada um aprende de forma diferenciada. Oferecem um ambiente Iudico e fascinante
cheio de cores e movimento onde o usuério aprende brincando e interagindo.

Os jogos digitais podem ajudar no processo de ensino de conteidos muitas vezes de
dificil aprendizagem como no caso da tabuada. Este conteudo pode ser aprendido de forma
mais agradavel atraves dos jogos eletrénicos usados tanto individualmente como em grupos.
Eles possuem como atrativos a interatividade, a multimidia e as etapas que dinamizam todo o

processo. Haetinger afirma que:

Utilizar a informética como recurso pedagdgico é mais do que querer, € uma acdo
necessaria para a exploracdo de todas as possibilidades do saber. Porem, ainda mais
importante, é propiciar aos alunos o prazer do pensar livre e criativo, oferecendo, a
cada um deles, a oportunidade de crescimento pessoal, social e cultural.
(HAETINGER, 2003, p. 52).

A tabuada, entre tantos outros contetidos na area da Matematica, precisa ser trabalhada
de uma forma que os alunos possam assimilar esse conteddo de forma efetiva. O aluno precisa
aprender, pois a tabuada é um conteddo necessario a vida de todos, por isso se 0 processo de
ensino ocorrer de forma dindmica, lidica a aprendizagem pode tornar-se mais facil.

Muitos jovens estudantes se queixam que ter que decorar a tabuada é muito dificil.
Apesar de ao longo da educacdo os professores usarem inimeras formas para tornar essa
aprendizagem mais facil e dindmica ainda hoje a queixa por parte dos alunos continua. Com a
introducdo dos jogos online e 0 uso dos mesmos em sala de aula, talvez a tabuada possa ser
aprendida pelos alunos, pois podem brincando individualmente ou em grupo assimilar esse

conteudo sem tanta dificuldade, para Haetinger (2003, p. 5) “[...] o computador ¢ inovador e



maltiplo porque ele funciona somente através da interagdo. Com ele a crianga interage,

participa, atua”.

3 ARTIGOS CORRELATOS

Os artigos aqui apresentados e resumidamente explorados tém por objetivo ilustrar as
varias possibilidades do uso de jogos, softwares, programas e aplicativos que a web pode
oferecer para trabalhar aprendizagens no ambiente escolar de forma diferente, mais dinadmica,
mais lldica, e prazerosa, em que o aluno pode construir seu conhecimento interagindo com o

computador, tornando o conhecimento mais proximo de si. Moran (2000) afirma que:

E importante conectar sempre o ensino com a vida do aluno. Chegar ao aluno por
todos os caminhos possiveis: pela experiéncia, pela imagem, pelo som, pela
representagdo (dramatizacdes, simulagdes), pela multimidia, pela interagdo on- line e
offf-line. (MORAN, 2000, p.61).

Assim sdo apresentados alguns artigos para corroborar com o trabalho, evidenciando
que o uso das tecnologias, a favor do ensino, podem trazer ao mesmo um novo olhar, uma

nova identidade.

3.1 Malba Tahan

Em Neto (2013) foi utilizado o jogo MALBA TAHAN para auxiliar ensino de
Matematica de forma diferente e interativa com alunos do oitavo ano do Ensino
Fundamental.O jogo propde atividades de resolucdo de célculos e problemas envolvendo as
quatro operacGes matematicas através da historia de uma viagem pelo deserto.

O personagem principal e um amigo viajam pelo deserto e ao longo do caminho
encontram situagdes problemas para resolver. O calculista, usuario do jogo, precisa resolver
os calculos que se apresentam através de interfaces com figuras representando o problema a
ser resolvido, se acertar passa para 0 proximo estagio e se errar recomeca 0 jogo. Depois da
utilizacdo do jogo os alunos se interessaram mais e mostraram-se motivados para aprender,
pois a Matematica foi apresentada como parte de uma histéria ndo apenas como fim em si

mesmao.



3.2 Jogo Kodu

O jogo KODU GAME LAB é um software educativo, apresentado por Souza (2012).
O proprio aluno deve criar 0 jogo e seus personagens dando a estes mobilidades e acdes para
realizar nas etapas que tiver que passar. O jogo apresenta um ambiente colorido e
tridimensional onde o usuario busca as resposta do jogo interagindo com 0s personagens que
eles mesmos criam, simulando as situagdes para resolucdo dos problemas, desenvolvendo a
atencdo e o raciocinio.

O jogo propGe o desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico através de uma
interacdo dinamica voltada para as vivéncias dos usuarios de hoje que se interessam muito
pela cultura digital. O jogo foi aplicado numa turma de alunos do ensino técnico. O jogo
exigiu mais atencdo e concentragéo, pois a visualizagdo tridimensional da interface motivou
os usuarios. Conclui-se que se o jogo for aplicado as criancas poderia motiva-las para o

ensino da Matematica.

3.3 Software wiris

O projeto apresentado por Cruz (2011) visou aproximar os alunos do ensino médio da
comunidade de Catanduva, Parana, do mercado de trabalho, capacitando-os.

A proposta foi 0 uso do SOFTWARE WIRIS na plataforma Moodle para a resolucdo
de célculos matematicos. O software fornece feedback, mostrando onde o usuario errou,
propde tarefas utilizando figuras e representa¢ées que motivam o usuério que pode visualizar
suas tarefas realizadas. Ao final do trabalho concluiram através de questionarios respondidos
pelos alunos que o uso das tecnologias aproximou-os do objeto de estudo. Eles podiam
conferir as respostas e ver graficamente os resultados, o que tornou o trabalho efetivamente

valido.

3.4 Ferramenta Flash



No estudo de Portela (2009) a proposta é trabalhar aprendizagens na &rea das
linguagens de forma ludica através de jogos com personagens que auxiliam o aluno nas
etapas do jogo. Os jogos foram aplicados numa turma de terceira série do Ensino
Fundamental.

Utilizando a FERRAMENTA FLASH foram criados jogos para trabalhar diversos
conhecimentos. Os jogos contam com personagens animados que dao mais dinamismo e
aproximam o aluno do jogo mostrando o caminho a seguir, sugerindo tarefas e mostrando
erros cometidos. Na avaliacdo do trabalho os pesquisadores concluiram que sua proposta
alcancou o objetivo, pois as criangas participantes do estudo demonstraram muita interacao
com o computador e 0s jogos. As criangas acharam o jogo divertido, o layout colorido
prendeu a atengdo e 0s agentes animados tornaram as tarefas faceis de compreender.

A contribuicdo do estudo apresentado neste trabalho € a utilizacdo do jogo online na
area da Matematica que foi aplicado no quarto ano do Ensino Fundamental. Utilizando para a
pesquisa um jogo online LEMONADE no ensino da tabuada. O estudo revelou a importancia
de estudos direcionados para a clientela infantil das escolas que precisam ser mais bem

assistidos pedagogicamente para seu melhor desenvolvimento intelectual e social.
4 O JOGO COMO RECURSO

Para esta pesquisa foi utilizado o jogo online LEMONADE que foi escolhido por
atender as necessidades do trabalho sendo dindmico, motivador e acessivel. O jogo contém

animacdes, som, é amigavel, ou seja, é facil de interagir e exercita o raciocinio Idgico. O jogo

se encontra no site jogos.com.br. A figura 1 mostra a interface inicial do jogo.
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Figura 1: Interface inicial do jogo LEMONADE
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Fonte: Jogo Lemonade online

O aluno precisa dar a resposta correta para passar para outra interface do jogo. Se
acertar recebe um estimulo com som, se errar recebe uma indicagdo de erro sonora. Com a
resposta certa o aluno passa para a nova interface e recebe outro célculo para fazer e tem a

oportunidade de tentar até acertar os calculos. A figura 2 mostra uma das interfaces do jogo.

Figura 2: Uma das interfaces do jogo
Fonte: Jogo Lemonade online

Outros jogos foram pesquisados, porém nao atendiam aos requisitos aqui citados entdo depois
de muita pesquisa e testando Vvarios jogos para verificar sua real potencialidade para o
trabalho o jogo que melhor respondeu as expectativas foi 0 Lemonade.

5 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada por grupo de observacéo e controle. Os alunos do quarto ano
B foram sorteados em dois grupos, de dez alunos cada um, e todos fizeram um exercicio
contendo oito contas de multiplicar de véarias tabuadas, com parcelas de dezena e unidade,

como mostra a figura 3.
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Nome:

1) Resolva:

19 8 16 6 10
X4 X5 X7 x8 x8
16 39 5

X8 x6 _X9

Figura 3: 1° Trabalho realizado antes do uso do jogo
Fonte: Trabalho de avaliagdo
A professora observou como os alunos resolviam os calculos sem o uso da tabuada,
depois de um tempo ndo maior que trinta minutos, o grupo de observacdo foi usar 0 jogo
escolhido por no méaximo trinta minutos, e o outro grupo foi realizar calculos usando palitos
de fésforo. Ao término do tempo todos fizeram novamente um exercicio com calculos
parecidos com o anterior, com tempo determinado de no maximo vinte minutos, como mostra

a figura 4.

Nome:

2) Resolva:

Figura 4: 2° Trabalho realizado pds-uso do jogo online
Fonte: Trabalho de avaliagdo
Foi assim determinado para verificar se 0 grupo que usou 0 jogo esta mais preparado e
agil nos calculos. Esse processo foi realizado mais uma vez com intervalo de trés dias cada,
para que fosse possivel fazer uma andlise sobre a eficacia ou ndo do uso do jogo

LEMONADE no ensino da tabuada e sua real contribui¢do ao longo do periodo da pesquisa.
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6 ANALISE DOS DADOS

O trabalho contou com duas etapas que foram realizadas com intervalo de trés dias
cada. Os alunos foram separados em dois grupos de dez, apds sorteio. O grupo pesquisado foi
o de observacdo. Na primeira etapa foi aplicada uma selecao de calculos com oito contas de
varias tabuadas como mostra na figura 3, calculos escolhidos aleatoriamente apenas usando 0s
critérios de contemplar as diversas tabuadas e calculos com parcelas de dezena e unidades. Os
alunos do grupo de observacdo e do grupo de controle realizaram 0s exercicios com 0s
calculos. Cada aluno deveria resolver esses calculos sem o uso da tabuada e o grupo de
observacao foi observado a todo 0 momento. Este grupo, em sua maioria, resolveu os calculos
utilizando folhinha para contar ou usou os dedos. O trabalho durou aproximadamente trinta
minutos.

Depois deste tempo os alunos do grupo de observacéo participaram do uso jogo online
LEMONADE por trinta minutos. Mantiveram-se concentrados, apenas interagindo, com seu
colega do lado, todo o tempo em funcdo do jogo, e os outros alunos do grupo de controle
fizeram célculos usando palitos, desenhos, riscos e esse grupo se dispersou muito. Ao fim do
jogo os alunos do grupo de observacao e do grupo de controle realizaram outro trabalho com
calculos parecidos com o primeiro como mostra figura 4. Os do grupo de observacao tiveram
melhores resultados na execucdo dos calculos acertando mais contas em menor tempo, alguns
ainda contaram nos dedos ou riscaram em folhas, mas a maioria fez os calculos diretos pelo
raciocinio. O tempo da execucdo da tarefa deste grupo foi de vinte minutos. Como exemplo:
Primeira etapa o aluno x no primeiro exercicio acertou quatro contas em trinta minutos e
depois do uso do jogo online fez um segundo exercicio e acertou cinco contas em vinte
minutos, ainda que usando rabiscos para contar.

Demonstraram maior interacdo com o contetdo trabalhado apreciando o trabalho e
participando ativamente na tarefa., ndo se cansaram ou reclamaram do tempo que passaram
jogando o mesmo jogo. O foco de sua atencao era tdo somente as fazes do jogo e a realizacédo
dos calculos para vencer. Assim o conteldo foi sendo trabalhado de forma gradativa e
fazendo um feedback sem que os alunos percebessem a intengdo da proposta de trabalho que
era o objetivo para a turma de aprender a tabuada.

Na segunda etapa, apos trés dias, foi proposto novamente o mesmo trabalho com

calculos para todos os alunos como mostra figura 3, e o tempo de realizacdo foi de
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aproximadamente vinte minutos no grupo de observacdo, com alguns alunos ainda usando
folhas e desenhos para os célculos. Depois o grupo de observacdo jogou online e com bem
mais desenvoltura, mostrando facilidade de brincar com o jogo, mais motivados para vencer
as etapas, pois ja conheciam o jogo. Demonstraram mais interesse na atividade, pois estavam
mais envolvidos pela tarefa.

Foi pedido a eles que ndo interagissem entre si para que a observacdo da evolugédo dos
alunos no trabalho ndo fosse afetada por interferéncia de outros, eles se concentraram mais no
jogo, muitos procuraram pensar mais antes de dar a resposta, pois ndo queriam errar, mas
mesmo assim procuraram olhar para seu colega do lado, manter um contato, um sorriso,
queriam compartilhar. Jogaram por trinta minutos e depois realizaram novo trabalho de
calculos como mostra a figura 4 e a execucdo foi bem mais rapida em média de 10 a 15
minutos. Como exemplo: Segunda etapa 0 aluno x no primeiro exercicio acertou sete contas
em vinte minutos, usou o jogo e depois no segundo exercicio acertou sete calculos em quinze
minutos.

O trabalho proposto conseguiu seu objetivo de levar os alunos a trabalhar com tabuada
brincando de uma forma mais prazerosa, motivada e dinamica. A todo o tempo os alunos
interagiram com o0 jogo querendo chegar a proxima etapa e para isso precisavam realizar
calculos, usando os dedos para contar, desenhando, pensando nas respostas, muitas vezes
falando para si os célculos e tentando dar as respostas. Essa tarefa que muitas vezes é
cansativa e dificil ocorreu com bastante facilidade através do jogo proposto. Todo o trabalho
foi desenvolvido com vontade pelos alunos que demonstraram querer realiza-lo novamente.

E preciso ressaltar que mesmo os alunos trabalhando com as ferramentas digitais, a
todo 0 momento tentavam interagir com seus pares para confirmar a resposta encontrada,
demonstrando alguma inseguranca. Querendo que todos os colegas conseguissem obter
sucesso no jogo. Pode ser um indicativo de que 0s jogos devem sempre promover a interacéo
entre as pessoas e que é nessa interacdo que ocorre a consolidacdo da aprendizagem. Para
Haetinger (2003, p. 60) “Respeitar a realidade de cada grupo € um principio basico para
adaptar as atividades com maestria, respeitando a cultura local”.

Depois desta experiéncia 0s alunos demonstraram mais motivacdo para jogos
envolvendo calculos e procuram na internet outros jogos que envolvessem a tabuada trocaram
informagdes com seus colegas, baixaram jogos e avaliaram 0s jogos, jogando e passando 0s
mais interessantes para seus colegas. Voltaram a jogar com 0 jogo Lemonade por Vvarias

vezes, pois diziam que o jogo era muito legal e divertido.



14

O estudo também proporcionou uma reflexdo sobre pratica escolar e a introducgdo de
jogos eletrdnicos como ferramenta de trabalho, pois colocou em foco a importancia de novas
praticas pedagogias para melhorar o ensino e motivar os alunos para sua aprendizagem mais
consciente e real.

As hipdteses levantadas por este estudo foram respondidas com éxito quando o estudo
deixou claro que os jogos digitais ndo isolam ou individualizam os alunos tornando-os
alienados de sua realidade, mas sim que os motivam e tornam o trabalho mais dinamico e
prazeroso para eles.

O computador, a internet, os jogos online, os softwares, as multimidias aproximam e
agregam novos valores aos antigos saberes quando bem utilizados palas praticas pedagdgicas
planejadas com um bom propdsito, cabe aos professores em suas praticas fazerem um bom

uso destas ferramentas que podem dar um novo valor ao ensino.

7 CONCLUSAO

O estudo teve 0 objetivo de proporcionar aos alunos uma maior motivacdo para
memorizacdo da tabuada, que dentro do estudo da Matemética mostrou-se de grande desafio
para os alunos do quarto ano do Fundamental. O jogo online LEMONADE foi escolhido para
dinamizar o trabalho dando ao aluno a oportunidade de resolver os célculos matematicos
interagindo com o jogo e aprendendo a tabuada de forma ludica e prazerosa, tornando-os mais
eficientes na execuc¢do de célculos.

O jogo de facil manuseio, dinamico e colorido, que apresentou a tabuada na forma de
resolucdo de calculos sobre valores despertou no aluno o interesse em resolver brincando e
aprendendo a calcular com as mais diversas tabuadas. O jogo oportunizou momentos de troca
de ideias e ajuda mutua, pois em sua maioria 0s alunos procuraram trabalhar juntos se
agrupando espontaneamente, conferindo respostas, tentando acertar as questdes para obter
sucesso, isso aproximou os alunos e favoreceu momentos de feedback, dando seguranca na
execucdo das tarefas.

O trabalho que foi desenvolvido deixou claro que o jogo so teve validade quando os
alunos interagiram entre si. Em todo o processo do jogo os alunos procuraram se comunicar
avaliando os resultados uns dos outros e se ajudando para que todos obtivessem um bom
desempenho e satisfacdo com o0 jogo, demonstrando alegria, motivacdo, disposicdo e

interesse.
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Para trabalhos futuros a intencdo é que os proprios alunos possam construir jogos para
trabalhar tabuada e outros conhecimentos matematicos, pois assim suas producdes terdo um
real significado para cada um que utilizar os jogos, motivando-0s a criar e construir seu

conhecimento.
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