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“Educar verdadeiramente nédo é
ensinar fatos novos ou enumerar
férmulas prontas, mas sim

preparar a mente para pensar.”

(Albert Einstein)



RESUMO

Tendo em vista que a matematica € uma disciplina de grande importancia devido
a estar presente em diversos momentos do cotidiano, assim como, também, em
outras disciplinas e areas de atuagcdo, o presente trabalho tem como objetivo
desenvolver um aplicativo (jogo), de modo que ele venha a ser um auxiliar para o
professor e aluno, a partir da interagdo com os jogos, utilizando-se de uma
abordagem mais ludica, focada em introduzir criangas de até 7 anos a
aprendizagem matematica de modo mais prazeroso. Devido a matematica ser
considerada uma area do conhecimento tida como de dificil aprendizagem e
compreensao, 0 jogo passa a ser um recurso pedagogico a estimular e despertar
o interesse das criangas desde a fase inicial da alfabetizacdo e
consequentemente, venha a auxiliar no processo de ensino-aprendizagem desta
disciplina. Para tanto, fez-se necessario refletir a relagdo que leva a essas
dificuldades e buscamos aliar aprendizagem matematica e tecnologia, como
possibilidade de auxilio ao desenvolvimento do pensamento matematico e légico
dos alunos. Desse modo, partimos de uma pesquisa exploratéria, de abordagem
qualitativa a partir de uma pesquisa bibliografica e documental, bem como o uso
da linguagem JavaScript, através do framework de desenvolvimento React Native,
para desenvolver o aplicativo. Buscamos discutir com tedricos da area como
PIAGET (1982), COX (2003), D’AMBROSIO (2003), entre outros, os subsidios
necessarios para compreender o processo de aprendizagem nesta faixa etaria.
Os resultados obtidos nos apontam que o desenvolvimento de tais jogos, séo
necessarios para que ajude a estreitar a relagdo entre educagdo matematica e

tecnologia e que ela possa estar mais presente nas salas de aulas.

Palavras-chave: Jogos Educativos; Ensino Aprendizado; Alfabetizacao

Tecnoldgica.



ABSTRACT

Bearing in mind that mathematics is a discipline of great importance due to being
present in different moments of daily life, as well as in other disciplines and areas
of activity, the present work aims to develop an application (game), so that it will
be an aid to the teacher and student, from the interaction with the games, using a
more playful approach, focused on introducing children up to 7 years old to
learning mathematics in a more pleasurable way. Due to the fact that mathematics
is considered an area of knowledge that is considered difficult to learn and
understand, the game becomes a pedagogical resource to stimulate and arouse
the interest of children from the initial phase of literacy and, consequently, come to
assist in the teaching process- learning of this discipline. Therefore, it was
necessary to reflect the relationship that leads to these difficulties and we seek to
combine mathematical learning and technology, as a possibility to help the
development of mathematical and logical thinking of students. Thus, we started
from an exploratory research, with a qualitative approach based on a bibliographic
and documentary research, as well as the use of the JavaScript language, through
the React Native development framework, to develop the application. We seek to
discuss with theorists in the field such as PIAGET (1982), COX (2003),
D’AMBROSIO (2003), among others, the subsidies necessary to understand the
learning process in this age group. The results obtained show us that the
development of such games are necessary for it to help to strengthen the
relationship between mathematical education and technology and that it can be

more present in the classrooms.

Keywords: Educational Games; Teaching Learning; Technological Literacy.
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1 INTRODUGAO

Sabe-se que a matematica € uma ciéncia abstrata e exata, além de ser
uma matéria imprescindivel para a vida em sociedade devido a estar presente em
todo 0 nosso meio, bem como em outras matérias e areas de atuacao.

Sobre a importancia da matematica, Leonardo (2014) destaca que:
A matematica pode ser considerada como uma area do conhecimento
importante e imprescindivel para os grandes avancgos tecnolégicos, para
realizagdo de diversas profissbes, como também nas situagdes do dia a

dia e entre muitas outras aplicagbes destinadas a viabilidade das

necessidades da vida humana. (LEONARDO, MIARKA,
MENESTRINA, p.1. 2014)

Portanto, € necessario que desde cedo o aluno possa compreender a sua
relevancia, pois, para uma grande parte das criangas, esta disciplina ainda € um
desafio e ha certa intolerdncia por se acreditar que € uma ciéncia de dificil
compreensao.

Os dados das avaliagcbes externas que mensuram o nivel de ensino e
aprendizagem em algumas areas do conhecimento (mas aqui nos interessa a
matematica), apresentam resultados que nos levaram a refletir, acerca de como
auxiliar com a tecnologia, os meios para amenizar as dificuldades encontradas
com essa disciplina.

Segundo o site do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira INEP, com dados referentes ao Programme for International
Student Assessment (PISA) de 2018, 68,1% dos estudantes brasileiros estdo no
pior nivel de proficiéncia em matematica e ndo possuem nivel basico, considerado
como 0 minimo para o exercicio pleno da cidadania. Mais de 40% dos jovens que
se encontram no nivel basico de conhecimento, sdo incapazes de resolver
questdes simples e rotineiras. Apenas 0,1% dos 10.961 alunos participantes do
Pisa apresentou nivel maximo de proficiéncia na area.

Em relagdo ao ANA (Avaliagdo Nacional de Alfabetizagdo), tem-se o

seguinte grafico disponibilizado pelo INEP (2018), referente ao ANA de 2016, em



que o percentual de suficiéncia é representado por cores, sendo que, quanto mais

escuro & demarcado o estado, maior € o nivel de insuficiéncia deste.
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Fonte: INEP (2016)

Como pode-se observar, os niveis sdo preocupantes e, segundo o INEP,
referente ao ANA (2016), 54,06% dos avaliados possuem o nivel elementar
considerado insuficiente. Desse modo, faz-se necessario que, desde cedo, o
aluno compreenda a relevancia desta disciplina que tem se mostrado como um
desafio, o que para D’Ambrésio (2003), é devido ao ensino oferecido pelas
escolas serem obsoletos.

Sabemos que o pais sofre, ainda, de um legado de praticas de ensino
voltado a uma formagéo tradicional. Podemos dizer, na esteira de Luckesi (2011,
p.75), uma educacdo em que “os conteudos sao separados da experiéncia dos
aluno e das realidades sociais(...)", ou seja, desarticulados da realidade de vida e

que para tanto, ndo ganha sentido, significado para ele.



Por outro lado, para Cox (2003), a tecnologia tem se tornado cada vez
mais presente na vida dos discentes, devido a rapidez com que as informacgdes se
propagam, e um dos desafios encarados pelos docentes € como utilizar essas
ferramentas tecnolégicas a favor do ensino e entender como 0s recursos
computacionais podem contribuir para o desempenho e aprendizado, além de
despertar o interesse dos seus alunos.

Morin (2011), em sua obra, “Os sete saberes necessarios a educagao do
futuro”, salienta que essa educacao deve reconhecer a diversidade cultural como
inerente a condicdo humana, situa-la no universo e nao ser separado dele, ou
seja, descompartimentar o conhecimento e fazé-lo parte do todo, de forma
interdisciplinar.

Para tanto, surge a necessidade de que o professor busque maneiras
alternativas de ensinar seus alunos, especificamente com relagao a alfabetizagao
matematica, de modo que este aprendizado venha a ser uma experiéncia
prazerosa e desafiadora, considerando que as tecnologias avangam e se
modificam em um ritmo acelerado e as criangas estdo sempre se adaptando e
envolvidas com elas.

Segundo Moran (2013, p. 13), “[...] com o apoio de tecnologias moveis,
poderdo tornar o processo de ensino-aprendizagem muito mais flexivel, integrado,
empreendedor e inovador”.

Com esses pressupostos, o presente trabalho tem como objetivo geral
desenvolver um sistema, ou seja, uma aplicativo (app), com o objetivo de que,
futuramente, possamos aplica-lo em sala de aula como forma de assessorar os
alunos no aprendizado da matematica em situag¢des cotidianas, a fim de auxiliar
na aprendizagem de modo mais prazeroso e possa desmistificar essa disciplina
que, é tida como sendo de dificil aprendizagem.

Sendo assim, temos os seguintes objetivos especificos: refletir a relagao
entre aprendizagem matematica e tecnologia, como possibilidade de auxiliar a
desenvolver o pensamento matematico e 16gico nos alunos; e por fim, estimular a
curiosidade e interesse das criancas pela disciplina, a partir da interagdo com

jogos, utilizando-se de uma abordagem mais ludica.



Desse modo, ao analisar e problematizar o ensino da matematica nas
séries iniciais, intui-se criar possibilidades tedricas para o desenvolvimento de um
aplicativo para auxiliar na aprendizagem das criancas no periodo de alfabetizagcao
matematica, e, consequentemente, fazer com que no final do processo o aluno
consiga atingir as habilidades e competéncias necessarias para o aprendizado da
disciplina.

Portanto, a criagdo do jogo Passinhos de Elefante € uma concretizagao das
reflexdes pontuadas e, claro, com intencionalidade de que ele venha a contribuir

com o ensino de Matematica para criangcas em fase de alfabetizacao.



2. OS DESAFIOS DA ALFABETIZAGAO MATEMATICA NAS SERIES INICIAIS
DO ENSINO FUNDAMENTAL

Ao se pensar em Alfabetizagcdo Matematica, ainda sente-se uma certa
estranheza. Sobre isso, segundo Souza (2010, p.1), “de maneira geral, s6 se
reconhece o termo ‘alfabetizacdo’ para denominar o processo de aquisicdo da
leitura e da escrita na Lingua Materna”.

Ainda de acordo com Souza (2010, p.1), faz-se presente durante os
primeiros anos do ensino fundamental a ideia de que primeiro, € preciso inserir o
aluno nos processos de leitura e de escrita para somente depois desenvolver o
trabalho com as no¢cdes matematicas.

No entanto, ao levar em consideragdo que as criangas convivem com
ideias matematicas antes de ingressar na alfabetizagao, em elementos como a
sua idade, peso, altura, horas, dentre outros, percebemos o0 quao necessario se
faz necessario esta alfabetizagao durante os primeiros anos.

Segundo Souza (2010, p.2):

Sendo a matematica uma ciéncia abstrata de linguagem simbdlica,
pode-se dizer que para ler informagdes matematicas nao basta
conhecermos sua linguagem, mas o sentido e significado da mesma [...].
Definimos alfabetizagdo matematica, entdo, como a acao inicial de ler e
escrever matematica, ou seja, de compreender e interpretar seus
conteldos basicos, bem como, saber expressar-se através de sua
linguagem especifica. (SOUZA, 2010 p.2).

Dessa forma, a alfabetizagao matematica € definida como a agéo inicial de
ler e escrever matematica, ou seja, de compreender e interpretar seus conteudos
basicos, bem como, saber expressar-se através de sua linguagem especifica.

Em um outro angulo, o ensino da Matematica sempre foi tido como de
dificil aprendizagem, por exigir diversas habilidades das criangas, ao que tange a
abstracdo que devem usar para conseguir solucionar problemas.

No entanto, o Referencial Curricular Nacional para a Educagao Infantil
(RCNEI) (BRASIL, 1998) discute a aquisicdo do conhecimento matematico

durante esta fase da vida da crianga, devido a que esta esta inserida numa



sociedade em que a matematica esta presente em diversas situagdes que
envolvem numeros, quantidades e informagdes sobre espaco.

Dessa forma, faz-se importante que a crianga entenda o papel da
Matematica em seu cotidiano, a fim de compreender que ela esta presente em
tudo e possa desmistificar a dificuldade que, comumente, essa disciplina traz em
todo o seu processo historico.

O conhecimento matematico adquirido no cotidiano € mais simples e mais
atrativo, tanto para criangas quanto para adultos, devido a que, a matematica do
dia a dia traz respostas aos problemas, com instru¢cdes simples aplicadas a quase
todas as situagcbes por possuir uma linguagem rotineira, além de poder ser
aplicada sem levar em consideragao o grau escolar de quem aplica.

Sobre as implicagbes pedagdgicas acerca o ensino aprendizado em

matematica podemos afirmar que:
Os alunos, apesar de manterem uma boa relagao com certos conteudos
matematicos antes da escolarizagdo, mesmo sem assim reconhecé-los,
mostram na escola certa resisténcia a disciplina, fruto de crencgas e
convengdes sociais e culturais, que impedem de reconhecer a
Matematica como parte integrante de suas vidas. (MIGUEL, 2007, p.
414)

Para Fraga (1988),

[...] alunos, pais e professores demonstram insatisfacdo com relagédo a
Matematica elementar, encarando-a como dificil, admitindo o fracasso
até como natural e recorrendo a apoios e recuperagdes pedagdgicas no
sentido de amenizar o estado de coisas, considerado em muitos casos

como fato consumado e até irreversivel (FRAGA, 1988, p. 01)

Em funcdo disso, o ambiente escolar deve organizar esse conhecimento
cotidiano de modo com que os alunos possam interagir e utiliza-lo em seu
beneficio. (GIARDINETTO, 1999).

O ambiente deve possuir diversos materiais e atividades para proporcionar
uma boa aprendizagem, além de propiciar o desenvolvimento cognitivo, social,
afetivo e fisico da crianca (PIAGET, 1982).



Sobre o uso de jogos no ensino da matematica, o RCNEI (BRASIL, 1998,
p. 211) diz que:
[...] pode tornar-se uma estratégia didatica quando as situagdes sao
planejadas e orientadas pelo adulto visando a uma finalidade de
aprendizagem, isto €, proporcionar a crianga algum tipo de
conhecimento, alguma relacdo ou atitude. Para que isso ocorra, €&
necessario haver uma intencionalidade educativa, o que implica
planejamento e previsdo de etapas pelo professor, para alcancgar
objetivos predeterminados e extrair do jogo atividades que lhe séo

decorrentes.

Deste modo, verificamos que uma boa opcdo para transmitir essa
matematica cotidiana seria a interacdo com objetos e materiais com os quais as
criangas possam interagir de maneira autbnoma e espontanea, ou em atividades

direcionadas pelo professor, tais como calendarios, relégios, e jogos.

2.1. APRENDIZAGEM MATEMATICA E A TECNOLOGIA

Os avancgos cientificos e tecnologicos, acabam por modificar diversos
setores da nossa vida e, consequentemente, os modos modos como
aprendemos. A sociedade estda em completa transformagdo, conectada,
interagindo, mudando e experimentando os desafios que 0 momento nos coloca.
Nesse contexto, percebe-se a possibilidade de utilizar novos recursos no
processo de ensino-aprendizagem.

Para, Melo et al. (2012), é pensar a educagao na possibilidade de obter
uma modernizagdo e melhora deste processo . Tal pensamento vem dialogar com
Moran (2013, p. 12), em que afirma que "a escola precisa reaprender a ser uma
organizagcao efetivamente significativa, inovadora, empreendedora”. O autor
alerta, ainda, que a escola precisa mudar, pois “estd envelhecida em seus

meétodos, procedimentos, curriculos”.



Desse modo, com todos os desafios e tecnologias existentes na
atualidade, se faz necessario, buscar esses novos recursos para implementar a
maneira de ensinar e de aprender, ou seja, a escola deve abrir-se as novas
possibilidades, abrir-se ao mundo real e digital, com vistas a entendé-lo e fazé-lo
aliado.

A partir de tais argumentagbes, podemos pensar que O0s jogos
tecnolégicos, podem ser uma ferramenta util para agregar melhorias no processo
de ensino-aprendizagem, por desenvolver no aluno uma maior satisfagado durante
este processo.

E podemos afirmar, que eles sempre estiveram presentes, de diversas
maneiras, como na proposta montessoriana’, nas brincadeiras, na proposta do
mercadinho na sala de aula para o aluno aprender matematica, entre tantas
outras estratégias pedagogicas usadas. Note-se que ocorre uma substituicdo de
um recurso ja utilizado na pratica por outro, mais tecnologico.

Percebe-se que a aprendizagem da crianga ndo ocorre somente por meio
da memorizagao ou repeticdo. Os alunos deste novo século precisam de muito
mais do que apenas cadernos e livros para que possam aprender (MELO et al.,
2012).

A tecnologia tem aberto um leque de possibilidades, e vimos muitos jogos,
inclusive, online que oferecem as ferramentas necessarias para que o aluno
possa aprender diferentes conteudos. Um exemplo ¢é o site
https://www.atividadesdematematica.com/jogos-de-matematica/jogos-de-fracoes,
com possibilidades de uso em todas as séries do ensino fundamental.

No contexto dos aplicativos (apps), Costa e Melo (2018), fizeram um
trabalho de levantamento acerca de apps para o ensino da matematica, o que

neste sentido, o resultado que os autores nos trazem sao os seguintes:

! A proposta montessoriana emergiu no inicio do século XX, no bojo da expanséo da escola burguesa; e nesse
contexto educadores reformistas trataram de propor formas alternativas de organizagao didatica que melhor
correspondessem aos valores da sociedade em transformacdo. (LANCILLOTTI, S. S. P. Pedagogia
montessoriana: ensaio de individualizagé@o do ensino. Revista HISTEDBR On-line, Campinas, SP, v. 10, n. 37e,
p. 164-173,2012. DOI: 10.20396/rho.v10i37€.8639787. Disponivel em:
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/histedbr/article/view/8639787. Acesso em: 13 jan. 2021.



classificacdo dos 201 aplicativos (apps) considerados como
Objetos de Aprendizagem Moéveis (OAM) para matematica
visando as habilidades definidas pela Base Nacional Comum
Curricular. Os OAM foram classificados em habilidades voltadas
para cada etapa de ensino, tanto os anos iniciais quanto os anos
finais do ensino fundamental. Dentre os resultados, 42 apps que
ndo se aplicam em alguma habilidade e 37 apps foram
descontinuados. (COSTA E MELO, 2018, p. 916)

Tais resultados, nos apontam que a aprendizagem matematica e a
tecnologia estdo em processo de expansao e, buscando se consolidar no cenario
educacional. O que nos leva a considerar que, o app passinhos de elefante,
possa ser mais uma dessas ferramentas de utilizagdo que dialoga com os novos
modos de se pensar e fazer a educacéo.

Além disso, a presenca destas ferramentas permite que o aluno
desenvolva n&o somente uma alfabetizagdo matematica, mas também
informatica, que deve ser tida como tdo importante quanto a alfabetizacdo na
lingua materna e em matematica (BORBA e PENTEADO, 2012).

Portanto, é necessario que haja mais alternativas diversificadas a fim de se
obter uma maior retengédo desse conhecimento. Uma alternativa viavel seria o uso
de ferramentas tecnolégicas em sala de aula como meio para alfabetizagéo
matematica, devido estas ferramentas serem algo cada vez mais frequente na

vida dos educandos.

3. METODOLOGIA

3.1. DA PESQUISA

Como o presente trabalho se trata da criacdo de uma aplicacdo mobile,
para dar inicio foi realizada uma pesquisa bibliografica de caracteristica descritiva
que abrange teorias ja publicadas em relagcdo a educagao, bem como a influéncia
da tecnologia para esta.

Esta pesquisa foi realizada entre o periodo de Margo de 2019 a Janeiro
de 2021. Iniciamos com uma busca por material bibliografico, como livros,

artigos e revistas, os quais foram pesquisados em sites como http://www.scielo.br



e https://scholar.google.com.br entre o periodo de 1982 a 2018, ndo sendo
excluidos materiais antigos devido ao seu vasto referencial tedrico. As
palavras-chave chaves escolhidas para a pesquisa foram Educagcao Matematica,
Smartphone, Ensino-Aprendizado, Aplicativos Educacionais, e Dispositivos
Moéveis.

Apés lido e analisado todo o material, foi possivel perceber a importancia

do jogo e do ludico para um melhor ensino-aprendizado.

3.2. DA FERRAMENTA

Apos definido todo o nosso referencial tedrico, partimos para a escolha da
tecnologia para a criagao do aplicativo, levando em consideragao principalmente a
plataforma na qual seria implementado o jogo para que pudesse atender melhor o
publico alvo.

Optou-se por programar o aplicativo para smartphones devido as criancas
(inclusive as menores) apresentarem uma facilidade nesses dispositivos, mesmo
sem saber ler, escrever ou até falar. Segundo Panorama Mobile Time/Opinion
Box - Criangas e smartphones no Brasil (2018), entre as criangas de 4 a 6 anos,
23% tém o préprio aparelho e 61% utilizam o dos pais. De 7 a 9 anos, apenas 7%
das criangas nao possuem smartphone e nem utilizam o dos pais.

Em virtude disso, foi adotado entdo o React Native, uma biblioteca
moderna que permite acessar a interface e os recursos nativos dos smartphones
utilizando JavaScript. Este possibilita o desenvolvimento de aplicagdes mobile,
tanto para Android, como para iOS. Uma das vantagens vistas no React Native é
a de todo codigo desenvolvido poder ser convertido para a linguagem nativa do
sistema operacional, possibilitando assim poupar tempo e permitir que todo o
codigo seja reaproveitado.

Apos determinados os métodos vistos anteriormente, foram definidos os
itens especificos que seriam abordados no aplicativo, sendo levados em
consideragao principalmente a idade do publico alvo (criangas de até sete anos

de idade), e a maneira pela qual a didatica seria aplicada para que fosse possivel



proporcionar um aprendizado prazeroso e duradouro, que trouxesse desafios a
fim de estimular o interesse da crianca. Os itens abordados sao:
e Descobrir Numeros: assimilagdo de numeros atraveés de contagem
de quantidades;
e Operagdes: adicdo e subtracio;
e Sequéncias;
e Comparacgoées;

Tendo em mente as etapas citadas anteriormente, o seguinte passo foi
iniciar a criagdo de um protétipo para o jogo, o qual tem como composigdo uma
Tela Inicial, quatro divisbes, uma para cada um dos quatro topicos abordados
acima (contagem, operagdes, sequéncias e comparagdes), uma tela pop up para
parabenizar pelos acertos, outra de ‘Tente Novamente’, e um pequeno sistema de
vidas, que permitira que a crianga continue de onde parou até perder todas as
vidas. Apds todas as vidas acabarem, o jogo sera retornado ao nivel anterior.

Estas ultimas duas funcionalidades possuem o intuito de manter o aluno
entretido a continuar jogando, sendo o sistema de vidas um pequeno desafio a fim
de adicionar ao jogo um certo grau de dificuldade, para que a crianga possa
sentir-se motivada a buscar mais acertos e evitar que o jogo se torne muito facil,
enjoativo ou até mesmo repetitivo.

A interface deveria possuir elementos atrativos e motivadores, como
imagens coloridas e significativas, uma vez que o publico alvo consiste em
criangas de até sete anos. Segundo Dondis (1997), a preferéncia infantil esta nas
cores saturadas (puras) por se tratarem de cores simples e primitivas.

Como préximo passo, foi pensada na escolha das cores do aplicativo. Para
isso, foi utilizado o circulo cromatico (Figura 2), a fim de se conseguir uma melhor
visualizagdo de combinac&o entre cores complementares. A cor complementar de
uma primaria € uma cor secundaria. Para encontrar a complementar, basta

verificar a cor que esta na posi¢cao oposta a cor escolhida.



Figura 2 — Circulo Cromatico Complementar
Fonte: Re-Forma Visual 2017)

Como comentado anteriormente, criangas sdo mais atraidas por cores
mais saturadas. No entanto, os demais espagos devem possuir cores neutras
para que as cores chamativas sejam colocadas em espagos ou elementos
importantes, para dar énfase aos elementos que a crianga deve olhar. Cada uma
das cores foi escolhida devido aos seus significados e estimulos segundo a
psicologia das cores.

Assim, as cores foram determinadas pelo seguinte padrdo: as cores
presentes no primeiro plano (em elementos como objetos principais, numeros,
figuras, dentre outras) estdo caracterizadas como cores quentes.

O vermelho foi escolhido devido a esta cor ser ativadora e poder revelar
uma vida intensa e lideranga (FREITAS, 2007); o amarelo devido a estar a seus
estimulos como transmitir energia, aquecimento, alegria, otimismo, esperanga e
espontaneidade, desperta a criatividade, e que estimula as atividades mentais e o
raciocinio (COSTA, 2015); e a laranja devido a esta estar associada a
criatividade, amizade, entusiasmo, fascinio, alegria, determinacao, atracao,
sucesso, encorajamento, impulso e estimulo, pois 0 seu uso desperta a mente e
auxilia no processo de assimilagao de novas idéias (COSTA, 2015).

Em segundo plano, foram escolhidas cores frias € mais neutras, por

chamarem menos a ateng¢ao e permitir que o foco permaneca nas areas de



primeiro plano. Todas as cores foram escolhidas tendo como base o Circulo
Cromatico Complementar, e sao as cores complementares relacionadas as cores
citadas anteriormente. O roxo, que é a complementar da cor amarela € uma cor
muito indicada para criangas, pois chama sua atengdo e aumenta a concentragao;
O verde, que é o complementar de vermelho, simboliza a perseveranca e a
calma; E o azul, que é o complementar do laranja, significa tranquilidade,
serenidade e harmonia, produz seguranga, compreensao, além de aumentar a
criatividade e estimular um ambiente mais fresco e relaxante.

Posteriormente, foi pensado mais profundamente e definidos os elementos

da interface, que serdao abordados na segao seguinte.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

ApOs realizada todas as pesquisas e escolhido a tecnologia, partimos para
a criagao do aplicativo interativo para Android a fim de que este pudesse fornecer
conteudo para estudo e aprendizado basico matematico (nivel de alfabetizagao).
Realizamos a criagdo do aplicativo, no entanto n&o conseguimos testar sua
aplicabilidade em sala de aula.

Deste modo, o jogo € constituido de diversas etapas compostas de acordo
com cada divisao, para o usuario responder por intermédio de toques nos botdes
de resposta. Os elementos de cada uma das telas sdo apresentados a seguir:

« Tela Inicial (Figura 3): Uma tela de apresentag¢ao contendo o logo e o nome do
aplicativo. E permitido ao usuério iniciar o jogo por meio de diversos botdes,

um para cada uma das divisdes.



Figura 3 — Tela Inicial
Fonte: Prépria (2019)

> Primeira Divisdo - Descobrir Numeros (Figura 4): nesta primeira divisao
sera permitido a crianga visualizar conjuntos de até 10 objetos que seréao
gerados de forma aleatéria. O objetivo € assimilar numeros utilizando
contagem, clicando no botdo referente a quantidade de itens existentes no

conjunto apresentado.



Quantas bolas?

Figura 4 — Contagem
Fonte: Propria (2019)

> Segunda Divisao - Operagdes (Figura 5): nesta divisdo, o objetivo principal
€ estimular a logica e o calculo mental, pois os alunos estar&do realizando
os calculos sem auxilio de papel e lapis, como ocorre hormalmente.

> Toda a fase estda composta por figuras animadas e representagdes das
operagdes de maneira grafica (exibira o niumero para que a crianga possa
assimilar e um conjunto de objetos contendo a devida quantia), para que as
criangas possam absorver a questdo e realiza-la da forma mais simples
possivel.

> Esta fase é composta por niveis, levando em consideracdo o grau da

operagao (adicdo e subtragdo) e o resultado desta, sendo que quanto



maior for o resultado, mais alto sera o nivel. Para as operacdes, sera
exibida na tela uma pequena operacdo de adigdo ou subtragdo gerada
aleatoriamente, seguida de quatro botdes contendo as alternativas de
respostas, sendo uma correta e trés incorretas. Os alunos deverao analisar

a questdo e tocar o botao correspondente a resposta.

NIVEL: 0

2+42=7

ACERTOS: 0/10

Figura 5 — Operagdes
Fonte: Propria (2019)

> Terceira Divisdo - Sequéncias (Figura 6): nesta divisdo sera apresentado
para a crianga um determinado numero e, em seguida, quatro botbes
contendo dois numeros. Os alunos deverao analisar a questdo e tocar no
botdo que corresponde ao numero antecessor e sucessor (nesta

sequéncia) do numero apresentado.



—jal—

ACERTOS: 0/10

Figura 6 — Sequéncias
Fonte: Propria (2019)

> Quarta Divisao - Comparacgdes (Figura 7): nesta divisédo, serao utilizados os
sinais de comparagdao (igual, diferente, maior que, menor que).
Inicialmente, sera apresentado na tela um numero, juntamente com um
simbolo de comparagao, seguido por outro numero e, em seguida, sera

requerido da crianca identificar se a afirmacéo acima é verdadeira ou falsa.



95>67

ACERTOS: 0/10

VERDADEIRO

Figura 7 — Comparagées
Fonte: Prépria (2019)

% Tela pop up para parabenizar (Figura 8): esta é a tela que é apresentada
sobreposta a tela do minigame quando a crianga consegue concluir a fase.
Além dos elementos visuais para motivar a crianga, esta tela contém também
um botéo para que o jogo possa ser retomado a partir do nivel anterior, e outro

para que possa ser direcionado para a tela inicial novamente.



Figura 8 — POPUP Parabenizagao
Fonte: Propria (2019)

% Tela pop up de ‘Tente Novamente (Figura 9): Esta é a tela exibida quando a
crianga perde todas as suas vidas. Esta tela possui todos os elementos da tela

anterior.



Figura9 — POPUP Tente novamente
Fonte: Propria (2019)

Por fim, foi escolhido o nome do aplicativo, bem como seu logo e
significado. Por se tratar de um jogo educativo que possui como principal objetivo
o aprendizado e a retencdo de conhecimento, inicialmente foi utilizado como
simbolo principal do aplicativo a imagem de um pequeno elefante, em virtude a
expressao popular “Memoria de Elefante”, utilizada para se referir a pessoas que
nao esquecem das coisas facilmente, devido a caracteristica marcante desses
animais, que € a grande capacidade de armazenar informagdes. Até entdo nao
havia nenhum nome definido.

Porém, devido a este ser um aplicativo que busca auxiliar o inicio da

alfabetizacdo matematica, logo foi pensado em algo mais significativo e que



também trouxesse o conceito citado anteriormente. Surgiu entdo o nome do
aplicativo (Figura 11), “Passinhos de Elefante”, uma vez que o jogo busca auxiliar
nos “primeiros passos” da crianga na matematica. Assim sendo, a nova logo
(Figura 10) foi definida como uma pequena pegada de elefante, com a finalidade

de dar um maior significado ao nome.

P

Figura 10 - Logo1; Passinhos de Elefante
Fonte: OLIVEIRA, Andrey Amorim, 2019

A
2B Passinhos
de Elefante

Figura 11 — Logo 2: Passinhos de Elefante
Fonte: OLIVEIRA, Andrey Amorim, 2019

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo geral deste projeto foi desenvolver um aplicativo interativo para

Android que pudesse fornecer um aprendizado basico matematico (nivel de



alfabetizacdo) e utilizar a tecnologia para aprimorar o processo de
ensino-aprendizagem da matematica.

Desse modo, acreditamos ter atingido o proposto, uma vez que o sistema
foi desenvolvido e pode ser usado, ainda que nao tenha sido possivel realizar seu
teste em um caso real de sala de aula. A pergunta norteadora deste trabalho,
pontuamos também ter respondido, uma vez que vimos ser possivel, com a
listagem de varias plataformas digitais, a tecnologia ser usada para que aumente
o desempenho e o desenvolvimento das criancas na alfabetizacdo matematica.

Conforme nos apontou as bases tedricas, a matematica precisa ser
prazerosa, ludica e relacionada a vida cotidiana, desse modo como nos aponta
Melo et al. (2012) , tais condi¢gdes visam proporcionar aos alunos uma melhora
em seu desempenho devido aos jogos apresentarem uma imensa capacidade de
ensinar de maneira divertida e acima de tudo, entreter e promover um estado de
concentragcao, motivado pela vontade de vencer.

Desta forma, de acordo com as pesquisas analisadas ao longo da
realizagdo deste trabalho, os jogos (sejam eles eletrbnicos ou ndo) se mostram
como um grande agente para promover o0 ensino matematico de forma mais
atrativa, pois estes desenvolvem na crianga a resolugao de problemas através do
raciocinio logico e dedutivo, além de estimular a memorizagao.

Para o futuro deste projeto, planeja-se realizar testes reais em escolas,
bem como modificacbes na aplicacdo como adicdo de recursos sonoros durante
0s minigames, ao acertar ou errar uma questdo, bem como ao concluir o nivel ou
perder todas as vidas. Além disso, serdao desenvolvidos outros minijogos que
trabalhem o raciocinio das criangas, como o jogo da memoria.

A versao atual do aplicativo encontra-se em fase de teste fechado, porém
em breve sera disponibilizada gratuitamente para Android e iOS nas lojas oficiais
de ambas as plataformas (Google Play e App Store, respectivamente).

No entanto, é preciso alertar que existe o risco do jogo adquirir um carater
aleatério, desviado do propdsito original, de forma que os alunos joguem sem
absorver o real objetivo do jogo, e o fagam somente com a finalidade de

entretenimento. Dessa forma, é extremamente importante que a sua aplicagéo



seja inserida no ambiente de sala de aula de maneira prudente e planejada, para
que assim, possa verdadeiramente ajudar a fixar conteudos relacionados a
matematica.

Assim, conclui-se que o uso de recursos tecnolégicos por si s6 nao
poderiam resolver o problema relacionado ao estigma acerca da disciplina, como
também ndo poderiam garantir altos niveis de aprovagédo. No entanto, poderiam
despertar nos alunos o interesse e animo em adquirir conhecimento,
assessorando também na quebra dos obstaculos e receios criados em torno da

Matematica.
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