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1 Tema

Jogo Educacional Didatico das quatro operagdes basicas da matematica.

E perceptivel por parte de alguns alunos que a matemaética hoje é vista como uma disciplina
desinteressante e dificil, o que torna o processo de aprendizado mais complicado. Reconhecendo
essa dificuldade para se ministrar conteidos de matematica no ensino fundamental, serd proposto
uma forma de contribuir para o processo de ensino e aprendizado. Surgiu, assim, a ideia de ela-
borar um jogo didatico, que facilitasse a compreensao do conteido de forma motivada e divertida.
O jogo didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens,
diferenciando-se do material pedagdgico, por conter o aspecto que visa mais ao divertimento (CU-
NHA, 1988), é utilizado para atingir determinados objetivos pedagogicos, sendo uma alternativa para
se melhorar o desempenho dos estudantes em alguns contetidos de dificil aprendizagem que é o caso
da matematica (GOMES, 2001). Para Baumgartel (2016), o motivo dessa percepcao seja o historico
de altos indices de reprovacao associados a disciplina. Isso torna a matematica temida pela maio-
ria dos alunos. Acredita-se, assim como Kishimoto (1996), que o professor deve rever a utilizacio
de propostas pedagogicas passando a adotar em sua pratica aquelas que atuem nos componentes
internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o objetivo é a aquisigao
do conhecimento por parte do aluno. Segundo Tajra (2011), a tecnologia atrai mais a atengdo dos
alunos, o computador torna mais facil o aprendizado de disciplinas consideradas dificeis, como a
Fisica e a Quimica, e aumenta o desempenho escolar, pode-se dizer que com a matematica nao é
diferente, pois ela constitui a mesma area de conhecimento das ciéncias exatas. Sabe-se que muitas
sao as dificuldades reconhecidas no campo da matematica e que, algumas delas, fazem com que os
alunos tenham esse desinteresse pela disciplina, diante disto a integracdo de jogos e softwares ao
ensino da matematica apresentam inimeras possibilidades de sucesso, uma vez que se sabe que o
aluno aprende com o que lhe desperta interesse e lhe prende a sua atencido. De acordo com Moran
(2000), aprendizagem ocorre pelo prazer, porque gostamos de um assunto, de uma midia, de uma
pessoa. O jogo, o ambiente agradavel, o estimulo positivo pode facilitar a aprendizagem. Podemos
afirmar através dessa declaracdo que quanto mais nos identificamos com um determinado assunto,
maior sera a facilidade de assimilarmos seu conteudo e de forma prazerosa. Andrade e Rodrigues
(2016) ressaltam que, com metodologia, planejamento, desenvolvimento e implementacdo, muitos
conceitos, exercicios e teorias podem ser produzidas com o intuito de tornar o aprendizado mais in-
terativo, envolvente e divertido. Contudo, é importante ressaltar que a aplicagdo dos jogos em sala
de aula, possibilita também a oportunidade de socializacdo dos alunos, busca a cooperagdo mutua e
participacdo da equipe na busca da resolucao de problemas propostos pelo professor. Diante do que
foi exposto, o objetivo principal do presente trabalho é identificar quais os principais fatores que
irdo contribuir para que os estudantes do ensino fundamental de uma Escola do Municipio de Picos
- PI, apresentem maior facilidade de aprendizado através de jogos didaticos.

2 Trabalhos Relacionados

3 Problema

E geral o conceito de que a matematica ¢ dificil e que somente poucos conseguem assimila-la.
Por ser considerada uma das disciplinas que ocasiona o maior indice de alunos em recuperacéo e esta
presente assiduamente nas reprovacdes. Diante desses dados, foi realizada uma visita prévia em uma
escola municipal de Picos para conversa com alunos, professores e gestao escolar a fim de entender
a realidade da escola em questdo e as possiveis dificuldades com a matematica. Um grande desafio



que os profissionais atuantes na escola relatou estar enfrentando é a aprendizagem dos discentes na
matematica. Foi ainda dito que, alguns alunos tém problemas com aritmética e outros aspectos da
matematica como a linguagem escrita. O fato é que a maioria dos alunos manifestaram dificuldades
em aritmética e outras areas da matematica na escola como: interpretacio de problemas, sinais das
operacdes fundamentais e na tabuada. Portanto, surgiu a ideia da criacdo de um jogo didatico para
dar suporte e que facilitasse a compreensio e aprendizagem da matematica de forma divertida aos
alunos do ensino fundamental e assim pratiquem os contetidos de forma interativa, além propor-
cionar o desenvolvimento do raciocinio. Pretende-se responder, se o uso de jogos didaticos como
ferramentas de ensino, pode melhorar o desempenho dos alunos no aprendizado a matematica?

4 Justificativa

Diante dos relatos dos alunos e profissionais atuantes na escola municipal de Picos, pode-se per-
ceber que muitas sao as dificuldades vivenciadas no campo da matematica e que, algumas delas,
fazem com que os alunos tenham desinteresse pela disciplina, diante disto a integracdo de jogos
e softwares ao ensino da matematica pode ser satisfatorio apresentando sucesso na aprendizagem.
Segundo Silva (2004) ensinar por meio de jogos ¢ um caminho para o educador desenvolver aulas
mais interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo competir em igualdade de condi¢des com os
inumeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola, despertando ou estimulando sua vontade
de frequentar com assiduidade a sala de aula e incentivando seu envolvimento nas atividades, sendo
agente no processo de ensino e aprendizagem, ja que aprende e se diverte, simultaneamente. Por-
tanto, para facilitar o entendimento da matematica, uma proposta sugerida é a utilizacdo de jogos
com os quais é possivel tornar a disciplina mais dindmica e assim despertar o interesse e prender a
atencdo do aluno.

5 Objetivos

5.1 Objetivo Geral

Criar um jogo didatico que dé suporte e facilite a compreenséo e aprendizagem da matematica
de forma divertida aos alunos do ensino fundamental em uma escola municipal de Picos-PI.

5.2 Objetivos Especificos

« conceituar jogos didaticos.
» tracar um perfil dos estudantes do ensino fundamental.

« identificar em que aspectos a aplicalcao dos jogos didaticos contribui ou ndo no ensino da
matematica.

+ Observar o comportamento dos professores e alunos durante a aplicacdo da métodologia ques-
tionada.

6 Metodologia

Este trabalho configura-se como uma pesquisa de carater exploratéria e descritiva, com apre-
sentacdo de analises qualitativas e quantitativas. No qual a fonte de pesquisa sera um levantamento



feito com os alunos e professores de uma Escola do Municipio de Picos, através de perguntas direci-
onadas aos mesmos. A principal pretensao em propor um jogo didatico nessa escola sera auxiliar os
alunos na construcdo de nocdes das operacdes aritméticas basicas, utilizando estratégias inovadoras
em que os estimulem, trazer nocdes das operagdes de adicdo, subtracao, multiplicacdo e divisao, e
assim verificar se ocorrera avangos nos niveis de aprendizado O jogo sera desenvolvido na lingua-
gem de programacao Python de forma estruturada, para integrar interdisciplinarmente contetidos
matematicos de adi¢do, subtracdo, multiplicacao e divisdo. E a apresentacdo dos resultados quantita-
tivos e qualitativos sera acompanhada de analise direcionada ao contexto que configura o objeto de
estudo, de modo que se cumpra o papel cientifico deste projeto, no sentido de alcancar os objetivos
propostos.



7 Cronograma

7.1 Descricao das fases e metas do projeto

Deve-se descrever as atividades a serem desenvolvidas e os marcos indicativos(componentes,
equipamentos, textos, resultados de pequisas, software,etc.) que permitirdo perceber o progresso
das atividades.

Etapai: Estudo bibliografico

Atividades a serem desenvolvidas:

1.1 Buscar por informacgdes em diversos lugares
1.2 Ler bastante
1.3 Ler ainda mais

Etapaz: Desenvolvimento da parte inicial
Atividades a serem desenvolvidas:

2.1 Buscar por ferramentas para o desenvolvimento
2.2 Concepcdo do protétipo
2.3 Testes e revisdo do projeto inicial

Etapa3: Desenvolvimento da parte final
Atividades a serem desenvolvidas:

3.1 Verificacdo dos resultados obtidos
3.2 Novos experimentos com base nas correc¢des
3.3 Escrita sobre os novos experimentos

Etapag: Escrita do documento e defesa do projeto
Atividades a serem desenvolvidas:

4.1 Preparacio do texto
4.2 Preparacdo da apresentacdo

4.3 Defesa do projeto

7.2 Cronograma
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8 Orientacoes Gerais

Em uma monografia, pode-se justificar o tema de pesquisa, mas mais importante ainda é justificar
a escolha do objetivo e da hipotese. Por exemplo, se o tema de pesquisa é “compactagio de texto”,
o0 objetivo de pesquisa é obter um algoritmo com maior grau de compactagao do que os algoritmos
comerciais, e a hipotese de pesquisa pode consistir em utilizar determinado modelo de rede neural
para realizar essa compactagio; entdo, a justificativa do tema devera se concentrar em mostrar que
€ necessario obter algoritmos de compactacdo melhores. Adicionalmente, a justificativa da hipotese
devera se concentrar em apresentar evidéncias de que o modelo de rede neural escolhido podera
produzir resultados melhores do que os algoritmos comerciais. [Wazlawick 2017] Cap. 6.6.

Leia o Livro do [Wazlawick 2017]], mais de uma vez.
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