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Abstract. The use of technological tools in early stages of education still finds
great resistance by schools and educators. A diagnosis was made with garden
students Il in order to identify the need and the impact that an educational
game causes on the performance of students in the context of the math
teaching. The game application "Eu sei contar" allowed to verify this impact
and to compare it with previous researches. The results show a 30%
improvement in learning and association of natural numbers, which made it
possible to conclude that the use of educational software in schools
contributes positively to student achievement.

Resumo. O uso de ferramentas tecnologicas em séries primadrias ainda
encontra grande resisténcia por parte das escolas e educadores. Foi realizado
um diagnostico com alunos de jardim Il a fim de identificar esta necessidade e
o impacto que um jogo educacional causa no desempenho dos alunos no
contexto do ensino da disciplina de matematica. A aplicagdo do Jogo “Eu sei
Contar” permitiu verificar este impacto e compard-lo com pesquisas
anteriores. Os resultados apontam uma melhora de 30% no aprendizado e
associag¢do dos numeros naturais, o que possibilitou concluir que o uso de
softwares educacionais nas escolas contribui positivamente no rendimento dos
alunos.

1. Introducao

Observando o contexto da educacdo no Brasil e o recorrente avanco da tecnologia
digital, ¢ possivel observar que a aplicacdo de recursos tecnologicos digitais ainda
encontra dificuldades para ser implantado ao ambiente escolar, segundo Kenski (2003) o
uso inadequado dessas tecnologias compromete o ensino € cria um sentimento aversivo
em relacdo a sua utilizagdo em outras atividades educacionais, dificil de ser superado.
Saber utilizar adequadamente essas tecnologias para fins educacionais ¢ uma nova
exigéncia da sociedade atual em relagdo ao desempenho dos educadores seja por
diretrizes das proprias escolas ou decorrente de uma resisténcia por parte dos
educadores.

Moran (2004) afirma que a internet ¢ uma fantéstica evolucao tecnologica, e com
ela podemos aprender de muitas formas, em lugares diferentes, de formas diferentes. A
sociedade como um todo ¢ um espaco privilegiado de aprendizagem, mas ainda ¢ a
escola a organizadora e certificadora principal do processo de ensino aprendizagem. A
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internet ¢ uma porta para o aprendizado expandido, e nela podemos encontrar diversos
recursos aplicaveis em sala de aula para suprir uma necessidade especifica dos alunos ou
do préprio educador.

Segundo Bee e Boyd (2009) cada crianga cria um conjunto de ideias ou
suposicoes centrais sobre o mundo, sobre si mesma e sobre relacionamentos com outras
pessoas, conhecido como conjunto de modelos internos de experiéncia. Experiéncias
estas que, segundo os autores, sao melhores exploradas e descobertas dentro de uma sala
de aula por meio de exercicios ludicos e da propria interagdo entre aluno-professor e
aluno-aluno.

Como trabalhos relacionados, podemos citar Silva e Passerino (2007), que
descrevem o uso de um software desenvolvido em Flash para o ensino da educagdo
ambiental, por meio de simulagdo e administracdo de uma fazenda, e Grando e Tarouco
(2008), que propdoem a utilizacdo de jogos RPG como ferramenta educacional em sala
de aula.

O presente artigo mostra a aplicacdo do Jogo “Eu sei contar” (plataforma web)
em uma turma de Ensino Infantil —Jardim II, tendo como unidade amostral criangas de 5
e 6 anos de idade, o objetivo ¢ analisar o impacto causado pela utilizagdao de ferramentas
digitais gamificadas para aprendizagem infantil, considerando o referencial bibliografico
existente (Kenski e Mattei) e os estudos sobre aprendizagem ludica (Affonso) e as fases
de desenvolvimento humano (Vygotsky).

2. Contextualizacao

Segundo Mattei (2011), o uso da informatica pelas escolas cresce a cada dia, tanto na
area administrativa quanto na area pedagogica. Seu uso adequado, oportuniza o
desenvolvimento e a organizagdo na constru¢ao do pensamento, bem como, desperta o
interesse e a curiosidade dos alunos, elementos fundamentais para a construcao do
conhecimento. Portanto, é fundamental inseri-la ¢ usa-la nas salas de aula desde as
classes primarias, para que o aluno, que inicia a sua vida escolar, mantenha este contato
com tal tecnologia que o rodeia no ambiente externo a sala de aula e que ja € presente na
sua vida pessoal.

Sendo assim, a principal questdo de pesquisa do presente projeto tem por
objetivo determinar e comparar a eficicia do uso do software educacional “Eu sei
Contar” na aprendizagem da matemdtica por alunos do ensino infantil, afim de
responder a seguinte questao: O uso de jogos educacionais nas séries primarias estimula
o aprendizado dos alunos e desperta o interesse para a associacao dos contetidos? O que
nos leva a seguinte hipotese:

HI-1: O uso do jogo educacional: “Eu sei Contar” no ensino da Matematica, em
uma turma de jardim dois, pode auxiliar o aluno no aprendizado e associacao dos
niimeros naturais.

Para verificar a veracidade desta hipotese, foram analisados os resultados
individuais de cada aluno gerados pelo software/jogo ao final da atividade e os dados
inseridos em uma tabela sobre a taxa de aproveitamento dos alunos antes e depois da
aplicagdo do software em sala.
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De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais - PCN do ensino
fundamental (Brasil, 1997 e 1998), referentes ao ensino da matematica no primeiro
ciclo, a crianca nessa faixa etaria de 5 e 6 anos precisa compreender e associar os
numeros naturais a partir de seus diferentes usos no contexto social. A utilizagdo do
software/jogo “Eu sei contar” permite que o aluno identifique o uso dos nimeros
naturais em situagdes comuns ao seu cotidiano, como a contagem de objetos, frutas, etc.
Além de proporcionar a imersao do aluno por meio de animagdes € sons.

Para a realizagdo da pesquisa, foi realizada uma observacao diagndstica com
alunos e professor do jardim dois a fim de identificar a maneira como o contetido
programatico era passado e quais recursos eram utilizados pelo professor para executar
tal acdo. Como unidades experimentais, temos 15 alunos do ensino infantil da Escola
Sdo Jorge no ano letivo de 2016.

3. Design do Experimento

Por se tratar de uma pesquisa do tipo Experimental, sua estrutura da pesquisa foi
constituida por quatro fases, estas que, ao término, forneceram dados utilizados para a
verificagdo da melhoria na retengdo do contetido por parte dos alunos durante as aulas
de matematica. A execu¢ao da pesquisa envolveu as seguintes fases:

e Realizacdo de diagnostico com os alunos para identificar os interesses e o nivel
de familiaridade com tecnologia;

e Aplicacdo de ludodiagnostico para identificar a familiaridade dos alunos com o
conteudo de matematica;

e Apresentagdo do jogo educacional “Eu sei Contar” e coleta dos dados das
atividades realizadas;

e Analise estatistica dos dados.

A fase nimero um foi voltada para o diagndstico dos alunos, da professora
responsavel e do ambiente em geral. Esta foi executada primeiramente por meio de um
questionario estruturado com a professora da turma, com perguntas objetivas que
permitem identificar a abordagem pedagogica utilizada em classe e sua metodologia de
avaliacdo. Tais observagdes permitiram levantar algumas conclusdes acerca da
metodologia de ensino utilizada em turmas do jardim dois.

ApoOs as observagdes iniciais, foi iniciada a fase dois do projeto, que manteve
como foco principal o aluno. O objetivo dessa fase foi identificar o nivel de
conhecimento do contetdo obtido pela crianga ao longo do ano letivo. Para alcangar
esses dados, um ludodiagnodstico foi aplicado que, segundo Affonso (2012), ¢ um
instrumento de investigacdo clinica no qual, por meio da utilizagdo de brinquedos,
estruturados ou ndo, o profissional procura estabelecer um vinculo terapéutico com a
crianga, visando o diagnostico de sua personalidade. O mesmo foi realizado por meio de
dois exercicios matematicos de ordenagdo numérica e soma de inteiros, onde o aluno
deveria organizar os blocos numerados em sequéncia crescente seguindo orientagdes do
observador, e posteriormente resolver trés questdes de soma, como exemplo: 1+2 = 3,
3+3= 6. Para a projecdo da tabela, foi realizada o célculo de acordo com os acertos dos
alunos em relagdo a questdo especifica.
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Tabela 1. Desempenho nas atividades Ludicas

Atividades Desempenho Geral
Ordenacaode0a 10 76.9%
Ordenagdo de 11a 20 61.5%
Ordenacao de 21 a 30 53.8%
Questdo de Soma 1 100%
Questao de Soma 2 61.5%
Questdo de Soma 3 53.8%

A terceira fase refere-se a aplicagdo do software “Eu sei Contar” em sala de aula.
Ap0s a organizacdao da sala em semicirculo, cada aluno foi convidado a realizar duas
atividades do software, que traz como conteido base a formacgdo e ordenagdo dos
nimeros naturais positivos, enquanto os alunos observadores contribuiam para que o
colega que estaria utilizando o software conseguisse realizar a atividade.

Em relagdo a organizagdo e disposicdo das cadeiras em semicirculo, Figueiras
(2010) afirma que existem fortes relagdes entre as pessoas € o seu meio, pois todo o
meio ou contexto em que se produz a conduta possui os seus limites fisicos, recursos
disponiveis, que facilitam, limitam e ordenam a inten¢do dos sujeitos. A necessidade de
comunicagdo entre os alunos durante a execucdo da atividade favorece essa relagdo e
consequentemente a construcdo do conhecimento, sendo obtida por meio da
proximidade dos alunos e da visdo facilitada da atividade proporcionada pela disposi¢ao
das cadeiras e do professor.

Ao término da aplicagdo do software e final da aula, a quarta fase foi iniciada
com uma nova entrevista realizada com a professora a fim de reconhecer os beneficios e
dificuldades encontradas por ela durante a aplicagdo do software. Para este momento,
foi utilizado um questionario semiestruturado. Com a coleta dos dados obtidos no jogo,
foi possivel identificar se a aplicacdo de um software educacional nas séries primarias,
especificamente no jardim dois, traz algum beneficio ou torna mais simples e eficaz o
ensino da matematica.

4. Ameacas a Validade

Em relacdo as ameacas a validade do experimento, ndo foram identificadas ameagas a
validade interna, porém, devido as unidades experimentais da pesquisa partirem de uma
unica fonte, podem ter caracteristicas proprias que ndo sdo validas para todas as demais
escolas do pais. Logo, hd uma ameaca a validade externa na interagdo de selecdo, o que
dificulta a generalizagao dos resultados.

O uso de softwares/jogos em sala de aula pode gerar mudangas no nivel de
contato da criangca com recursos tecnoldgicos, pois passam a ser fatores que podem
influenciar nos resultados finais, como exemplo, os niveis de conhecimento da crianca
sobre informatica e sua familiarizagdo com recursos tecnoldgicos.
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5. Analise de Software

O jogo educacional “Eu sei Contar” ¢ um software de plataforma web encontrado no
repositorio online “Escola Games”. Neste repositorio encontramos jogos educacionais
voltados para todas as disciplinas do ensino infantil, e para todos os publicos.

5.1. Interface do software

Em relacdo ao software/jogo “Eu sei Contar”, a interface ¢ simples e intuitiva, além de
ser extremamente carregada de elementos visuais tais como, imagens, animagdes €
personagens cartoon. Segundo Vygotsky (1998), para entendermos o desenvolvimento
da crianga, ¢ necessario levar em conta as necessidades dela e os incentivos que sdo
eficazes para colocd-las em acdo. O seu avanco estd ligado a uma mudanga nas
motivagdes e incentivos, por exemplo: aquilo que € de interesse para um bebé ndo o ¢
para uma crianga um pouco maior. Devido a este fator, o jogo “Eu sei Contar” foi
selecionado para integrar a etapa niimero trés, além de o conteido apresentado no jogo
seguir o plano de ensino da professora responsavel.

5.2. Atividades

As atividades contidas no jogo sdo duas. A primeira atividade (figura 1) refere-se a
contagem de elementos, onde o jogador deve visualizar um conjunto de objetos e em
seguida deve selecionar o numero correspondente aos elementos contidos no conjunto.
Ao total sdo 5 questdes geradas aleatoriamente sempre que o jogo ¢ recarregado. Ao
final de cada atividade uma pontuacao ¢ gerada e acumulada.
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Qual a quantidade de magas, no quadro abaixo?
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Figura 1. Atividade 1 do jogo Eu Sei Contar

A segunda atividade (figura 2) estimula o jogador a treinar a contagem
sequencial dos nimeros naturais por meio de um infinity, onde o jogador precisa coletar
10 estrelas, que surgem em alturas diferentes, para alcangar o final da fase.

Durante todas as atividades a pronuncia dos niimeros ¢ feita por meio de sons,
tornando-se feedbacks auditivos para o jogador. Além disso, os nimeros em sua forma
cardinal sdo mostrados com bastante frequéncia, facilitando a associagdo da crianca com
os elementos do jogo.

524



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

f{/ SE/ CONTAR ‘ 8RS ‘

Figura 2. Atividade 2 do jogo Eu Sei Contar

6. Resultados

6.1. Apresentacio dos Dados

Para manter a confidencialidade e privacidade dos alunos avaliados, foram retiradas
quaisquer informagdes que pudessem identificar o sujeito avaliado. A tabela 2 apresenta
o rendimento dos alunos. Sendo composta por 13 alunos participantes. Afim de
certificar o impacto no rendimento dos alunos, apds aplicacdo do software, foram
aplicadas as mesmas atividades ludicas apresentadas na fase um, contendo algumas
alteragOes na atividade 2.

Tabela 2. Desempenho nas atividades Ludicas

Alunos Exercicios sem Aplicagao do Exercicios com a aplicagdo do
Software software
Aluno 1 50% 66%
Aluno 2 83% 100%
Aluno 3 83% 83%
Aluno 4 83% 100%
Aluno 5 83% 83%
Aluno 6 50% 83%
Aluno 7 100% 100%
Aluno 8 50% 83%
Aluno 9 16% 66%
Aluno 10 100% 100%
Aluno 11 66% 83%
Aluno 12 16% 66%
Aluno 13 100% 100%
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6.2. Discussao dos resultados

O presente artigo teve como objetivo investigar o impacto do uso de softwares
educacionais para o ensino da disciplina de matematica para alunos do ensino infantil
(Jardim II). Tal problematica levou a seguinte hipotese:

H1-1: O uso do jogo educacional: “Eu sei Contar” no ensino da Matematica, em
uma turma de jardim dois, pode auxiliar o aluno no aprendizado e associagdo dos
niimeros naturais.

Partindo das analises dos dados gerados por meio do software “Eu sei Contar” e
da reaplicagdo do ludodiagndstico, notou-se uma melhora significativa de 30% no
rendimento dos alunos apds a aplicacao do software em sala de aula. As mudancas sdo
mais perceptiveis quando se observa o rendimento, antes da aplicacdo do software e
apos a aplicagdo, de alunos que possuiam a média de aproveitamento muito baixa e que
tiveram uma melhora no desempenho apdés o uso do jogo, e testada no novo
ludodiagnostico, uma vez que as atividades sofreram pequenas alteragdes, para nio
influenciar no resultado final.

7. Conclusao

O presente trabalho apresentou um breve experimento a respeito da implantacdo de
tecnologias digitais, tais como jogos educacionais, em uma turma de ensino infantil no
ensino da matematica. Apos diagnoésticos e testes utilizando o software educacional “Eu
sei Contar” pode-se comprovar o impacto positivo que o uso de recursos digitais pode
causar no desempenho de alunos em relacdo ao contetido ministrado em sala de aula,
uma vez que se observou uma melhora significativa no rendimento dos alunos apos
aplicacdo de ludodiagndstico. Espera-se que trabalhos futuros possam contribuir para o
crescimento e enriquecimento da comunidade com intuito de ampliar as possibilidades
destes beneficios.
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