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RESUMO

O conhecimento geométrico ¢ um elemento de grande importancia na vida das pessoas, uma
vez que simples acdes como, por exemplo, estacionar um carro ou jogar futebol envolve uma
série de habilidades e competéncias relacionadas a Geometria. Apesar disto, em alguns casos,
o ensino deste contetdo, em especial a Geometria Espacial de Posi¢do, tem ocorrido de
maneira superficial ¢ descontextualizada. Por outro lado, nota-se que muitas criangas, jovens ¢
adultos, nascidos na era digital, costumam desenvolver habilidades como o raciocinio espacial
por meio da Tecnologia Digital da Informagao e Comunicagao (TDIC), em especial os games.
O Minecraft ¢ um desses games, destacando-se pela possibilidade de o jogador utilizar sua
criatividade e conhecimentos geométricos para criar a estrutura que quiser, utilizando blocos
no formato de cubo com as mais diversas texturas e funcionalidades. Tendo em vista a
problematica apresentada e a atragdo das criangas, jovens e adultos pelo Minecraft e pelas
TDIC, foi desenvolvida esta pesquisa, que tem por objetivo utilizar e analisar o game
Minecraft no processo de ensino e aprendizagem da Geometria Espacial de Posigdo. Trata-se
de uma pesquisa de abordagem qualitativa, com carater exploratorio e descritivo, que teve
como sujeitos vinte alunos do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola publica da cidade
de Campina Grande — PB. Como percurso metodologico realizou-se inicialmente um
levantamento bibliografico sobre a tematica em estudo e, logo ap6s, uma andlise técnica,
pedagogica e na perspectiva de conteudos matematicos do Minecraft, que o caracterizaram
como um bom game para ser utilizado na escola, independente da area do conhecimento.
Feitas as analises do Minecraft, foi elaborada e aplicada uma proposta de aula de Geometria
Espacial de Posi¢ao com o uso do mesmo enquanto ferramenta pedagdgica. Nesta aula,
nomeada como “Missdo Geomecraft” e marcada pelo trabalho em equipes e interagdo entre
professor e aluno, caracteristicas de uma metodologia chamada Gamificagdo, buscou-se aliar
os momentos de abordagem tedrica e praticas com o uso do Minecraft, realizando-se nele
desafios como, por exemplo, a constru¢ao de representacoes das posi¢oes relativas entre retas,
que somavam pontuagdes para as equipes, que buscavam atingir o maior resultado final e
receber recompensas ao seu término. Os resultados obtidos com as respostas e pontuagdes
finais das equipes, além das observagoes realizadas, revelaram o engajamento e interesse dos
alunos em compreender o conteido ministrado e a eficacia da metodologia proposta. No
questionario final, que foi aplicado a fim de se obter as experiéncias e perspectivas dos alunos
a respeito da aula ministrada, obtiveram-se respostas bastante promissoras, assim como
indicacdes de melhorias em aspectos organizacionais dos desafios. Por fim, a partir das
experiéncias positivas obtidas com o uso do Minecraft no ensino de Matematica, fica como
sugestdo a busca pelo desenvolvimento de atividades que explorem ainda mais as
possibilidades deste game, associando-se quando possivel a outras metodologias que integrem
elementos analogicos e digitais em sala de aula.

Palavras-Chave: Minecraft. Ensino ¢ aprendizagem. Geometria.



ABSTRACT

The geometrical knowledge is a very important element on many people lives, once simple
actions like parking or play soccer involves a lot of abilities and competences related to
Geometry. Despite this, in some cases, the teaching of Geometry, especially the Spatial
Geometry of Position, has been done on a superficially and decontextualized form. On the
other hand, many children, youth and adults usually develop abilities related to the Spatial
Geometry of Position through the Digital Technology of Information and Communication
(TDIC), specially the games. The Minecraft is an example of these games, standing out by the
possibility of the player uses his creativity and geometrical knowledges to create the
structures that he wants, using cubic blocks with a variety of textures and features. In view of
the presented problems and the attraction of children, youth and adults by the Minecraft and
the TDIC, this research has been developed, having the aim to use and analyze the Minecraft
game in the process of teaching and learning Spatial Geometry of Position. It’s a qualitative
approach research, with exploratory and descriptive characterization, that has as subjects
twenty students from third grade high school from a public school on Campina Grande’s city.
As methodological route, was initially realized a bibliographic survey about the theme under
study and after, was realized a technical and pedagogical analysis and on the perspective of
Mathematics contents of the Minecraft, that characterized it as a good game to be used at
school, independent of the knowledge area. After this, was elaborated and applied a class
proposal with the use of Minecraft as pedagogical tool. On this class, named as “Missdo
Geomecraft” and marked by the team work and the interaction of teacher and students, unique
features of a methodology called Gamification, was sought to combine the theoretical
approaches and exercises with the use of Minecraft, realizing challenges like the
representation of relative positions between straight lines on it. For this, were realized
challenges that added points to the teams that were objectifying to achieve the highest scores
on the end of missions. The results obtained through the answers and final scores from teams,
revealed the engagement and interest of students to understand the given content and the
efficacy of the proposed methodology. On the final quiz, applied with the aim to get answers
about the experience and perspectives of the students on the taught class, was obtained very
promising answers, such as indications of improvements on the organizational aspects from
challenges. Lastly, with the positive experiences obtained with the Minecraft on the
Mathematics teaching, stay as a suggestion the search by the development of activities that
explore further the possibilities of this game, associating when possible to other
methodologies that integrate analogical and digital elements on the classroom.

Keywords: Minecraft. Teaching and Learning. Geometry.
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1 INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunica¢do (TDIC), caracterizadas por
facilitar ou impulsionar praticamente todos os tipos de atividades humanas, tém mudado cada
vez mais o comportamento e modos de vida das pessoas. Diante desta realidade, diversos
ambientes, sejam eles de empresas, lojas, supermercados, hospitais, entre outros, tém buscado
se adaptar as novas exigéncias de seu publico, que esta cada vez mais conectado aos recursos
digitais.

Apesar disto, alguns ambientes tém mantido boa parte de suas caracteristicas presas
aquelas que atendiam um publico que ja ndo mais os frequentam. O principal destes
ambientes sdo as escolas, especialmente as escolas publicas, que por diversos motivos
organizacionais, estruturais e burocraticos, acabam por se manter presas no tempo, tratando os
alunos da era digital, que nasceram num mundo repleto de tecnologias, avangos cientificos e
marcado pela informagdo acessivel em quase todos os lugares, como pessoas que nao
vivenciam esta época.

Ora, se os alunos da geragao atual, chamados por Prensky (2001) de nativos digitais,
vivem cercados de tecnologias e games, certamente seu comportamento e formas de
aprendizagem ja nao sdo os mesmos de geragdes anteriores, onde o acesso e o uso frequente
das TDIC ainda ndo era um privilégio para muitos. De fato, os nativos digitais encontram nos
games diferentes formas de aprender, uma vez que eles ndo apenas proporcionam diversao,
mas também oferecem atividades semelhantes a algumas das escolas, suficientes para gerar
conhecimento, despertar o interesse pela aprendizagem e fazer com que pensem com certa
convic¢do. (GEE, 2010).

Em decorréncia disto, é cada vez mais necessdrio um repensar sobre as metodologias
de ensino e recursos comumente utilizados por alguns docentes, principalmente os que sdo
caracterizados por Antunes (2014) como ‘“professauros”, que apresentam aversio ou
condenam o uso de praticas pedagdgicas que se diferenciam das tradicionalmente utilizadas
em sala de aula.

Buscando alternativas para encarar esta realidade, diversas investigagdes vém sendo
realizadas com intuito de proporcionar melhorias na escola e também adapta¢des nos métodos
de ensino de alguns professores. De todas as possibilidades investigadas, o uso de artefatos
digitais, games ou suas mecanicas, dentro e fora da sala de aula, emergem como uma
importante alternativa para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, pois sdo elementos

de grande importancia e presenga na vida dos jovens nativos digitais.
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Conforme apontam os escritos de Moita, Viana e Pereira (2015), Gee (2004), Prensky
(2001), Shaw e Ribeiro (2014), o uso de games em contextos educacionais potencializam o
processo de ensino e aprendizagem por meio de recursos inerentes a eles, como: possibilidade
de realizagdo de trabalho em equipe, ajuda, recompensas, feedback, regras claras e objetivas,
niveis, missdes, personalizagdo, entre inlimeros outros.

Esta contribuicdo pode ser de grande importancia para componentes curriculares como
a Matematica, que possui alguns conteudos que nem sempre sdo efetivamente apreendidos
pelos discentes. Destes conteidos, vale destacar-se a Geometria, que apesar de ser uma
tematica bastante dinamica e com inumeras possibilidades de abordagens tedricas e praticas,
ainda ¢ desprezado sala de aula.

Esta realidade do ensino de Geometria ndo ¢é recente, pois ha décadas autores como
Pavanello (1989), ja abordavam sobre o quao este conhecimento era “esquecido” pela maioria
dos docentes e em seus principais materiais de apoio, como os livros didaticos. Felizmente tal
panorama vem se modificando ao longo dos anos, porém ainda sdo muitos os casos em que a
Geometria ndo ¢ completamente abordada em sala de aula ou ¢ ensinada sem as devidas
associacOes com a algebra e aritmética.

Neste sentido, ainda vale ressaltar-se a maneira estatica e excessivamente teorica pela
qual este contetido vem sendo lecionado nas institui¢des, com desenhos representativos de
dificil interpretacdo, que prejudicam a aprendizagem das diversas formas e propriedades de
figuras e entidades geométricas, o que poderia ser facilmente exposto por meio de materiais
manipulaveis, sélidos geométricos ou recursos digitais.

Investigagdes como as de Gongalves (2011) e Weigel (2001) evidenciam a
importancia ¢ impacto das TDIC no ensino da Geometria, que proporcionam uma melhor
visualizagdo por parte do alunado, através da manipulacdo e alteragdo de pardmetros de
figuras e formas, construcdo de estruturas e desenvolvimento do raciocinio espacial,
habilidade fundamental para a aprendizagem deste contetido e execugdo de diversas tarefas da
vida diaria ou profissional, como estacionar um carro por exemplo.

Nesta perspectiva, observando-se os problemas enfrentados no ensino de Geometria,
especialmente quando se diz respeito a Geometria Espacial de Posicdo, a dificuldade
apresentada por muitos alunos em interpretar situagdes ilustradas pelos professores e em
livros didaticos, a interface complexa de alguns softwares, a pequena quantidade de pesquisas
relacionadas ao ensino e aprendizagem deste contetido especifico tdo importante que ¢

cobrado em muitos vestibulares e concursos, além das infinitas possibilidades pedagogicas de
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utilizagdo do game Minecraft, foi possivel realizar a associagdo deste game com a Geometria
Espacial de Posigdo.

Assim, foi elaborada e aplicada esta pesquisa, que teve por objetivo geral utilizar e
analisar o game Minecraft no processo de ensino e aprendizagem da Geometria Espacial de
Posi¢do. Como objetivos especificos, foram alvejados: avaliar o Minecraft em seus aspectos
técnicos e pedagogicos; identificar as mais diversas formas pelas quais a Matematica se
encontra presente no referido game; pesquisar sobre a efetividade do Minecraft no Ensino da
Geometria Espacial de Posi¢do; Analisar as respostas ¢ desempenho dos estudantes do
segundo ano do Ensino Médio de uma escola publica a respeito da metodologia proposta;
Compartilhar as experiéncias obtidas em eventos cientificos e periddicos da drea em estudo.

Como procedimentos metodologicos, realizaram-se inicialmente estudos teoricos a
respeito dos games e do ensino e aprendizagem da Geometria Espacial de Posi¢do, seguido de
uma avaliac¢do técnica e pedagogica do Minecraft com auxilio de um instrumento de avaliagdo
de games previamente desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa em Tecnologia Digital e
Aquisi¢ao de Conhecimento (TDAC) (Ver Anexo A), além de uma avaliagao dos principais
contetidos matematicos que podem ser encontrados no game. Em seguida, tendo como base
tedrica os pressupostos da gamificagdo, foi elaborada e aplicada uma aula dinamica e
construtiva sobre o referido conteudo com alunos do 2° ano do Ensino Médio, tendo o

Minecraft como interface digital facilitadora do ensino e aprendizagem.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Com as mudangas evidentes, provocadas pela incorporagdo das TDIC no cotidiano das
pessoas, especialmente no de criancas e¢ jovens, um dos melhores caminhos para lhes
proporcionar uma aprendizagem significativa e eficaz € a integracdo dos artefatos digitais, em
especial os games, no processo de ensino e aprendizagem. Esses recursos fazem parte do
cotidiano dos alunos e sdo utilizados com bastante frequéncia fora da sala de aula,
proporcionando, quando manipulados de maneira adequada, o desenvolvimento de diversas
habilidades e competéncias que deveriam ser melhor observadas, aproveitadas e
desenvolvidas em contextos educacionais, aliadas ao ensino e aprendizagem de conteudos
curriculares de disciplinas que nem sempre sdao bem compreendidas pelos discentes, como € o

caso da Matematica.

2.1 REFLEXOES SOBRE O ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Ensinar Matematica ¢ um desafio a que todos os professores deste componente
curricular estdo sujeitos nas mais variadas modalidades de ensino. Tal pratica, influenciada
pelos inimeros fatores, positivos ou negativos, envolvidos no ato de ensinar, depende ainda
de muitas variaveis, como o nivel de conhecimento e ritmo de aprendizagem de cada turma,
por exemplo. Tais varidveis devem ser cuidadosamente analisadas pelo docente, para que
possibilite um ensino e aprendizagem eficaz e de acordo com a especificidade de cada sala de
aula, favorecendo o desenvolvimento das habilidades ¢ competéncias relacionadas ao
componente curricular de Matematica.

Tais habilidades devem ser desenvolvidas pelos discentes através da interagdo com o
professor, outros alunos, a escola ¢ 0 mundo que o rodeia, de modo que o mesmo ndo se
limite a apenas associar o contedo recém-apreendido com atividades propostas pelo
professor, mas tenha a capacidade de utilizé-lo nas mais diversas situagdes do seu dia a dia,
constituindo entdo uma aprendizagem significativa, util e eficaz.

Conforme as orientagdes contidas em Brasil (2002), ao final do ensino basico, o aluno
deve enxergar a Matematica como parte fundamental para seu dia a dia e formagao, sendo
capaz de ler, interpretar informacdes e aplicar seus conhecimentos apreendidos para
solucionar problemas do seu dia a dia.

Entretanto, ¢ claramente evidente que por tras das recomendagdes dadas sobre como

deveria ser o ensino e aprendizagem de Matematica ha realidades bastante diferentes,
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encontradas em escolas muitas vezes sem a minima estrutura para oferecer o conforto e
condigdes favordveis a aprendizagem, alguns professores desmotivados, alunos com
problemas sociais e familiares que deveriam ser acompanhados, entre outras limitagdes que
acarretam em sérios danos a escola, seus componentes ¢ a propria sociedade em si.

Apesar de tudo, ainda que em poucos locais, conforme os dados fornecidos pelo
Sistema de Avaliagio da Educagdo Basica (SAEB) do ano de 2015' é possivel observar que
houve, até a ultima avaliagdo realizada, progressdes nas proficiéncias médias de Matematica
dos alunos brasileiros em geral. Entretanto, ainda assim, os niveis de proficiéncia relativos ao
Ensino Médio apontaram para decaimentos, o que faz surgir questionamentos a respeito da
real eficacia do ensino de Matematica nos anos finais da escola basica.

Por meio dos dados do SAEB, ainda observa-se que a maioria dos estados brasileiros
estd abaixo da média nacional no que diz respeito a proficiéncia em Matematica,
principalmente os das regides Norte e Nordeste, onde estdo presentes as maiores emergencias,
ndo s6 da Matematica, mas da educacdo em geral.

E frequente em publicagdes ou livros, como Gurgel (1995) e Lopes e Zanella (2007),
abordagens a respeito da emergéncia da melhoria da qualidade de ensino da Matematica, que
apontam para uma necessidade, ndo somente da presenca de recursos adequados e funcionais
nas escolas, mas de diversas outras mudancas e adaptacdes nos seus ambientes, que em alguns
casos carecem de estrutura ¢ organizagdo, e em alguns de seus atores, que precisam estar cada
vez mais informados e preparados para lidar com alunos de uma sociedade em constante
mudanca, marcada pela inovagao cientifica e tecnoldgica.

Nesse sentido, ¢ de fundamental importancia que os professores e as escolas saibam
adaptar seus curriculos e métodos de ensino, assumindo o papel de formar alunos para a vida
académica e profissional. Segundo as orientacdes curriculares para o Ensino Médio, ¢
esperado que os alunos concluintes tenham uma série de habilidades e saibam utiliza-las em
seu cotidiano:

Ao final do ensino médio, espera-se que os alunos saibam usar a Matematica
para resolver problemas praticos do quotidiano; para modelar fendmenos em
outras areas do conhecimento; compreendam que a Matematica ¢ uma
ciéncia com caracteristicas proprias, que se organiza via teoremas e
demonstracdes; percecbam a Matematica como um conhecimento social ¢
historicamente construido; saibam apreciar a importancia da Matematica no
desenvolvimento cientifico e tecnologico. (BRASIL, 2006, p. 69)

! Disponivel em: <http://www.brasil.gov.br/educacao/2016/09/inep-apresenta-resultados-da-prova-brasil-2015>,
acesso em: 25 de Janeiro de 2017.
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Desta forma, evidencia-se a importancia e necessidade da aprendizagem do
conhecimento matemdtico e da quebra de alguns paradigmas, como por exemplo, o
pensamento de que estudd-la ¢ uma pratica extremamente dificil, para poucos, ou que a
mesma nao tem aplicabilidade nenhuma no cotidiano. De acordo com os escritos de Silveira
(2002), este pensamento ¢ decorrente da propria forma pela qual a Matematica era estudada e
divulgada ha séculos atréds, sendo privilégio de sacerdotes e de pessoas com altos poderes
aquisitivos.

Com o passar dos tempos, tal pensamento a respeito do ensino e aprendizagem da
Matematica tem se modificado, entretanto perdura até os dias atuais entre alunos, nos
discursos de alguns professores, nas midias € muitas vezes na propria casa, uma espécie de
medo pela aprendizagem da Matematica.

Cabe ao professor o papel de motivar a aprendizagem dos alunos e leva-los a perda do
“medo” sobre a aprendizagem, utilizando praticas pedagogicas e recursos diferentes dos que
sdo tradicionalmente utilizados em sala de aula, como por exemplo, 0s jogos matematicos.
Entretanto, conforme apontado por Smole (2008), o professor deve escolhé-los com
sabedoria, explora-los e planejar suas aulas, com foco na aprendizagem e bem estar dos
alunos.

E de grande importancia que o docente saiba distinguir o uso de um jogo com foco na
aprendizagem da simples diversdo sem o estabelecimento de relacdes com os contetidos
curriculares. Moyer (2001) discute a respeito da diferenca estabelecida por professores ou
alunos entre se divertir e aprender com um jogo, muitos professores acabam por separar o uso
de jogos da aula em si, tratando o0 momento de jogo como algo a parte da aula. A autora ainda
destaca que muitas vezes, por desconhecimento do que esta sendo utilizado como material
pedagogico, o professor acaba por ndo receber o feedback desejado como impacto
educacional, resultando em experiéncias negativas que sdo encaradas como resultado do uso
do jogo, enquanto na verdade tal resposta vém da maneira pela qual o material foi aplicado.

Dessa forma, o docente deve sempre ter em mente qual propdsito deseja com o uso da
ferramenta escolhida para trabalhar em sala de aula, assim como conhecé-la para que possa
criar praticas pedagogicas eficazes com seu uso. Entretanto, além de conhecer o material a ser
utilizado, ¢ necessario que seja definido o que se pretende ensinar e de que forma sera
procedida a avaliagdo de aprendizagem.

Conforme criticado em Brasil (2006), a avaliacao realizada apenas por meio de provas
isoladas ¢ impropria, a mesma deve-se realizar por meio de registros, comentarios e materiais

resultantes da producio coletiva e individual dos alunos. Nesse sentido, destaca-se que “E
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pobre a avaliacdo que se constitua em cobranca da repeti¢do do que foi ensinado, pois deveria
apresentar situagdes em que os alunos utilizem e vejam que realmente podem utilizar os
conhecimentos, valores ¢ habilidades que desenvolveram” (BRASIL, 2006, p. 87).

E importante destacar que a avaliagdo ndo consiste em apenas verificar a
aprendizagem dos alunos. Em seus escritos, ao abordar esta tematica, Moita (1995) aponta
que a avalia¢do se desenvolve em momentos, permitindo analisar atividades realizadas pelos
alunos e pelo proprio professor, que deve sempre estar a refletir sobre seu trabalho e se seus
objetivos foram atingidos, trabalhando para corrigir primeiramente 0s seus possiveis erros €
logo depois os dos alunos. A autora ainda destaca que:

A avaliagdo tem que ser vista de forma que os resultados sirvam para uma
reflexdo sobre as decisdes a tomar para melhorar os problemas apresentados
e ndo para servir na maioria dos casos a obtencdo de um dado quantitativo
para enviar a Secretaria de Educac@o. (MOITA, 1995, p. 4).

Além da avaliagdo em Matematica, outro topico que merece bastante atencdo trata da
escolha de conteudos a serem ministrados nos anos letivos escolares. Diante da vasta
quantidade de conteudos a serem ensinados aos alunos, tempo das aulas, materiais, € outros
fatores, muitos professores se veem encurralados a abordarem os contetidos que mais lhe
parecem importantes, deixando de lado muitas vezes aqueles de grande importancia para o
desenvolvimento do aluno, como ¢ o caso da Geometria, que nem sempre tem recebido

devida atenc¢do em sala de aula.

2.2 O ENSINO DE GEOMETRIA

O processo de ensino e aprendizagem de Geometria ¢ de fundamental importancia
para o desenvolvimento do aluno, pois contribui no surgimento e evolucdo de diversas
habilidades e competéncias, relacionadas a Matematica ou ndo, que sdo de grande valor para
sua vida académica e profissional, a exemplo do raciocinio logico, deducdo, desenho, e o
chamado raciocinio espacial, que “[...] consiste no conjunto de processos que permitem
construir representacdes mentais dos objetos geométricos e suas propriedades” (SMOLE,
2008, p. 45), diretamente relacionado a agdes cotidianas como: caminhar em linha reta,
comparar distancias, tamanhos, dirigir, jogar bola ou videogame, entre outras.

A geometria ¢ um dos contetidos matematicos que permitem o desenvolvimento de
capacidades de "abstrair, generalizar, projetar, transcender o que ¢ imediatamente sensivel”

(PAVANELLO, 2004, p. 4), que ndo sdo desenvolvidas em curto prazo, mas que necessitam
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ser conquistadas ao longo do Ensino Fundamental e Médio, favorecendo o desenvolvimento
de diversas outras habilidades.

De todos os conteudos trabalhados no ensino e aprendizagem da Matematica, a
Geometria, em geral, ¢ um dos que tradicionalmente sdo pouco explorados em algumas
escolas e livros didaticos, nas mais variadas modalidades de ensino, seja pela metodologia e
selecdo de conteudos de alguns professores, escassez de materiais adequados ou pelos
proprios planejamentos didaticos propostos pelas institui¢des de ensino.

Felizmente, esta realidade tem se transformado pouco a pouco ao longo dos anos,
gracas as reflexdes e formagao complementar buscada por alguns professores de Matematica,
e também melhorias nas grades curriculares dos cursos de licenciatura. Entretanto, ainda ha
muito a se investigar e evoluir sobre o ensino de Geometria, pois alguns empecilhos persistem
presentes nas aulas, nos livros e no curriculo de Matematica.

Dentre estes empecilhos, pode-se destacar a propria maneira pela qual a Geometria
tem sido ensinada em sala de aula, uma vez que ensinar tal conteudo ¢ uma das praticas
relacionadas a disciplina Matematica que mais requisitam materiais didaticos fora do padrdo e
métodos diferenciados por parte dos docentes. Porém, o que tem sido feito na maioria das
salas de aula, ¢ o ensino de Geometria, seja ela plana ou espacial, com o uso de simples
representacdes feitas a mao nas lousas e figuras nos livros didéaticos, que nem sempre
favorecem a compreensao dos alunos.

Dos infinitos recursos que podem ser utilizados ou adaptados para aulas de Geometria,
tem-se, por exemplo: materiais reciclaveis, representacdes de figuras geométricas, games
analogicos ou digitais, soffwares educativos ou comerciais, dentre outros, porém cabe ao
professor utilizar de sua criatividade, buscar instrugdes, selecionar os materiais que deseja
utilizar, organizar-se e dedicar algumas horas de seu tempo disponivel, para entdo produzir e
aplicar atividades inovadoras e eficazes com sua utilizagdo.

O professor deve estar atento também para que ndo utilize exclusivamente e
excessivamente determinado recurso, deixando os alunos exaustos. Assim, é necessario
buscar-se sempre novos métodos e recursos, proporcionando uma melhor participacdo e
interacdo dos discentes, seja entre si ou com os recursos analogicos e digitais disponiveis,
facilitando a aprendizagem de conteudos que exigem analises, discussdes e criagdo ou

manipulacdo de objetos geométricos, como € o caso da Geometria Espacial de Posigao.
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2.2.1 A Geometria Espacial de Posicao

A Geometria Espacial de Posicdo (ou somente Geometria de Posi¢do) trata do estudo
das posigdes relativas entre pontos, retas e planos, projecoes e distancias, utilizando axiomas,
definigdes e teoremas para provar/demonstrar afirmagdes a respeito dos seus objetos de
estudo.

Conforme aponta Oliveira (2016), a base da Geometria Espacial de Posi¢do estd nos
axiomas e ¢ a partir deles que sdo desenvolvidos seus principais conceitos. A palavra axioma,
do grego axios, tem por significado digno ou valido, e trata-se de uma verdade absoluta,
inquestionavel, utilizadas muitas vezes, de acordo com Santos (2014), como base para a
construgdo de teorias ou tese para argumentagoes.

Teoremas consistem em afirmagdes que podem ser provadas como verdadeiras através
de argumentagdes logicas, axiomas e outros teoremas. Ja as defini¢des, assim como diz
Morais Filho (2010), dizem respeito aos nomes dados a objetos matematicos mediante
determinadas caracteristicas interessantes que possuam.

A Geometria Espacial de Posicdo trata-se de um conteudo de grande importancia para
o desenvolvimento da percepcao espacial dos alunos, assim como para o desenvolvimento de
sua linguagem/interpretacdo matematica, uma vez que para provar que determinada
proposigao a respeito das posi¢des relativas entre duas retas, por exemplo, o aluno terd que
argumentar, utilizando seus conhecimentos adquiridos pelos estudos, de maneira concisa e
mais clara possivel.

Outro fator importante € a caracteristica tedrica deste contetido, ndo contendo muitos
calculos, quebrando o paradigma que muitas pessoas carregam de que a Matematica ¢ a
ciéncia que estuda os nimeros ou ainda que estudar Matematica ¢ s6 fazer calculos,
permitindo entdo aos alunos enxergarem tal disciplina de maneira mais abrangente. I por
meio dos axiomas, teoremas ¢ defini¢des que o estudante passa a compreender e aceitar a
Matematica como uma disciplina interpretativa e descritiva.

A abordagem deste contetido em sala de aula, quando trabalhado, geralmente ¢ rapida
e se limita aos recursos tradicionalmente utilizados em outras aulas de Matematica, pouco
estimulando o interesse dos alunos e nem sempre trazendo significados ao que estd sendo

exposto.
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2.2.2 Revisitando conceitos

A seguir, uma revisdo geral a respeito de alguns conceitos estudados na Geometria
Espacial de Posi¢ao que serdo pertinentes para esse estudo. Também serdo revisitados alguns
topicos da Geometria Plana. Para a ilustragdo dos axiomas, teoremas ou definigdes, serdo
utilizadas imagens elaboradas no software GeoGebra®,

Antes de tudo, ressalta-se que:

# Por se tratar de um estudo voltado ao Ensino Médio, algumas demonstragdes foram
evitadas, e descritas por meio de sua representagdo grafica;
= Para efeitos de melhor visualizacdo, algumas imagens foram representadas no plano

e outras no espaco, além de algumas exporem os eixos coordenados e outras nao;

Serdo utilizadas as obras de Dolce e Pompeo (1993), que ¢ dedicada ao estudo da
Geometria Espacial, e o livro de Ribeiro (2010), que de acordo com o Plano Nacional do
Livro Didatico (PNLD), Brasil (2011), apresenta clareza na abordagem dos conteudos e nos
enunciados dos exercicios escolhidos, possibilitando uma abordagem fiel e eficaz do contetido
em foco.

A seguir (Figura 1), apresenta-se uma nogao intuitiva de Ponto, Reta e Plano. Destaca-
se a notagdo a ser utilizada para simbolizar cada elemento: ponto — letras maiusculas do nosso
alfabeto; reta — letras mintsculas do nosso alfabeto em itdlico; plano — letras minusculas do
alfabeto grego.

Figura 1 — Representagdes de ponto, reta e plano

Fonte: Elaborado pelo autor

Com estas informagdes, considere trés pontos A, B e C, distintos, digamos que eles
sao Colineares quando existe uma reta r que passa pelos trés simultaneamente. J&4 quando ndo

h4 nenhuma reta que passa pelos trés simultaneamente, os mesmos sdo ditos ndo colineares.

? Disponivel em: <https://www.geogebra.org/>, acesso em: 04 de fevereiro de 2017.
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A partir destes entes geométricos apresentados, podemos estudar os axiomas a seguir,

que sdo todos um recorte da abordagem realizada por Dolce e Pompeo (1993):

= Axioma 1: Existe reta ¢ numa reta, bem como fora dela, ha infinitos pontos.

Figura 2 — Representagdo grafica do axioma 1

Fonte: Elaborado pelo autor

#« Axioma 2: Existe plano e num plano, bem como fora dele, ha infinitos pontos.

Figura 3 — Representagdo grafica do axioma 2

Fonte: Elaborado pelo autor
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= Axioma 3: Dois pontos distintos A e B, determinam uma Unica reta r que os contém.

Figura 4 — Representagdo grafica do axioma 3

Fonte: Elaborado pelo autor

Note que ndo ¢ possivel estabelecer nenhuma outra reta distinta de r que contenha os
pontos A e B simultaneamente.

= Axioma 4: Trés pontos ndo colineares A, B e C determinam um unico plano a que os

contém.

Figura 5 — Representagdo grafica do axioma 4

Fonte: Elaborado pelo autor
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Axioma 5: Se uma reta r possui dois pontos distintos A e B em um plano a, ela esta

contida no mesmo.

Figura 6 — Representacdo grafica do axioma 5

Fonte: Elaborado pelo autor

Axioma 6 (Postulado de Euclides): Por um ponto A, passa uma unica reta f, paralela

a uma reta s dada.

Figura 7 — Representagdo grafica do axioma 6

Fonte: Elaborado pelo autor
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= Axioma 7: Se dois planos distintos o e § possuem um ponto P em comum, entio eles

tém pelo menos um outro ponto Q em comum, com Q # P.

Figura 8 — Representagao grafica do axioma 7

Fonte: Elaborado pelo autor

As defini¢des a seguir consistem em um recorte da obra de Ribeiro (2010) sobre a

Geometria Espacial de Posigao:

i) Posicbes relativas entre retas
Consideremos inicialmente duas retas r e $ no espago, contidas em um mesmo plano,

isto ¢é, coplanares. Temos entdo as seguintes definicdes sobre suas possiveis posigdes

relativas:

# Duas retas re S sao ditas paralelas se, e somente se, sdo coplanares e ndo t€ém pontos
em comum, indicadas simbolicamente por 1//S;

= Duas retas r e s sdo ditas concorrentes (ou secantes) se, € somente se, possuem um
unico ponto P em comum,;

= (Caso duas retas r e s sejam concorrentes € formarem um angulo igual a 90° entre si,
elas sdo nomeadas de retas perpendiculares entre si e indicadas simbolicamente por
rls;

= Duas retas r e § sdo ditas coincidentes se, ¢ somente se, correspondem ao mesmo

conjunto de pontos, e indicadas por r=s;
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Consideremos agora que as retas re S nao sao coplanares, isto ¢, ndo estdo contidas no

mesmo plano. Suas possiveis posi¢des relativas sdo:

= Reversas: quando todo plano que contém uma delas, ndo contém a outra;

»  Ortogonais: duas retas reversas que formam um angulo de 90°;

Figura 9 — Mapa conceitual sobre as posi¢des relativas entre retas

~

Duas retas no espago

Coplanares
Reversas
Paralelas Concorrentes
Ortogonais
Obliquas
Perpendiculares Obliquas

Fonte: Elaborado pelo autor no recurso GoCongr’

i) Posigbes relativas entre planos
Considere dois planos a e B no espago, as definigdes sobre suas possiveis posi¢oes

relativas sdo:

= Coincidentes: Dois planos o e B sdo coincidentes se correspondem ao mesmo
conjunto de pontos, indicados por o = f3;

= Paralelos: dois planos a e 3 sdo paralelos se, e somente se, ndo t€ém nenhum ponto em
comum, indicados por a // 3;

# Concorrentes (ou secantes): dois planos o e B sdo concorrentes se, € somente se, tém
uma Unica reta em comum;

= Perpendiculares: dois planos o e [ sdo perpendiculares se, e somente se, sdao

concorrentes ¢ um deles contém uma reta r perpendicular ao outro, indicados por
aLlp;

3 Disponivel em: <https://www.goconqr.com/>, acesso em 14 de Fevereiro de 2017.



26

Figura 10 — Mapa conceitual sobre as posi¢des relativas entre retas

Dois planos no espaco

Paralelos i : Concorrentes )

Perpendiculares Obliquos

Fonte: Elaborado pelo autor no recurso GoConqr

iii)  Posigbes relativas entre reta e plano
Considere uma reta r e um plano a contidos no espaco. Seguem as definicdes sobre

suas possiveis posicoes relativas:

Reta contida no plano: Se dois pontos distintos A e B, pertencentes a uma reta f,

pertencem também a um plano o, entdo a reta r, estd contida neste plano;

» Reta paralela ao plano: Se uma reta rndo possui ponto comum com um plano a, esta
reta ¢ paralela a esse plano, indicada por r// a;

= Reta concorrente (ou secante) ao plano: Se uma reta r tem um unico ponto P em
comum com um plano a, entdo re a sdo concorrentes;

= Reta perpendicular ao plano: Uma reta r concorrente a um plano a ¢ perpendicular ao

mesmo se, € somente se, todas as retas deste plano que concorrem com /£, sdo

perpendiculares & mesma, indicada por -1 o.
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Figura 11 — Mapa conceitual sobre as posigdes relativas entre retas

Uma reta e um plano no espago

Reta secante ao plano Reta perpendicular ao plano

Fonte: Elaborado pelo autor no recurso GoConqr

2.3 AS TECNOLOGIAS NO CONTEXTO DO ENSINO DE MATEMATICA

Ha uma infinidade de softwares, objetos de aprendizagem (OA’s), jogos analogicos ¢
digitais, manuais, dentre outros recursos didaticos voltados ao ensino ¢ aprendizagem de
Matematica, entretanto, alguns professores ainda demonstram pouco interesse de fazer seu
uso em sala de aula. De acordo com Brito, Purificacdo e Neves (2010), esses professores
demonstram uma série de sentimentos ao se depararem com os recursos digitais das escolas,
como: inseguranga, alegria, incompreensdo, curiosidade, desorienta¢do, entre outros, que
revelam a admiracdo pelas facilidades oferecidas pelas TDIC e ao mesmo tempo o medo de
falhar frente aos alunos utilizando algo novo.

Viana, Moita e Pereira (2016) apontam que muitos dos professores possuem
equipamentos digitais em casa, € os usam com frequéncia no seu dia a dia, exceto em sala de
aula, por diversos motivos que vao desde a falta ou pouca quantidade destes recursos a
necessidade de formagao complementar para seu uso.

Somado a isto, de acordo com Gravina e Santarosa (1998), que ha mais de uma década
atras ja debatiam sobre o uso das TDIC no ensino de Matematica, ¢ grande a quantidade de
recursos digitais disponiveis, porém muitos deles ainda se baseiam em métodos de ensino
tradicionalistas, levando os alunos a ler sem interpretar defini¢des e propriedades, resolver
exercicios, repetir procedimentos prontos, aplicar formulas, dentre outros, “enganando”
muitas vezes pela atratividade visual. Recursos com estas caracteristicas pouco incentivam

uma aprendizagem eficaz da Matematica.



28

As autoras ainda reforcam que:

Nio sdo de interesse as ferramentas que guardam caracteristicas de métodos
de ensino que privilegiam simplesmente a transmissdo de conhecimento e
em que a ‘medida’ de aquisi¢do deste conhecimento ¢ dada pela habilidade
do aluno em memoriza-lo e reproduzi-lo, sem que se evidencie um
verdadeiro entendimento. Mas sim aquelas que trazem em seus projetos
recursos em consonancia com a concep¢do de aprendizagem dentro de uma
abordagem construtivista, a qual tem como principio que o conhecimento ¢
construido a partir de percepcdes e agdes do sujeito, constantemente
mediadas por estruturas mentais ja construidas ou que vao se construindo ao
longo do processo. (GRAVINA e SANTAROSA, 1998, p. 1).

Dessa forma, fica evidente que nem todo material educacional ¢ automaticamente
adequado e eficaz para ser utilizado em sala de aula, ou que ele por si s6 ocasionara impactos
positivos nas aulas de Matematica. Parafraseando Santos (2011), ¢ imprescindivel enfatizar a
necessidade de reflexdes sobre as formas pelas quais as TDIC vém sendo inseridas no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica, uma vez que utilizar um projetor para
exibir textos e ler com os alunos nada mais ¢ do que fazé-lo de instrumento de apoio ou
facilidade de acesso aos professores, substituindo o papel da lousa com uma pequena
vantagem de economizar-se tempo.

E importante frisar que “[...] a utilizagdo da tecnologia nio se destina simplesmente, a
“facilitar” os calculos ou as medidas, ela permite transformar os processos de pensamento € 0s
processos de construcdo de conhecimento” (PERIUS, 2012, p. 29). O que permite fazer uma
ponte com o que diz Antunes (2014, p.30) ao diferenciar o ato de instruir e ensinar:

Posso instruir um aluno, fazendo-o memorizar que ‘sete vezes cinco equivale
a trinta e cinco’ e que, dessa forma, sempre quando deparar com essa
expressdo conheca seu resultado; porém, se o ensino, ndo apenas o fago
apenas perceber a instru¢do, mas levo-o a concluir que ‘sete vezes cinco’ é
algo como ‘cinco vezes sete’ e assim uma operacdo de multiplicagdo
constitui apenas uma foérmula mais rapida para a potencializacdo de uma
soma. A palavra ‘vezes’ assume significado diferente: para quem recebe uma
instrucdo ¢ apenas um signo; para quem aprende, expressa um codigo de
uma repeti¢ao.

Nesse sentido, utilizar a tecnologia como instrumento de repeticdo, exposi¢ao de
textos ou de auxilio exclusivo ao professor, caracteriza a instrugdo, enquanto utiliza-la como
ferramenta de construcdo do conhecimento, como por exemplo, para exibir animagdes
interativas sobre o funcionamento do ciclo trigonométrico ou como os graficos das fungdes
trigonométricas sdo construidos a partir do mesmo, caracteriza o ensino.

Com efeito, ¢ de suma importancia que o ensino de Matemadtica contemple duas

perspectivas sobre o uso das TDIC: Tecnologia como instrumento facilitador do ensino e
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aprendizagem de Matematica e a Matematica como ferramenta para entender a Tecnologia,
(BRASIL, 2006).

Desta forma, tomando-se por base os fatos apresentados e parafraseando Brasil (2006),
pode-se dizer que o ensino de Matematica ¢ algo muito mais além do que tem ocorrido em
algumas escolas, tendo a tecnologia papel essencial no impulsionar do seu processo de ensino
e aprendizagem, promovendo o desenvolvimento do pensar e fazer matematico, que “[...] s@o
de suma importancia para o processo de formalizagdo do conhecimento matematico e para o
desenvolvimento de habilidades essenciais a leitura e interpretagdo da realidade e de outras
areas do conhecimento”. (BRASIL, 2006, p. 41-42).

2.4 OS GAMES E O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Estudos como os de Moita (2006) revelam a importancia dos games enquanto
contextos de aprendizagem e desenvolvimento de habilidades. A autora os caracteriza como
elementos formadores de um curriculo cultural, composto por habilidades e competéncias
cognitivas, sociais, motoras e linguisticas. Estas habilidades e competéncias sdo fatores
comuns as criangas, jovens e adultos nativos digitais.

De acordo com a comparagdo feita por Palfrey e Gasser (2011), os métodos de
pesquisa e investigacao utilizados pela maioria das pessoas ja ndo sao os mesmos de décadas
atras. Enquanto o ato de pesquisar significava ir a uma biblioteca, manusear catalogos de
livros, buscar de obra em obra o assunto desejado, hoje em dia, bastam algumas palavras-
chave serem digitadas em sites de pesquisa, revistas académicas ou periodicos, que uma
grande quantidade de artigos, livros digitalizados, e-books, dentre outros conteudos nos mais
diversos formatos sdo exibidos, mudando totalmente os métodos de aquisi¢ao de informacao.

Deste modo, hd uma grande quantidade de conhecimentos distribuidos nos mais
diversos recursos, incluindo aqueles que foram desenvolvidos especificamente para a
educacdo, como ¢ o caso de alguns games denominados educacionais ou Serious games, que
possibilitam a aprendizagem ou revisdo de diversos contetidos curriculares, além de ser fonte
para o desenvolvimento de diversas habilidades de coordenacdo motora, agilidade,
pensamento logico, linguisticas entre outras.

Apesar de todos os esforgos e estudos que tém sido feitos para o desenvolvimento de
ferramentas educacionais cada vez mais eficazes, ainda sdo relativamente poucas as que
fornecem métodos diferenciados de aprendizagem. Em alguns destes recursos, ainda ¢ visivel

a simulacdo do que ocorre em sala de aula, como se o game fosse o professor ensinando ao
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aluno com seus métodos de sempre, acontecendo o oposto do que sugere Moita (2007),
quando diz que utilizar um game em sala de aula ndo implica necessariamente em transformar
a sala de aula em um jogo ou levar a sala de aula para dentro de um jogo. Nesse sentido, se
fazem emergentes novos olhares sob a funcionalidade e eficacia dos jogos ditos educacionais.

Por outro lado, ha os jogos comerciais que, embora ndo tenham sido desenvolvidos
para propositos educacionais, acabam por transmitir e exercitar muito mais conhecimentos do
que alguns jogos ou recursos educacionais. Gee (2010) descreve em seus escritos os “bons
games”, destacando seus diversos aspectos como: identidade, interagdo, producado, riscos e
customizagdo que levam o usudrio a apreender informacdes.

Vianna et. al (2012) destacam quatro caracteristicas que os games tém em comum:
metas, regras, sistema de feedback e participagdo voluntaria. Estas caracteristicas levam os
jogadores a apreenderem grandes quantidades de informagdes com enorme facilidade, ao
passo que em algumas escolas ainda sdo praticadas em excesso metodologias tradicionais e
mecanicistas de ensino. Consequentemente, os alunos sentem dificuldade de relacionar as
aulas ao seu cotidiano e passam a ndo se interessar por atingir os objetivos propostos pelo
professor.

Feixa (2004) ressalta que as escolas, geralmente, mantém um processo de ensino
voltado para o vestibular. No entanto, o mercado de trabalho demanda profissionais que
tenham iniciativa, raciocinio rapido e estratégia, caracteristicas que se encontram mais ligadas
ao curriculo proporcionado pelos games.

De acordo com Prensky (2001), a utilizacdo dos games em praticas docentes ndo ¢
algo novo. Na década de 80, um jogo de simulagdo, denominado Dexter, era utilizado para
treinar médicos e testar a capacidade dos discentes de tomarem decisdes rapidas ¢ manter a
calma, fatores importantes em sua carreira profissional.

Dessa forma, se nota o potencial e possibilidades que os games podem trazer ao
processo de ensino e aprendizagem e para complementar esta visdo dos games enquanto
ferramenta pedagogica sera introduzido o conceito de gamificagdo, uma metodologia capaz de
impulsionar a aprendizagem e motivacao dos alunos sem o uso necessario de equipamentos

avangados ou até mesmo dos games em si.

2.5 A GAMIFICACAO ENQUANTO ESTRATEGIA DE ENSINO

Com toda a problematica enfrentada no ensino e aprendizagem de conteudos

curriculares, percebe-se uma grande desmotivagdo e dificuldade de imersdo dos alunos no
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curriculo educacional, conforme apontam Lee e Hammer (2011). Um dos fatores que podem
ser associados a esta realidade sdo as metodologias de ensino optadas por alguns professores,
que pouco incentivam a participa¢ao do aluno durante as aulas e diminuem seu interesse.

Infelizmente, a pratica deste tipo de metodologia parece ser o caminho mais “facil”,
limitando-se ao uso do livro didatico como o principal, se ndo, o unico recurso utilizado e
determinante da ordem e selecdo de contetidos lecionados, o que pode ser prejudicial na
medida em que o professor perde sua autonomia e atengao dos alunos.

Para recuperar esta atengdo dos alunos, a escola como um todo deve repensar e
adequar suas maneiras de lidar com criangas, jovens e adultos pertencentes a uma geragao que
cresceu e esta crescendo com um contato intimo as tecnologias digitais, buscando uma
aprendizagem integrada e reflexiva, o que pode ser alcancada através de novas metodologias
de ensino e avaliagdo, a exemplo da gamificacdo.

A gamificacgdo caracteriza-se como a pratica de utilizacdo das mecanicas presentes nos
jogos em ambientes reais, “(...) criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo

prazer e entretenimento” (ALVES, 2015, p. 76). Em outras palavras:

(...) a gamificacdo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diversdo, interagdo, interatividade, entre outros, em
outras atividades que ndo sdo diretamente associadas aos games, com a
finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que
normalmente encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons
games. (FARDO, 2013, p. 2).

Com possibilidades de aplicagdo em diversos ambientes, a esta estratégia ja vem sido
utilizada em postos de combustiveis e linhas aéreas (sistema de milhas), empresas de
telemarketing (funcionario do més), operadoras de telefonias (fazer ligacdes para receber
bonus), entre outros casos, ndo sO para promover aprendizagens, mas para oferecer algumas
vantagens aos usudrios em troca de beneficios mutuos.

A palavra-chave que caracteriza a gamificagdo ¢ a motivacdo, que de acordo com
Vianna et al. (2013) pode manifestar-se de duas formas:

» Motivagdo intrinseca, que representa quando o usudrio envolve-se em uma atividade
por desejo proprio, percebendo-a por estimulo proprio como algo interessante,

desafiador e motivador e que pode lhe trazer beneficios;



32

= Motivagdo extrinseca, que representa algo exterior ao usudrio, dessa forma, ele ¢é
estimulado por algum objeto, atividade ou recompensa que determina a agdo que deve

ser feita para conquista-los;

Mas qual o melhor tipo de motivagdo? A resposta estd no equilibrio entre ambas,
usudrios sem animacado, desejo, desafio, beneficios internos ndo estdo abertos a realizarem
novas experiéncias, por mais que seu meio externo o estimule, enquanto ndo houver
sentimentos ou motivos proprios para seguir em frente com determinada agdo ou atividade,
ele ndo ird fazé-la. Por outro lado, a motivacdo interna nao ¢é suficientemente necessaria, uma
vez que nem todo usudrio € capaz de se manter motivado se ndo ha um ambiente que o
oferega beneficios, recompensas, estimulos para seguir com suas agoes e atividades.

Este caso se assemelha ao encontrado em algumas instituicdes de ensino que focam
excessivamente em metodologias tradicionais de ensino, e deixam os alunos desmotivados
pela repeticdo, padronizacdo das aulas, que ndo geram neles motivos a seguir em frente e
apreenderem o conteudo lecionado. Em outras palavras, ndo sdo proporcionadas aos alunos
motivagdes extrinsecas suficientes para impulsionar suas motivagdes intrinsecas.

Nos games, estes dois tipos de motivagdes sdo proporcionados pelo seu conjunto de
mecanicas, que com sucesso conseguem fazer milhdes de jogadores do mundo todo a
desprenderem horas do seu dia divertindo-se e adquirindo diferentes conhecimentos e
habilidades. Trata-se de uma realidade um tanto controvérsia: como os games, inventados tao
recentemente se comparados as escolas, conseguem fazer os usudrios processarem tantas
informagdes de maneira prazerosa e eficaz?

A resposta estd nos elementos dos games apontados por Zicherman e Cunningham

(2011) parafraseados, em sintese, no quadro a seguir:

Quadro 1 — Resumo sobre alguns elementos essenciais dos games

Mecéanica Descricao

Importantes recursos para motivagdo e obtencdo de informagdes a
respeito do desempenho do jogador, podendo ser pontos de:
experiéncia, melhoria de habilidades, ataque, defesa, reputacio,
entre inimeros outros.

Pontos

Sao importantes elementos que representam o progresso do
Niveis jogador, seja através de mudangas de cenario, jogabilidade,
elementos do game, barras de progresso ou até mesmo niimeros.

Elemento motivador que permite o usuario se localizar em relagdo
Rankings aos outros, ou a si mesmo em outras vezes que utilizou o jogo, por
meio da exibicdo das maiores pontuacdes e conquistas alcancadas.

Servem para indicar as conquistas alcangadas pelo jogador, dando-

Emblemas lhe a sensacdo de coleta.
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Levam o usudrio a vivenciar as experiéncias desejadas com o jogo.
Desafios e cacas Podem ocorrer de maneira individual ou colaborativa, levando
sempre a aquisicdo de recompensas ou progressao no game.

Trata-se de um ciclo onde o jogador recebe uma motivagao
emocional, ¢ chamado a interagir com outros jogadores, sente-se
Loops de engajamento social | engajado novamente, visualiza seu progresso, ou recebe
recompensas ¢ ¢ levado a uma motivacdo emocional novamente,
mantendo dessa forma o jogador envolvido com o jogo.

Elemento importante, na medida em que provoca no jogador a
sensacdo de pertencimento e identidade. Pode aparecer de
Customizagéo inimeras formas, seja na escolha do nome do jogador, criacdo de
estruturas, alterag@o nas texturas, escolha das habilidades e trajes
do jogador, entre outras possibilidades.

As regras permitem o usudrio reconhecer suas limitagdes e deveres
enquanto jogador, para que possa “vencer o jogo”. Cada jogo tem
seu conjunto especifico de regras, como por exemplo, a exigéncia
de coleta de itens para se tornar mais forte.

Regras claras e objetivas

Trata-se do retorno de informacdes ao usuario, fornecendo-o dados

Feedback L .
sobre seu progresso, posicionamento e conquistas.

Fonte: Elaborado pelo autor a partir dos escritos de Zicherman e Cunningham (2011)

Os autores ainda destacam exemplos de empresas que utilizam a gamificagdo em seus
produtos, como a Nike, que com seu aplicativo movel Nike + Run Club* motiva corredores a
buscarem novos desafios, visualizar e compartilhar dados de suas corridas com amigos no
aplicativo e em redes sociais, obterem treinos personalizados, dicas, entre outras
funcionalidades, que trazem a mecanica dos jogos para o contexto comercial e das atividades
fisicas.

Em rela¢do ao uso da gamificacdo na escola, Fardo (2013) aponta alguns pontos de
orientagdo em relacdo seu uso, como: disponibilizar diferentes experimentagdes, incluir ciclos
rapidos de feedback, aumentar a dificuldade gradativamente de acordo com as habilidades dos
alunos, dividir tarefas complexas em outras menores, incluir o erro como parte do processo de
aprendizagem, incorporar a narrativa como contexto dos objetivos, promover a competicao e
a colaboracdo nos projetos e levar em conta a diversao. Esses elementos podem trazer grandes
contribui¢des para o meio educacional se utilizados de maneira correta e aliados a praticas
pedagodgicas que motivem os alunos.

Ja o professor americano Sheldon (2012), obteve resultados significativamente
positivos ao introduzir a mecanica dos games para promover nao so a aprendizagem sobre o
desenvolvimento dos mesmos, mas também para empregar esse método em diversas areas do

conhecimento, da educagao infantil ao ensino superior.

* Disponivel em: < https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.nike.plusgps&hl=pt>, acesso em: 22 de
abril de 2017.
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E importante reforgar que, conforme ressalta Moita (2007), ndo é a escola que,
necessariamente, deve ser trazida para os games, nem eles para a escola, porém a logica dos
games pode ser empregada em sala de aula. Deste modo, o professor deve estar atento a
pratica que estd realizando, de modo a ndo transformar sua aula num simples jogo de
diversdo, sem trocas de conhecimentos, ou seja, deve-se evitar a pratica excessiva da diversao
em contrapartida do aprendizado, buscando-se um equilibrio entre ambos.

Por fim vale relembrar o fato de que, assim como o uso exclusivo da tecnologia digital
ou dos games nao ¢ capaz de solucionar os problemas das salas de aula, o mesmo se aplica a
gamificagdo, ¢ necessario construir metodologias, reunir recursos, sobretudo a preparacao do
docente que precisa estar preparado para assumir diferentes posturas em sala de aula.

No topico a seguir, apresenta-se um game famoso, muito utilizado por criangas, jovens
e adultos de todo o mundo e que pode, além de ser utilizado como recurso pedagogico em sala

de aula, ser aliado ao uso da gamificacao.
2.6 O MINECRAFT

Publicado pela Mojang em 2012, Minecraft é um game do estilo sandbox’ ou, em
portugués, caixa de areia, no qual o jogador ¢ desafiado a sobreviver em um mundo
tridimensional repleto de blocos cubicos (Ver Figura 12), buscando materiais para criar os
mais diversos tipos de itens. Neste mundo, durante o dia boa parte das criaturas ¢ inofensiva,
entretanto, durante a noite, caso ndo procure abrigo, o jogador sofrera ataques de zumbis,

aranhas gigantes, creepers’, endermans’, esqueletos, bruxas, entre outras criaturas.

> O termo sandbox refere-se a jogos que apresentam jogabilidade ndo-linear, nos quais o jogador tem a liberdade
de escolher quando e quais desafios ira realizar, sendo em sua maioria focados na exploragdo. E comum neste
tipo de jogo a possibilidade de se modificar o seu mundo virtual.

8 Criaturas hostis, que explodem ao entrar em contato com o jogador. Sendo uma das mais famosas criaturas do
game.

’ Criatura inspirado na lenda do Slenderman, a qual apresenta comportamento pacifico, até que o jogador o
encare.



35

Figura 12 — Screenshot do Minecraft

Fonte: Dados da pesquisa

O Minecraft apresenta trés modos de jogo principais: sobrevivéncia, criativo e
hardcore. No modo de sobrevivéncia, o jogador, sem portar nenhum item em maos, devera
coletar madeira, fazer ferramentas, mesas de trabalho, entre outros itens, e as estruturas
(montanhas, rios, desertos, entre outras) sdo geradas de maneira aleatéria. J4 no modo
criativo, o jogador ¢é livre para criar as estruturas que quiser, utilizando todos os recursos
disponiveis no jogo, enquanto no modo hardcore o usuério ¢ desafiado a jogar num mundo
semelhante ao modo de sobrevivéncia, entretanto com a limitagdo de se 0 mesmo morrer uma
unica vez, o mundo serd excluido junto de todas as suas criacdes (a situagdo pode ser
contornada se o jogador conseguir matar o Ender Dragon, entretanto ndo é uma tarefa facil,
fazendo isso, 0 mesmo passara a reviver no mesmo local onde iniciou o jogo, ou na cama que
dormiu pela tltima vez).

Todos estes modos de jogo mencionados permitem que varios usuarios joguem juntos,
desde que conectados via internet ou em rede, resultando numa nova experiéncia. Ha também
os servidores online do Minecraft, que possibilitam experiéncias completamente distintas de
acordo com seus objetivos, alguns sdo focados em batalhas player versus player, outros
apresentam estruturas incriveis como planetas diferentes, cidades, campos de batalhas,
brinquedos de diversdo, sdo inumeras as possibilidades.

Em complemento aos servidores, existem ainda os chamados “mods”, que sdo
modificagdes nas texturas e funcionalidades do game que trazem possibilidades ainda maiores
aos jogadores, dando muitas vezes a aparéncia de um game completamente diferente. Um
exemplo de mod ¢ o Chroma Hills, conforme pode ser verificado na figura a seguir, ele

modifica quase que completamente o estilo dos blocos originais do game.
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Figura 13 — Mod Chroma Hills

Fonte: Galeria do site do mod®

Utilizando-se um minério chamado Redstone, que no modo criativo pode ser obtido
nas profundidades do solo, € possivel criar ainda circuitos elétricos, baseados na algebra
booleana, similar a eletronica digital. Este item ¢ responsavel pela elétrica existente no
universo deste jogo e traz uma nova perspectiva de jogabilidade para o mesmo.

O game ainda possui um item especial chamado Command block (Bloco de comando),
que possibilita os players a criarem estruturas logicas envolvendo variantes como
condicionais, coordenadas, ordem de execuc¢dao dos comandos, entre outros. Entretanto ainda
existem poucos tutoriais de facil acesso a respeito da mesma, principalmente em portugués.

Por fim, ha uma versao especial do jogo, chamada Minecraft: Education Edition, que
mantém todas as principais caracteristicas do jogo, entretanto com alguns adicionais voltados
a facilitar a interagdo professor-aluno e aluno-aluno, como: blocos que limitam o espaco que
pode ser explorado/modificado pelos alunos, lousas, cameras para o registro de atividades e
portfolios.

Suportando até 30 jogadores, além do administrador e professor, o Minecraft:
Education Edition permite grandes possibilidades de trabalhos colaborativos em sala de aula.
Para os professores ou alunos que nunca utilizaram o jogo, hd pequenos tutoriais dentro dele
que os auxiliam a entender sua mecanica de funcionamento. Além disso, esta versdo conta
com um website onde sdo divulgados diversos planos de aulas desenvolvidos pelos usuérios,

facilitando ainda mais o trabalho do professor interessado.

¥ Disponivel em: <http://www.chromahills.com/forum/gallery.php>, Acesso em 16 de Marco de 2017.
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3 METODOLOGIA

Pesquisa de abordagem qualitativa, com carater exploratorio e descritivo, foi realizada
em laboratorio e em sala de aula de uma escola publica estadual da cidade de Campina
Grande. Foram sujeitos desta investigagao 20 alunos do terceiro ano do Ensino Médio, numa
faixa etaria de 16 a 18 anos de idade, a aula foi ministrada no dia 27 de Abril de 2017 no
periodo da manha, com duracao total de trés horas e trinta minutos.

Como materiais para coleta e analise de dados foram utilizados questionarios, desafios
e regras impressos. Estes por sua vez tiveram grande importdncia nos momentos de aula e
reflexdes posteriores a mesma. Nas perguntas que compdem o questiondrio, buscou-se ao
maximo atender os objetivos propostos nesta investigacdao, além de obter-se as opinides e
perspectivas dos alunos a respeito da aula ministrada e do game utilizado.

Além disso, um dos principais materiais utilizados nesta investigagdo foi o game
Minecraft, que contribuiu na construgdo e visualizagdo das estruturas estudadas no contetdo
de Geometria Espacial de Posi¢do. E importante ressaltar que, apesar de o Minecraft nio
possuir pleno rigor matematico no que diz respeito a representagdo de entes geométricos
como pontos, retas e planos, além de ndo possibilitar uma representacdo fiel de objetos curvos
e retas inclinadas, ele foi escolhido também por se tratar de uma interface ludica, divertida e
atual de aprendizagem, que tem sido utilizada em diversas pesquisas no mundo todo, a
exemplo de Silva et al. (2016), Souza (2016), Short (2012) e Cagnini et al. (2015).

Um segundo motivo para a escolha do Minecraft se trata da sua flexibilidade na
criacdo de infinitas estruturas, utilizando cubos com diferentes cores, texturas e
funcionalidades, o que permite que o aluno construa representagdes de pontos, retas ¢ planos
com grande facilidade e, sobretudo, com bastante criatividade.

Também ¢ importante enfatizar que em muitas ferramentas, sejam elas educacionais
ou nao, tomemos 0 GeoGebra como exemplo, a visualizagdo ocorre, quase sempre, de modo
que o usuario se sente maior do que a representacdo que esta sendo construida. Ja no
Minecraft, a visualizacdo ocorre de duas formas, semelhante a realidade: enquanto distante da
representacdo, o usudrio a vé como algo relativamente menor, ja quando se aproxima, a
depender da quantidade de blocos e tamanho da representacdo, ele pode visualiza-la como
algo bem maior, podendo visualizar intersec¢des, vértices, angulos, dentre outras

caracteristicas, sob um olhar diferenciado.
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Este tipo de visualizagdo amplia as formas de percepgdo espacial do usudrio,
permitindo que ele analise sob diferentes perspectivas o material em estudo, facilitando assim
sua aprendizagem.

Na imagem a seguir (Figura 14) apresenta-se o percurso metodologico trilhado no
decorrer da pesquisa, iniciado com um levantamento bibliografico a respeito das temadticas:
ensino e aprendizagem de Matemadtica, a geometria espacial, tecnologias digitais no contexto

do ensino de Matematica, games e gamificagao.

Figura 14 — Percurso metodologico da investigacdo

Discussao e
conclusdes

Aplicacio da
proposta

Anaii;q
levantamenty  Matematica
Bibliografico

Analise
tos dados

: Elaboraco
o AR das atividades

Analise técnica

¢ pedagdgica

Fonte: Elaborado pelo autor

Os passos seguintes ao levantamento bibliografico foram duas andlises: primeiramente
uma analise técnica e pedagogica para um estudo das principais caracteristicas que permitem
o Minecraft ser considerado um bom jogo para o ensino e aprendizagem em contextos
educacionais, e depois uma analise na perspectiva da Matematica, a fim de se verificar como
contetdos matematicos podem ser associados com o game.

Na avaliacdo técnica ¢ pedagogica do Minecraft, foi utilizada uma tabela (Ver Anexo
A), adaptada pelo Grupo de Pesquisa em Tecnologia Digital e Aquisicdo de Conhecimento
(TDAC) °. Este grupo de pesquisa, caracterizado pela realizagdo de diversas investigagdes de
grande impacto na drea de Tecnologia Digital e games e liderado pela Prof* Dr* Filomena M.
G. S. C. Moita tem se destacado em varios eventos cientificos e publicagdes, devido sua visao

ampla e inovadora sobre a tematica mencionada.

? Disponivel em: <http://www.grupotdac.com>, acesso em: 24 de Abril de 2017.
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Com uma aplicabilidade bastante variada, a tabela de avaliagdo técnica e pedagogica
ja foi empregada por Moita, Viana e Pereira (2015) para avaliar o game Spore' na
perspectiva do contetido de Evolugdo, do componente curricular da Biologia e em diversos
outros trabalhos de dissertagdes que se encontram em fase de conclusao.

A seguir, apresenta-se uma descricdo sobre como foi realizada e elaborada cada tipo

de analise:
a) Analise técnica e pedagogica

Esta etapa da andlise toma por base uma série de aspectos técnicos e pedagogicos do
game selecionado, nos quais o avaliador devera classifica-los como nivel 0, 1, 2 ou 3, onde o
nivel 0 indica a auséncia ou insuficiéncia de determinado aspecto e o nivel 3 indica total
presenca e efetividade. Ao final da andlise, o avaliador terd em maos uma série de
comentarios a respeito do jogo, uma vez que em cada aspecto hd quatro comentarios
correspondentes aos niveis 0, 1, 2 e 3. Por meio destes comentdrios, deve-se refletir se
realmente o jogo possui boas caracteristicas para ser utilizado em sala de aula ou nao.

Vale destacar que a classificagdo como nivel 0 ou 1 ndao implica que um jogo
necessariamente seja ruim de ser utilizado em meio educacional, na verdade, esta
classificacdo apenas ‘“‘quantifica” a presenca das caracteristicas citadas, enquanto os
comentdrios complementam a escolha da classificacdo, sendo importantes também
comentarios do proprio avaliador.

Ao avaliar um game com este material, € relevante que se tenha em mente a realidade
na qual o mesmo poderia ser aplicado, tanto em termos de estrutura, quanto em termos de
relacionamento aluno-professor e aluno-aluno, além de um contetido curricular em mente,
para um melhor julgamento. Também ¢ imprescindivel o conhecimento do usudrio a respeito
do game, que pode e deve ser obtido através da experiéncia de jogo como um usudrio

qualquer e também como um educador.

b. Analise Matematica

Para a avaliacdo matematica do Minecraft, foi elaborada uma pequena tabela de
avaliagdo (ver Apéndice A), baseada na tabela desenvolvida pelo grupo TDAC e o no modelo
para a avaliacao de jogos educacionais apresentado por Savi et al. (2010). Seu funcionamento,

semelhante a tabela de avaliagdo técnica e pedagodgica anteriormente apresentada, possui

' Disponivel em: < http://www.spore.com/>, acesso em: 24 de Abril de 2017.
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quatro niveis, nos quais as habilidades aritméticas, algébricas, geométricas, espaciais, logicas,
de escrita matematica e resolugdo de problemas devem ser classificadas como 0, 1, 2 ou 3.

Ao final da avaliagdo, o usudrio tera em maos uma analise de alguns aspectos no game
ligados a Matematica e deve refletir se 0 mesmo se adequa ou nao para o ensino de conteudos
ou desenvolvimento de habilidades relacionadas a este componente curricular.

Vale alertar-se novamente a necessidade de o usudrio ter conhecimento do game e té-
lo jogado o maximo possivel, para que possa refletir corretamente e verificar de qual forma os
aspectos contidos na tabela se inserem no mesmo.

ApOs a realizacdo destas andlises, deu-se inicio a producdo da proposta didatico-
pedagogica, que foi embasada teoricamente em métodos da teoria da gamificagdo e também
em aspectos pedagodgicos da investigacdo realizada por Moita ¢ Viana (2017), onde foi
ministrada uma aula de Geometria Espacial, nomeada “Missdao Polyedros”, com alunos do
terceiro ano do ensino Médio em uma escola publica.

A aula aqui desenvolvida teve como nome “Missdo Geomecraft”, derivada do nome
do game Minecraft, que foi utilizado como material didatico-pedagogico para a construgdo de
nocdes do conteudo de Geometria Espacial de Posicdo, com seus axiomas e defini¢des.

Sendo intercalada por abordagens teoricas e praticas, a Missao Geomecraft teve como
objetivo ensinar o conteiido de Geometria Espacial de Posi¢do de maneira colaborativa e

eficaz. A seguir (Figura 15), um infogréafico representativo do roteiro da aula ministrada:

Figura 15 — Roteiro da aula ministrada

* Apresentagdo geral
» Formagdo das equipes
* Revisdo conceitual

Primeiro
Momento

Segundo » Axiomas
Momento " IR

¢ Conhecendo o Minecraft
* Pos. Relativas entre Retas

* Desafio 2
Terceiro « Pos. Relativas entre Planos
¢ Desafio 3
Wlvinie » Pos Relativas entre Retas e Planos

» Desafio 4

« Desafio Final

Quarto « Premiacdo
Momento « Avaliagdo geral
da aula

Fonte: Elaborado pelo autor
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Sendo dividida em quatro momentos, a Missdo Geomecraft iniciou com uma
apresentacdo geral do tema em estudo, assim como da equipe presente (trés alunos de
licenciatura plena em Matematica) e do objetivo geral da aula.

Em seguida, pediu-se que fossem formadas duas equipes de sete alunos e uma de seis,
de modo que todos os 20 estudantes presentes participassem. Também foi solicitado que cada
grupo criasse um nome representativo e elegesse um lider, para troca de informagdes e melhor
gerenciamento das atividades, dois pontos bastante importantes e presentes em muitos games,
principalmente os do estilo Massive Multiplayer Online Role-Playing Game ou Multi massive
online Role-Playing Game (MMORPG).

Foram entregues aos lideres folhas contendo as regras da aula (ver Apéndice B), para
um melhor controle do comportamento das equipes. As regras consistem em algumas
penalidades sob a quantidade de pontos acumulada no decorrer das atividades como: a equipe
que se manter inquieta poderd perder trés pontos, a que realizar barulho excessivo ou
promover desordem podera perder cinco pontos, entre outras penalidades que podem se
aplicar a equipe ou a turma inteira. As folhas continham também orientagdes para as proximas
atividades como, por exemplo: toda reta construida no Minecraft devera possuir 15 blocos no
minimo, assim como os planos deverdo possuir no minimo 8 de largura e 8 de comprimento.

Foi também escrito um ranking no quadro para controle e feedback das pontuagdes de
cada equipe, tratando-se de um elemento bastante importante na pratica da gamificagdo e
presente na maioria dos jogos.

O primeiro momento encerrou-se com uma revisdo conceitual de ideias basicas da
Geometria Plana e Espacial, como a noc¢do basica de ponto, reta e plano. Logo apo6s, foi
iniciado o segundo momento com o estudo dos seguintes axiomas:

# Axioma 1: Existe reta e numa reta, bem como fora dela, ha infinitos pontos.

» Axioma 2: Existe plano e num plano, bem como fora dele, héa infinitos pontos.

# Axioma 3: Dois pontos distintos A e B, determinam uma Unica reta r que os contém.

» Axioma 4: Trés pontos ndo colineares A, B e C determinam um unico plano a que os
contém.

# Axioma 5: Se uma reta r possui dois pontos distintos A ¢ B num plano a, ela esta contida
no mesmo.

» Axioma 6: Por um ponto A, passa uma Unica reta r, paralela a uma reta s dada.

# Axioma 7: Se dois planos distintos a € B possuem um ponto P em comum, entdo eles tém

pelo menos um outro ponto Q em comum, com Q # P,
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Como recurso para a exibi¢do dos axiomas, foi utilizado o software GeoGebra, que
possibilitou uma melhor compreensao por parte dos alunos, além de materiais como canudos
de plastico, régua e folhas A4, para representacdo de retas e planos.

Encerrada a abordagem teorica dos axiomas, foi realizado o primeiro desafio (ver
Apéndice C), que consiste em uma série de afirmacdes, tendo como base os axiomas
anteriormente vistos, que devem ser julgadas como verdadeiras ou falsas pelas equipes. Cada
afirmacdo que julgada corretamente como verdadeira ou falsa valia cinco pontos, com a
vantagem de mais cinco pontos extras para as equipes que acertassem todas as respostas.

Seguindo a sequéncia proposta, foi realizado o terceiro momento, marcado pelo estudo
das posigdes relativas entre retas, planos e retas e planos, intercalados com os desafios 2 e 4.
Ressalta-se que o terceiro desafio ndo foi executado, por motivos de falta de tempo.

Os desafios 2 e 4 consistiam em construir no Minecraft as posicoes relativas
solicitadas pela equipe, como por exemplo: construir representacdes de retas concorrentes e
reversas, seguindo as recomendagOes dadas na folha de regras. Para sua realizagao, os alunos
tinham que utilizar os blocos empilhando-os, posicionando-os lateralmente ou ainda no
formato de “escada”, caracterizando uma reta secante ao solo, que ¢ plano.

As pontuagdes foram atribuidas da seguinte forma: As equipes que finalizarem o
desafio em menos de 10 minutos recebem 40 pontos, aquelas que finalizarem entre 10 e 15
minutos recebem 30 pontos e as que concluirem ap6s 15 minutos recebem 15 pontos.

Cada equipe que finalizava seus desafios devia chamar um dos trés alunos de
licenciatura presentes para que verificassem se as estruturas foram construidas de acordo com
as exigéncias propostas. Caso positivo, os alunos recebiam a pontuagdo, caso nao e restasse
tempo, poderiam corrigir os erros. Esta caracteristica ¢ um fator importante presente na
maioria dos games, que atrai e conquista muitos jogadores, possibilitando a tentativa e erro.

Por fim, foi executado o quarto e ultimo momento da aula, que consistia no desafio
final e premiagdo das equipes. O desafio final consistiu em os alunos responderem na folha de
respostas entregue aos lideres (ver Apéndice D), as perguntas realizadas a respeito da posicao
relativa entre retas e planos, exibidos no Minecraft. As pontua¢des foram atribuidas de modo
que cada posi¢do acertada valeria vinte pontos, com a possibilidade de receberem cinco
pontos extras as equipes que respondessem corretamente todos os questionamentos.

Logo apos o tltimo desafio, em clima de suspense, foram contabilizadas e anunciadas
as pontuacdes finais de cada equipe. Os integrantes da equipe de maior pontuagdo ficaram em

primeiro lugar e receberam medalhas de cor dourada, os que ficaram em segundo, receberam



43

medalhas da cor prateada e os que alcangaram menor pontuagdo receberam medalhas da cor
bronzeada, de modo que todos os alunos foram contemplados com medalhas, embora
diferenciadas.

Para coleta e analise das perspectivas dos discentes a respeito da aula ministrada,
foram distribuidos questiondrios avaliativos (ver Apéndice E). Neles, os alunos descreveram

um pouco de sua experiéncia com os games e também durante a aula ministrada.
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4 RESULTADOS

Devido a variedade e quantidade de informagdes a serem apresentadas, os resultados
obtidos nesta investigagdo serdo organizados em subtdpicos, correspondentes ao percurso

metodologico trilhado:

4.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Os primeiros resultados deste estudo foram produtos da revisdo bibliografica, um
procedimento fundamental que contemplou toda a realizagdo da pesquisa, fornecendo aporte
tedrico em momentos importantes como a analise técnica ¢ pedagogica do game Minecraft e
também na elaboragdo da proposta de aula. Foram investigadas obras de autores como
D’ Ambrosio, B. (1989), D’ Ambrosio, U. (2005), Medeiros (2005), Lorenzato (2009), Lima
(2015) e Moyer (2001), que trazem em seus escritos grandes contribuigdes para um repensar a
respeito do ensino e aprendizagem da Matematica e sobre as praticas pedagoégicas comumente
utilizadas em algumas das salas de aula atuais.

Uma observagao importante € transmitida no texto de Moyer (2001), intitulado “Are
We Having Fun Yet? How Teachers use Manipulatives to Teach Mathematics”: alguns
professores entendem a utilizagdo de materiais manipulaveis, o que pode ser estendido ao uso
de jogos digitais na educacdo, como algo que representa apenas diversdo, ou talvez mais
diversao do que aprendizagem, enquanto na verdade se tratam de grandes materiais que
podem trazer inimeras aprendizagens, se utilizados de maneira correta.

Em consonancia com a tematica deste estudo, foram também utilizadas obras de
autores que abordam a inser¢do das TDIC no processo de ensino e aprendizagem de
conhecimentos matematicos. Autores como Sancho (2006), Purificagao, Neves e Brito (2010),
Santos (2011) e Perius (2012), além de Brasil (2002), trazem discussdes sobre questdes que
vao desde a relagdo do professor de Matematica com a tecnologia, a necessidade do aluno que
vivencia a era digital de aprender matematica com o uso de recursos presentes em seu dia a
dia.

Um fator comum entre estas obras mencionadas ¢ o reconhecimento da forma pouco
estimulante pela qual a Matematica vem sendo ensinada, que aponta para a emergéncia de
novos estudos e trabalhos em sala de aula que tragam aos professores e alunos novas
perspectivas e experiéncias a respeito do ensino e aprendizagem deste componente tdo

importante, mas que na realidade vém sendo negligenciado em algumas escolas.
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No que diz respeito aos games, autores indispensaveis como Moita (2007), Gee
(2010), Schuytema (2008), Johnson (2006) e alguns artigos de bases académicas como o
portal de periodicos da Capes'!, trouxeram importantes reflexdes a respeito dos
conhecimentos que podem ser apreendidos com eles, além de criticas ao ensino tradicional ¢ a
visdo erronea que muitos ainda tém de que os games sao apenas objetos de entretenimento ou
violéncia, enquanto na verdade eles exercem fungdes: cultural, profissional, cientifica,
educativa, ambiental, entre outras, que sdo de grande importancia para a sociedade, sem
deixar de lado obviamente seu lado ludico.

Por fim, foram consultados também materiais importantes a respeito da gamificagao,
como os livros e e-books de: Fadel et al. (2014), Vianna et al. (2012) e Zicherman e
Cunningham (2011), que proporcionaram uma melhor compreensao a respeito da tematica.
Trabalhos que relatam resultados do uso da gamificagdo em sala de aula também foram de
grande importancia para a elaboragdao da proposta didatico pedagodgica desta investigagao,
com destaque para os artigos de: Fardo (2013), Carolei (2012) e Lee ¢ Hammer (2011), que
trazem importantes definicdes ¢ também relatos de experiéncia do uso da gamificagdo em

contextos educacionais.

4.2 ANALISE TECNICA E PEDAGOGICA

Seguindo o percurso metodologico proposto, foram realizadas as andlises técnica e
pedagogica do Minecraft, cujos resultados foram obtidos por meio da tabela de avaliacdo técnica

e pedagodgica (ver anexo A) e estdo expostos a seguir seguidos de um comentario geral:

a. Andlise pedagobgica:

# Identidade: (Nivel 3) O game permite ao jogador uma intensa ligagdo entre ele e os
elementos presentes no mesmo.

= Produgdo: (Nivel 3) O jogo apresenta grande possibilidade de customizagao,
permitindo a constru¢do de novos contetidos.

#» Riscos: (Nivel 2) Além da existéncia de elementos de retomada, existem outros
recursos estratégicos.

* Boa ordenagao dos problemas: (Nivel 0) O game nao possui niveis e os problemas nao

apresentam sincronia.

' Disponivel em: < http://www.periodicos.capes.gov.br/>, acesso em: 28 de Abril de 2017.
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Desafio e consolidagdo: (Nivel 3) Os desafios apresentados sdo variados e
proporcionam a evolugdo constante e o desenvolvimento de novas habilidades pelo
jogador.

Sentidos contextualizados: (Nivel 3) Ha uma perfeita ligacdo entre os elementos do
jogo e as atitudes do jogador.

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: (Nivel 3) As ferramentas
inteligentes no jogo estdo perfeitamente distribuidas atendendo as exigéncias.

Equipes transfuncionais: (Nivel 3) O jogo proporciona modo multiplayer,
comunicagao e divisdo das fung¢des dentro dos grupos.

Frustragdo prazerosa: (Nivel 3) O Jogo proporciona niveis equilibrados de desafio,

riscos e recompensas.

Analise Técnica

Controles: (Nivel 3) O Game oferece boa integracdo e simplicidade entre os controles
e comandos a serem executados.

Requisitos do sistema ou Hardware: (Nivel 3) O jogo apresenta leveza e simplicidade,
apesar de sua interface repleta de efeitos e animagoes.

Efeitos sonoros: (Nivel 3) A perfeita sincronia entre os efeitos sonoros € o ambiente
do jogo proporciona uma 6tima experiéncia auditiva

Interface do usudrio (UI): (Nivel 1) A interface é razoavelmente simples, porém torna-
se confusa devido a pequena quantidade de instru¢des apresentadas.

Compatibilidade: (Nivel 3) Alto nivel de compatibilidade, estando disponivel na
grande maioria das plataformas (consoles, pc’s, smartphones).

Auxilio e dicas: (Nivel 2) Nao ha uma grande quantidade de instru¢des ao usuadrio,
porém esta limitagdo se torna algo caracteristico do soffware.

Jogabilidade: (Nivel 3) A jogabilidade fornece uma Otima experiéncia devido a
perfeita sincronia dos comandos e sua execucao.

Graficos: (Nivel 3) O detalhamento grafico transcende expectativas, com resolu¢do em
alta definicdo.

Usabilidade (Nivel 2) O game ¢é simples e de facil utilizacdo, porém fornece desafios a

iniciantes.
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c. Comentario sobre a analise técnica e pedagogica

Com base nos dados obtidos com a andlise técnica e pedagogica do Minecraft,
podemos julga-lo como um bom jogo para ser utilizado em ambiente educacional, pois possui
diversas caracteristicas técnicas e pedagogicas que o facilitam de ser utilizado em sala de aula,
apesar de nao ter sido desenvolvido essencialmente para este propdsito.

Em termos pedagogicos, ¢ notoria a possibilidade de aproximagdo do jogador com o
game, uma vez que a personalizacdo ¢ fator constante no mesmo. Esta caracteristica ¢
abordada por Lindner e Kuntz (2014) ao relacionar gamificacdo e redes sociais, segundo os
mesmos ¢ possivel provocar através dela o impacto educacional de pertencimento e controle,
fazendo com que mesmo limitados ao espago da sala de aula, os estudantes possam criar seu
proprio mundo e modifica-lo de acordo com suas decisdes individuais ou em grupo.

Durante o ato de jogar, o usudrio se depara com um jogo completamente diferente do
padrdo, ou seja, por se tratar de um jogo estilo sandbox, ndo ha uma ordem ou imposicdo de
desafios que devem ser cumpridos, o proprio jogador ¢ quem define suas metas como, por
exemplo, encontrar diamantes em uma mina feita por ele mesmo ou buscar materiais para a
constru¢do de casas. Esta caracteristica, entretanto ndo diminui os resultados da avaliacdo do
game, uma vez que ¢ propria do mesmo, aumenta suas possibilidades de uso e da sentido a
seu funcionamento.

Para cada modo de jogo escolhido pelo usuario, diferentes desafios emergem
automaticamente, como por exemplo: no modo de sobrevivéncia, sobreviver durante a noite,
construir uma casa antes do por-do-sol ou encontrar sua propria casa depois de uma longa
caminhada sdo situagdes pelas quais todo jogador de Minecraft enfrenta; no modo hardcore,
nao morrer ja ¢ o maior desafio desta modalidade; no modo criativo, construir as mais
diversas criacdes, sejam elas casas, nomes, personagens, dentre outros, a escolha da
imaginagao do jogador ¢ o desafio.

Os modos de sobrevivéncia e hardcore apresentam riscos constantes, tendo como
situagdo-exemplo o jogador explorando uma mina abandonada. A qualquer momento pode
surgir um zumbi, creeper ou esqueleto, uma vez que nao € possivel saber se a mina possui
alguma abertura na qual eles possam entrar ou ainda se ela propria ja os contém. Situagdes
como nadar sem se afogar ou evitar de entrar em contato com a larva também ¢ um risco a
qual todos os jogadores estio sujeitos.

O feedback ¢ dado ao usuario por meio de algumas conquistas e cada versao do jogo

possui diferentes quantidades de conquistas, com destaque a versao Xbox Edition, que posssui
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62 conquistas atualmente. Tais conquistas nao devem ou s3o conquistadas de modo linear ou
progressivo, € o jogador quem escolhe ou as recebe de acordo com seus feitos no game.

As puni¢oes dadas ao jogador dependem do seu modo de jogo selecionado, sendo a
mais severa no modo hardcore, com a exclusdao de seu mundo. J4 no modo criativo nao ha
punigdes.

Quanto aos seus aspectos técnicos, apesar de ser um game pago o Minecraft se destaca
pela sua alta compatibilidade, com diversas versdes para as mais variadas plataformas, além
de seus baixos requisitos do sistema (podendo ser alterados manualmente para uma melhor ou
menos exigente qualidade grafica através dos controles de detalhamento, brilho, iluminagao,
distancia de renderizagdo, quadros por segundo, entre outros).

Os comandos do usudrio sdo simples em todas as versoes, proporcionando uma 6tima
jogabilidade, entretanto a interface grafica poderia fornecer mais informagdes ao usudrio
como sua localizacdo no jogo em relagdo ao seu ponto inicial. No Minecraft, tal informagao
fica oculta, podendo ser vista na versdo para pc’s pressionando-se a tecla f3, ou ainda, no caso
da versdo para consoles, acessando-se um mapa disponivel desde o inicio do jogo, sendo
exibida por meio de coordenadas no espaco (eixos X, y € z), ja na versdo para dispositivos
android ou 108, tal localizag¢do ndo ¢ disponibilizada.

A grande importancia de o usudrio ter conhecimento da sua localizagdo no game esta
no fato de assim ser possivel que o mesmo encontre de maneira mais facil suas construgoes,
minas, cavernas, etc anotando-se a localizacdo de cada um desses pontos. Para encontra-las
novamente seria necessario apenas que o jogador caminhasse até chegar a coordenada
desejada, ao invés de ter que se localizar pela paisagem do game ou por criagdes como torres,
tochas, dentre outros recursos estrategicamente posicionados.

Em termos de usabilidade, apesar de sua facil utilizacdo, o game ndo fornece uma
quantidade suficiente de informagdes a ponto de deixar o jogador ciente do que deve ser feito.
Pelo contrario, o jogador inicia o game (nos modos de sobrevivéncia e hardcore) sem nenhum
item em maos, com excecdo da versdo para consoles onde ¢ disponibilizado um mapa.
Entretanto, como ja mencionado, esta ¢ uma caracteristica propria do jogo e que o diferencia
dos demais.

Além das caracteristicas mencionadas, vale destacar a versdo educacional do game e
suas diversas possibilidades pedagogicas, entretanto sua utilizagdo pode se tornar uma
limitagdo para algumas escolas publicas uma vez que assim como a versdo comercial, a
educacional necessita da compra de diversas licengas para poder ser utilizada em sala de aula,

embora que com prego bem menor.
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4.3 ANALISE MATEMATICA

A analise Matematica do Minecraft resultou nos seguintes dados, obtidos através da

tabela desenvolvida:

» Habilidades aritméticas: (Nivel 2) O game apresenta elementos relacionados a
aritmética, mas nao exige seu total conhecimento.

#» Habilidades algébricas: (Nivel 1) O game apresenta pouquissimas situagdes
problemas, que por sua vez podem ter resolucdo facilitada por habilidades algébricas.

» Habilidades logicas: (Nivel 2) O game apresenta desafios nivelados estimulando o
raciocinio 16gico de todos os tipos de jogadores.

» Leitura/escrita matematica: (Nivel 1) O game pouco estimula o desenvolvimento da
habilidade leitura/escrita matematica.

# Resolugdo de problemas: (Nivel 2) O game expde o jogador a situagdes-problemas
que exigem tempo e raciocinio 16gico-matematico.

# Habilidades espaciais: (Nivel 3) A orientagdo espacial ¢ uma habilidade crucial no
game e o jogador deve ter certo dominio sobre as mesmas para poder jogar, apesar de
0 game favorecer o desenvolvimento da mesma.

» Habilidades geométricas: (Nivel 2) O game apresenta poucos elementos geométricos,

porém faz referéncias a conhecimentos matematicos relacionados.

Sendo um game utilizado por pessoas de todas as idades, o Minecraft se destaca por
sua simplicidade para ser jogado, assim como sua complexidade em termos de produtividade,
uma vez que principalmente no modo criativo, o jogador pode soltar sua imaginagdo e criar
incriveis estruturas.

Quando se fala em aritmética, o Minecraft dificilmente pode ser associado, pois
apresenta poucas situagoes onde € necessario tal conhecimento basico para se vencer desafios.

Apesar disto, tal contetido emerge em situagdes como, por exemplo:

a. Quando o jogador necessita construir uma escada para dar acesso a sua mina
subterranea, mas necessita de uma escada que o leve da superficie a 18 blocos abaixo.
Sabendo que para se fazer uma escada do tamanho de um bloco sdo necessarios sete

gravetos, € que quatro gravetos sdo obtidos de duas tdbuas, que por sua vez sao



50

obtidas de madeiras, onde um bloco de madeira origina quatro tabuas, quantos blocos

de madeira sdo necessarios para se construir uma escada?

b. Se um bloco de carvao gera em média dois carvdes ao ser quebrado, quantos blocos eu

precisarei quebrar aproximadamente para se obter 64 carvoes?

J& em termos de 4lgebra matematica, hd poucas situagdes no game que proporcionam
ou exigem a utilizagdo deste conhecimento, entretanto podem ser criadas ou contextualizadas
situagdes para se apreender ou exercitar seus conceitos, a depender da criatividade do
professor.

No que diz respeito ao raciocinio logico, o Minecraft possibilita ao jogador
desenvolveé-lo de diferentes formas seja na construcdo de estruturas, estabelecimento de
estratégias para mineracado, localizagdo e combate a inimigos, criacao de itens e sua utilizagao.
Um material interessante presente no jogo ¢ o chamado bloco de comando, no qual podem ser
inseridas instrugdes que possibilitam a criacdo de infinitas estruturas dinamicas e estaticas,
além da criagdo de circuitos elétricos, armadilhas, teletransportes, entre outras
funcionalidades.

Em relagdo a leitura/escrita matematica, por ndo ser um game educacional, nem de alta
complexidade em termos de jogabilidade, o Minecraft pouco estimula seu desenvolvimento. E
possivel identificar elementos relacionados a escrita matematica no mesmo, em termos de
numeracdo, ordem, etc. e também na linguagem de programagdo utilizada nos blocos de
comando, entretanto, ndo ha um modo de jogo especifico ou situagdo inerente ao jogo que
exija pleno dominio deste aspecto.

Quanto a resolugdo de problemas, apesar de ndo apresentar situacdes especificas com
enunciados ou propostas de resolugdo dos mesmos, esta pratica é constante no Minecraft, uma
vez que independente do modo de jogo selecionado o usudrio ira se deparar com situagdes que
o levam a investigar e realizar possiveis solugdes. Na situacdo anteriormente apresentada,
claramente € possivel identificar a abordagem da resolucdo de problemas, embora de maneira
implicita e nem sempre notada pelo usuario.

Em termos de geometria, o Minecraft se destaca pelas infinitas possibilidades que traz,
entretanto a0 mesmo tempo gera desconfianga, uma vez que seu design composto por cubos
ndo possibilita a representagdo fiel de retas inclinadas em relacdo ao solo, nem de objetos

curvos e redondos. Entretanto, é necessario relevar que esta ndo se trata de uma ferramenta
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que foi criada explicitamente para o ensino de Geometria, afinal, trata-se de um game
comercial.

Das possibilidades trazidas pelo game, destacam-se a construgao de algumas formas e
solidos, calculo de areas, perimetros e volumes, analise de posigdes relativas e estudo das
propriedades de alguns entes geométricos.

Um exemplo claro de aplicagdo do game no estudo da geometria pode ser dado como:
supondo que o usudrio deseje construir uma grande fazenda no formato de um quadrilatero,
tendo disponiveis 200 cercas e considerando cada bloco como uma unidade verifica-se que ele
podera cobrir uma regido com 200 de perimetro. Entretanto, qual a maior area que ele pode
ocupar com estes recursos? E facil verificar que a maior 4rea ¢ de 2500 blocos, formando-se
um quadrado com 50 de comprimento por 50 de largura. Problemas como este podem ser
explorados em todos os niveis de ensino, podendo até constituir problemas de otimizagao,
estudados no Ensino Superior.

O raciocinio espacial ¢ constantemente estimulado pelo game, uma vez que o
Minecraft permite que o usuario explore todo seu espago tridimensional e em determinados
modos de jogo ou situagdes, conheca o espago em que estd inserido para se localizar. Outra
situagdo que pode ser experimentada pelo jogador € ao construir estruturas como casas,
prédios, fazendas, entre outras, onde ¢ necessario o estabelecimento e reconhecimento de
padrdes para manutengdo da forma e simetria das estruturas.

Em geral, sdo inimeras as contribui¢des que este game tem a trazer para o ensino de
Matematica, assim como outras disciplinas, sendo importante também para a educagao
inclusiva, uma vez que agdes como encaixar blocos e criar mundos personalizados sdo de
grande importancia para alguns tipos de deficiéncias, como o autismo, por exemplo, ¢ podem
ser utilizadas como aliadas ao processo de ensino e aprendizagem.

Apesar de todos os destaques do Minecraft, ¢ importante também refletir-se a respeito
de suas limitagdes técnicas e pedagogicas, € também em seu proprio contexto, se realmente se

adequam aos contetidos ou atividades de determinado componente curricular.

4.4 AS LIMITACOES DO MINECRAFT PARA O ENSINO DE GEOMETRIA ESPACIAL

No Minecraft, a representagdo geométrica de determinados elementos como planos,
por exemplo, pode ser feita como um conjunto de blocos cubicos alinhados na mesma posi¢ao
de uma coordenada X, Y ou Z, formando, por exemplo, um objeto com aparéncia de um

grande retangulo. Entretanto, sabe-se que planos ndo possuem altura, e no Minecraft esta
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propriedade ndo pode ser representada, uma vez que nele, os cubos sdo formas
tridimensionais com altura, largura e comprimento.

Outro exemplo semelhante diz respeito as retas, pois ndo possuem largura ¢ altura,
propriedades que também sdo perdidas quando representadas através de cubos no Minecraft.
Ainda sobre retas, a situacdo pode ser mais complexa quando se pensa em representar retas
inclinadas em relacdo ao solo do game, pois 0 mesmo ndo possibilita o usudrio inclinar ou
rotacionar blocos e a Unica forma de representar esta situacdo ¢ através do posicionamento
dos blocos em forma de degraus.

Estas e outras limitagdes podem se tornar obstaculos para aprendizagem dos discentes,
caso o professor ndo busque justificar e representar as formas reais das formas e estruturas
geométricas seja através de recursos complementares, desenhos e explicagdes orais.

Por esses motivos, destaca-se a importancia e necessidade de, ao utilizar-se, nao
somente o Minecraft em sala de aula, mas qualquer outro recurso que ndo foi desenvolvido
para fins educacionais, refletir-se sobre seus desafios e possibilidades que podem ou nao
contribuir de forma positiva no processo de ensino e aprendizagem. E preciso também levar
em consideracdo que o recurso estd sendo adaptado para o uso em sala de aula, e pode ndo ter
sido desenvolvido para representar fielmente objetos, elementos e situagdes reais do nosso dia
a dia.

Entretanto, apesar das limitagdes mencionadas, o Minecraft nao deixa de ser um
recurso com inimeras possibilidades de uso, seja no ensino de Matematica ou em outros
componentes curriculares. Basta o professor, ciente de suas limitagdes, saber utiliza-lo e

investigar suas possibilidades pedagbgicas para o ensino do contetido que deseja.

4.5 APLICACAO DA PROPOSTA DE AULA

Apos ter o Minecraft avaliado, realizou-se a aplicagdo da proposta de aula que, quando
anunciada aos alunos, causou bastante curiosidade, pois nunca haviam participado de aulas
com o uso de jogos digitais, nem esperavam aprender Geometria com o Minecraft.

Conforme solicitado, foram formadas trés equipes, pediu-se para que evitassem
utilizar palavras ofensivas ou inadequadas, semelhante ao que acontece nos games, que
possuem filtros de palavras ofensivas. As equipes formadas foram: MineGirls, Florzinhas e
Os Cretinos. Este fator de personalizacdo traz importantes impactos educacionais, que permite

aos jogadores transmitirem um pouco de suas identidades de diferentes formas.
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Durante as abordagens tedricas, foi imediata a participagdo dos alunos, que buscavam
tirar suas dividas ou complementar explicagdes, a fim de compreender melhor os conceitos
que seriam utilizados posteriormente nos desafios. Esta caracteristica traz um fator que de
acordo com Zicherman e Cunningham (2011) é essencial na gamificacdo, a motivacdo dos
participantes. Os autores ainda complementam esta afirmagdo quando dizem que motivar ¢
peca fundamental na construgdo de um sistema “gamificado”.

Vale ressaltar que para provocar a motivagdo dos alunos, ndo ¢ necessario apenas
equipamentos, estrutura ou materiais fisicos adequados, se ndo houver antes de tudo a
motivagdo e animo por parte do professor, uma metodologia como esta, assim como qualquer
outra pode fracassar instantaneamente nos primeiros momentos. Nesse sentido, fica evidente a
necessidade e importancia da preparacao prévia e formagdo do professor para lidar com seus
alunos, com suas diferentes formas de apreender, pensar, agir e reagir.

Um fato interessante, ainda sobre a motivacao, foi que o software GeoGebra permitiu
uma representacdo criteriosa dos axiomas, fazendo com que os alunos construissem suas
proprias representacdes mentais a respeito dos mesmos, enquanto materiais como canudos e
folhas de papel possibilitaram a visualizacdo palpavel e em alguns momentos engragadas dos
axiomas, contribuindo para sua participagdo. Na verdade, o GeoGebra e os materiais
concretos se complementaram, de modo que a experiéncia obtida ndo seria a mesma com a
utilizagdo unica e excessiva de um dos dois.

O primeiro desafio, com suas sete afirmagdes que deveriam ser julgadas como
verdadeiras ou falsas, resultou nas seguintes pontuagodes: 30 pontos para as equipes MineGirls
e Florzinhas e 10 pontos para a equipe Os Cretinos. As pontuagdes foram expostas apos o
término do desafio e anotadas no ranking como forma de feedback e motivagao.

Parafraseando Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), destaca-se a importancia do
feedback em sistemas gamificados, que fornece aos participantes respostas imediatas de seu
desempenho, fazendo com que futuras falhas possam ser evitadas ou que busque a
recuperacdo de algum erro, aumentando também os niveis de engajamento, ou seja, a vontade
de seguir em frente na competicdo.

E importante destacar que a pequena duragdo das atividades, devido ao tempo
disponibilizado pela institui¢do, se tornou um fator limitante nesta pesquisa, pois ndo permitiu
a realizacdo de uma correcao conjunta com os alunos. Uma correc¢do deste tipo permitiria uma
melhor fixagdo dos conceitos ¢ o esclarecimento de eventuais davidas dos alunos. Entretanto,

isto ndo interferiu o andamento das atividades, nem a compreensdo dos estudantes, que nos
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proximos momentos da aula utilizaram os axiomas apreendidos para interpretar afirmagoes
feitas pelo ministrante.

Seguindo com a aula, antes de iniciar-se o conteudo de posi¢des relativas, foi
solicitado as equipes de alunos que jogassem um pouco o Minecraft, de modo a conhecer
melhor o jogo e treinarem a constru¢ao de algumas estruturas, como retas inclinadas e planos
suspensos no ar. Foi um momento importante para as equipes, pois nem todos os integrantes
tinham conhecimentos da funcionalidade do game e alguns nunca o tinham visto.

De modo semelhante a abordagem feita com os axiomas, foi feita a explanacdo do
contetdo de posicdes relativas entre retas, planos e entre retas e planos. Buscou-se a0 maximo
permitir uma boa visualizagdo para os alunos, seja através do GeoGebra, manipulando-se as
estruturas criadas, ou com a utilizagdo dos materiais concretos disponiveis.

Um dos fatores que mais gerou duvidas entre os discentes foi a nomenclatura dada as
posigoes relativas (paralelo, coincidente, perpendicular, concorrente, reverso e ortogonal),
mas aos poucos foram compreendidos corretamente. Com isso, foi possivel se fazer uma
importante observacao a respeito do comportamento dos alunos, que ja ndo era 0 mesmo se
comparado a posi¢do passiva assumida por muitos discentes em aulas excessivamente
tedricas.

Paralelo as abordagens das posicdes relativas, foram propostos os desafios 2 e 4,
realizados com auxilio do Minecraft. No desafio 2, pediu-se que as equipes construissem
exemplos de retas concorrentes e reversas e as construcdes feitas pelos mesmos podem ser

observadas nas figuras 16 e 17 a seguir:

Figura 16 — Retas concorrentes construidas pelas equipes MineGirls, Florzinhas e Os Cretinos, referentes ao
desafio 2

Fonte: Dados da aplicagéo
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Figura 17 — Retas reversas construidas pelas equipes MineGirls, Florzinhas e Os Cretinos, referentes
ao desafio 2

Fonte: Dados da aplicagdo

E possivel visualizar as diferencas entre as estruturas construidas, na Figura 16,
enquanto as equipes MineGirls e Os Cretinos optaram por fazé-las no solo, o que torna o
trabalho consideravelmente mais simples, a equipe Florzinhas optou por trilhar o mais
trabalhoso. J& nas estruturas da figura 17, sdo perceptiveis as diferencas entre as estruturas,
cada equipe trilhou uma forma de construgdo diferente, mas que apontam todas para o caso de
posicdes relativas entre retas desejado.

Desta forma, conforme as possibilidades de pontuagdes definidas ao inicio deste
desafio, as equipes alcangaram os seguintes pontos: Os Cretinos receberam 40 pontos, por
terminar o desafio em menos de 10 minutos, MineGirls atingiram 30 pontos por terminarem a
construgdo entre 10 e 15 minutos e por fim a equipe Florzinhas recebeu apenas 15 pontos por
concluir o desafio em mais de 15 minutos.

No desafio 4, referente ao conteudo de posigdes relativas entre retas e planos, as
equipes tiveram que construir exemplos de reta perpendicular a um plano e reta paralela a um

plano, as criagdes estdo representadas nas figuras 18 e 19 a seguir:

Figura 18 — Casos de retas perpendiculares a um plano, construidas pelas equipes MineGirls,
Florzinhas e Os Cretinos, referentes ao desafio 4

Fonte: Dados da aplicagdo
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Figura 19 — Casos de retas paralelas a um plano, construidas pelas equipes MineGirls, Florzinhas e Os
Cretinos, referentes ao desafio 4
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R

Fonte: Dados da aplicagdo

Nestes casos, fica evidente a compreensdo por parte das equipes que o plano ndo
consiste apenas na area ocupada pelos blocos, mas se que estende infinitamente. As
pontuacdes atingidas pelas equipes foram: 40 pontos para Os Cretinos, por terminarem o
desafio em menos de 10 minutos e 30 pontos para as equipes MineGirls e Florzinhas, que
terminaram a construcdo entre 10 e 15 minutos.

Apos este desafio, o ranking foi atualizado com a soma das novas pontuagdes obtidas,
causando suspense e determinagdo entre os membros das equipes. Assim antes do desafio
final as pontuacdes eram: 90 pontos para a equipe Os Cretinos, 60 pontos para a equipe
Florzinhas e 75 pontos para Minegirls.

E interessante observar nestes desafios as personalizagdes realizadas pelos discentes,
que transmitem um pouco de suas identidades e nivel de conhecimento ou habilidades com o
jogo principalmente na equipe Florzinhas, que optaram pela cor lilds na construgdo de suas
estruturas e também posicionaram algumas flores proximo a suas estruturas, remetendo
novamente a fala de Lindner e Kuntz (2014), quando aborda os impactos educacionais de
cada elemento dos games em sistemas gamificados, neste caso, o pertencimento e controle,
fruto da possibilidade de personalizagdo.

Outro ponto interessante ¢ o destaque da equipe Os Cretinos nas construgoes
realizadas, pois alguns dos seus membros ja conheciam e jogavam o Minecraft, o que facilitou
seu bom desempenho ¢ compensou sua baixa pontuagao no desafio 1, equilibrando o ranking
e acirrando a disputa pelo primeiro lugar.

Por fim, foi realizado o desafio final, onde buscou-se ao maximo facilitar a
visualizagdo dos alunos das estruturas expostas no Minecraft, para que respondessem
corretamente os nomes das posi¢des relativas solicitadas. Foi retirado todo material das
equipes (anotagdes ¢ rabiscos), para que lembrassem os nomes das posi¢des relativas, porém
todos solicitaram que os nomes fossem escritos no quadro, afinal, o maior desafio era saber

qual nome representava qual posicao relativa geometricamente.
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As pontuagdes alcancadas pelas equipes foram atribuidas de acordo com a quantidade
de acertos: 100 pontos para a equipe MineGirls e 60 pontos para as equipes Florzinhas e Os
Cretinos. Nesse momento, devido as provocagdes ofensivas realizadas pela equipe Os
Cretinos, 0os mesmos sofreram puni¢do de -7 pontos, de acordo com as regras propostas.

Finalmente, foram anunciadas as pontuagdes finais das equipes e distribuidas as

premiacdes, conforme o quadro a seguir:

Quadro 2 — Pontuagoes finais

Nome da equipe Pontuagao Final Cor da Medalha
MineGirls 175 Ouro
Florzinhas 160 Prata

Os Cretinos 153 Bronze

Fonte: Dados da pesquisa

Com a aplicagao desta proposta de aula, foi possivel a observacao de uma série de
aspectos que devem melhorados, como por exemplo, a quantidade de professores que irdo
participar e auxiliar durante a aula, no caso desta aplicagao houve a presenca de trés alunos de
Licenciatura em Matematica, dos quais um ministrou a aula e os outros dois prestaram auxilio
na organizagao das equipes e corregao das atividades. Desta forma, é importante que numa
aplicacdo como esta, principalmente se realizada em um tinico encontro, haja a presenca de
pelo menos dois professores ou um professor e outros alunos da propria turma que possam
auxiliar no controle e organizagdo das equipes.

Outra observagao, de grande importancia, diz respeito a necessidade de preparagao por
parte do professor, que deve saber lidar com todas as possiveis situacdes adversas que podem
surgir antes e durante a aplicagcdo de qualquer proposta com o uso de recursos digitais, que
vao desde problemas de incompatibilidade entre softwares, instabilidades de conexdo com a
internet, insuficiéncia de equipamentos, entre outros.

Terminada a Missdo Geomecraft, foi solicitado aos alunos que respondessem ao
questiondrio avaliativo, a fim de se obter suas perspectivas e experiéncias com 0os games e na
aula entdo ministrada. Solicitou-se também que os discentes escolhessem algum nome,
apelido ou personagem para serem identificados na andlise dos dados, evitando assim a

exposi¢ao de seus nomes.
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A principio, foi questionado: “Vocé costuma jogar em computador, celular ou
console? Quais jogos?” e, dos 20 alunos presentes, 13 responderam que sim e 7 ndo. Foram
mencionados jogos de diversos estilos, como: Pro Evolution Soccer (PES), League of
Legends, Fish Dom, Mario e o proprio Minecraft. Trata-se de um dado interessante que,
enquanto pode ser visto por muitos como falta de compromisso com os estudos, uma vez que
sdo alunos concluintes e precisam se dedicar a provas de vestibulares, na verdade, trazem uma
importante fun¢ao dos games que ¢ distrair e divertir estes estudantes que encontram-se diante
de uma grande carga de informagdes e prestes a realizar uma prova que podera definir seu
futuro profissional e académico.

Além disso, conforme aborda Gee (2010), existem bons jogos, que podem levar os
usuarios a aprendizagens que nem sempre sao focadas nas escolas, que percorrem desde
habilidades como concentragdo, raciocinio logico-matematico ou tomada de decisdes, a
contetidos curriculares, como o jogo PES, que leva o jogador a compreender as regras,
penalidades, ambientes, entre outras caracteristicas do futebol, que podem ser tema de alguma
questdo de vestibular no componente de Matematica, por exemplo.

Tendo em vista a familiaridade dos jovens da era digital com os games e suas
diferentes formas de aprendizagem, foi questionado na segunda pergunta: “O que vocé acha
que poderia ser melhorado no ensino de Matematica?”. Foram identificadas dois tipos de
respostas e destacam-se inicialmente aquelas que demonstram aparentemente a preocupagao
dos alunos com os contetidos ndo vistos, como por exemplo:

Nay: “deveria ser melhorado em questdo de ter mais aulas de matematica, porque
durante o0 ano dava tempo de muita coisa (sic)”.

ZuZu: “Os professores deviam focar mais no Asuntos que caem no Enem (sic)”.

Nestas respostas, fica evidente um sério problema do ensino de Matematica que ¢ a
grande quantidade de conteudos aos quais os alunos sdao submetidos a cada série,
especialmente no Ensino Médio, assim como a problematica da ndo abordagem de contetdos
importantes, que muitas vezes sdo necessarios em provas de vestibulares como o ENEM, mas
nao recebem énfase em sala de aula, como ¢ o caso da Geometria Espacial de Posi¢ao.

O segundo tipo de resposta trata dos alunos que acreditam que a pratica do ensino de
Matematica poderia ser melhorada, principalmente no que diz respeito a interagao entre aluno,
professor e conteudo estudado, e diversidade metodologica, conforme pode ser verificado nas
respostas destacadas a seguir:

Ninha: “Interagindo mais com os alunos e colocando mais jogos”.
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Bosquinho: “fer aulas mais descontridas para atrair cada vez mais o enteresse do
estudante (sic)”.

Chris: “Poderia ser melhorado em questdo da pratica, diversificar as aulas, aulas em
campo, sair mais da teoria. Como na missdo geomecraft, no qual aprendemos e nos
divertimos ao mesmo tempo”’.

Alunol: “As aulas serem mais diferentes, onde tivessem jogos matematicos pois

muitas das vezes isso é o que influéncia os alunos (sic)” .

Nestas e nas demais falas dos estudantes, ¢ possivel notar a caréncia dos mesmos em
termos de estudar uma Matematica divertida e, sobretudo, diversificada. Fica claro o cansago
dos mesmos em assistir aulas de carater excessivamente tradicionalista, e que este ja ndo ¢
mais o caminho certo para o ensino de Matematica. Além do reconhecimento por parte dos
alunos de que metodologias como a gamificacdo podem trazer grandes beneficios, aliando a
aprendizagem e diversao.

Estas respostas levam as reflexdes feitas por Gee (2010), quando afirma que os bons
videojogos sdo espagos que proporcionam a resolugdo de situagdes-problema, gerando uma
aprendizagem profunda e eficaz, que se opoe a aprendizagem fragmentada proporcionada por
muitas escolas. O autor ainda afirma que a aprendizagem em sala de aula poderia se tornar
bem mais efetiva se prestassemos atengdo no funcionamento dos jogos de qualidade, que
trazem em sua mecanica, roteiro, desafios, entre outros aspectos, elementos que conseguem
prender a atencdo e motivar os usudrios de maneira voluntdria e ndo obrigatoria.

No item 3, foi questionado: “Vocé ja conhecia o Minecraft? Se sim, o que mais lhe
chama atengdo nele? Em caso negativo, o que mais lhe chamou atengdo nele ao conhecé-lo
hoje?”. Por ser um jogo popular entre criangas e jovens, o Minecraft era conhecido por
praticamente todos os participantes, que destacaram também fatores que o tornam atrativo.
Das respostas obtidas, principal fator que os fez gostar do jogo foi a possibilidade de criar
qualquer estrutura utilizando apenas blocos e também pela quantidade de coisas que ali estao
envolvidas, como ¢ o caso da Geometria, mas que passam despercebidas pelo jogador.

Na quarta pergunta, foi verificado se os alunos sentiram alguma dificuldade ao jogar o
game. De todos os alunos presentes, 55% responderam que ndo sentiram dificuldades,
enquanto 45% afirmaram que por estar conhecendo o jogo naquele momento ou pela pressao
causada pelo tempo determinado para realizacdo das atividades com pontuagdo maxima,

tiveram dificuldades em posicionar e quebrar os blocos.
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Conforme discutido na analise do game, ele pode se tornar dificil para novos usuarios,
por ndo fornecer instrugdes suficientes como um simples acesso ao arsenal de itens.
Entretanto, com as instru¢cdes dadas no momento definido para que os alunos conhecessem o
jogo, boa parte deles tiraram todas as suas duvidas e curiosidades a respeito do funcionamento
do mesmo.

Na pergunta de nimero cinco, foi solicitado aos alunos que descrevessem em ao
menos duas linhas sua experiéncia com a aula ministrada. A seguir, apresentam-se as
respostas de alguns dos alunos:

Stranger Girl: “Gostei muito de ter participado desta aula, pois ao mesmo tempo que
aprendemos mais, nos divertimos jogando e aprendendo de forma diferente” .

Aluno3: “O jogo em si com a interagdo em aula foi bacana, diferente do ambiente da
sala que é horrivel. A aula foi interessante (sic)”.

Zuzu: “Foi interessante, eu nunca tinha notado que dentro do Minecraft tem tanta
Matematica.”.

Chris: “Foi bastante proveitosa, pois atraveés de um jogo “Minecraft” nos aprendemos
conteudos importantissimos. E o Lucas faz de um contetdo muito formal, algo divertido.”.

Bosquinho: “Foi muito interessante aprender sobre planos, retas e etc. e 0 mais legal
foi construir retas no jogo do Minecraft, e o trabalho em equipe que é muito legal”.

Nay?2: “Foi 6tima, a primeira aula da gente em que podemos jogar em grupo, de ter o
espirito de competicdo. Mim diverti muito (sic)”.

Nestas respostas, ¢ perceptivel a gratiddo dos alunos por terem participado de uma
aula diferente do tradicional, em momentos de aula, alguns mencionaram que apenas por
estarem fora do ambiente da sala de aula ja estava sendo um momento especial, o que revela a
importancia de o professor, independente de qual componente curricular, ndo se manter preso
apenas a sala de aula, mas que saiba regularmente explorar o espago oferecido pela escola.

Na resposta de Zuzu, evidencia-se a fala de diversos tedricos que abordam os games,
ja mencionados neste estudo, quando retratam que os mesmos sdo importantes ambientes de
aprendizagem, com diversos conteudos implicitos, proporcionando diferentes aprendizagens
aos alunos, porém sem direcionamento. E papel do professor saber explorar os bons jogos e
direcionar a aprendizagem dos alunos, construindo situacgdes de aprendizagens mediadas pelo
prazer e entretenimento.

A aluna Chris traz em sua resposta uma importante observacao sobre a aula, ao dizer
que um contetido “formal” se tornou algo divertido. Sdo muitos os contetidos da Matematica

que possuem carater técnico e teorico, que poderiam ser melhor explorados por meio de
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métodos como a gamificagdo e com recursos digitais que promovam o engajamento e
interesse dos alunos.

Na questdo seis, quando questionado a respeito dos pontos positivos ¢ limitagdes da
aula, foram mencionados os seguintes aspectos:

» Positivos: Desenvolvimento do contetido, abordagem pratica, muitas explicagdes,
competicdo, trabalho em equipe, desenhos, diversao, novas formas de jogar.

= Limita¢des: Explorar mais, explicagdo vagarosa, necessidade de mais interagdo os
membros das equipes, tempo.

A respeito das limitagdes, quando mencionada a explicagdo vagarosa, vale ressaltar
que nem todos os alunos possuem os mesmos ritmos de aprendizagem, uns compreendem
mais rapido que outros. Entretanto, ¢ importante e necessaria uma explicagdo acessivel a
todos, que respeite o ritmo de cada um, mas que ndo torne a aula repetitiva.

Quanto ao tempo, destaca-se que esta aula foi ministrada em apenas um encontro com
duragdo de trés horas e meia, enquanto na verdade, na realidade da sala de aula, sugere-se que
seja aplicada em ao menos cinco aulas, para uma completa abordagem da Geometria Espacial
de Posicdo, que ndo se limita aos axiomas e posigoes relativas.

Por fim, na questdo de numero sete, foi perguntado: “Durante ou apods esta
experiéncia, voceé conseguiu encontrar outros conteudos da Matematica que podem ser
aprendidos com o Minecraft? Quais? E de outras disciplinas?”. Onze alunos responderam que
ndo conseguiram identificar naquele momento, enquanto nove responderam que sim,
mencionando conteudos da Matemdtica como nomenclatura e propriedades de formas
geométricas e o estudo do plano cartesiano.

Fato bastante importante, que mostra algumas das infinitas possibilidades de
abordagens curriculares com o Minecraft, reconhecidas pelos proprios alunos e que deveriam
ser melhor exploradas, sejam em sala de aula ou em atividades para casa, fazendo com que os
alunos apliquem seus conhecimentos, em algo do seu dia a dia, possibilitando o
desenvolvimento de uma aprendizagem significativa e eficaz, independente do componente

curricular associado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante de toda problematica enfrentada no ensino e aprendizagem de Matematica, a
utilizacdo dos games enquanto ferramenta didatico-pedagodgica se mostrou como uma
importante alternativa, possibilitando diferentes abordagens teoricas e praticas,
principalmente no caso de conteudos considerados dificeis de ensinar e apreender.

Através da possibilidade de utilizar e desenvolver conhecimentos de maneira ludica e
divertida, o Minecraft foi avaliado em aspectos técnicos e pedagdgicos como uma importante
ferramenta para uso em meio educacional, sendo utilizado a nivel mundial por professores de
todas as areas.

Diante da coleta e analise dos dados obtidos com a proposta de uso do Minecraft no
ensino da Geometria Espacial de Posi¢do, importantes reflexdes a respeito da pratica do uso
de games em espagos educacionais emergiram, como por exemplo, a necessidade da
motivagao intrinseca por parte do professor, elemento fundamental no sucesso de qualquer
pratica pedagogica, que deve estar preparado para superar as inimeras situagoes adversas que
podem comprometer o sucesso de uma aula pratica como esta, que depende de inlimeros
fatores que vao desde questdes organizacionais das escolas a possiveis falhas técnicas nos
dispositivos a serem utilizados.

A respeito dos alunos que vivenciaram a aula aqui proposta, notou-se que além da
motivagdo e diversdo, proporcionada naturalmente pelos bons games, houve o interesse por
parte dos discentes em compreender o conteudo ministrado, uma vez que o mesmo lhes
serviria para algo posterior. Neste sentido, se mostra a grande importancia da significa¢ao dos
contetdos apreendidos em sala de aula, de modo que ndo se restrinja a ser algo utilizado
apenas nas provas, mas que possa ser visivel no dia a dia dos alunos, através da associacio
com elementos de seus diferentes cotidianos.

Por fim, neste contexto de uso dos games em espagos educacionais, em especial o
Minecraft, no ensino e aprendizagem de contetidos curriculares, fica como proposta para
futuros trabalhos atividades em sala de aula que explorem ainda mais as possibilidades deste
game, associando-se quando possivel a outras metodologias que integrem elementos
analogicos e digitais em sala de aula como, por exemplo, o estudo de circuitos elétricos com o
material Redstone presente no game associado a circuitos simples produzidos em sala de aula,

ou até mesmo a construgdo de narrativas baseadas em experiéncias in-game dos discentes.
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APENDICE A - INSTRUMENTO DE AVALIACAO NA PERSPECTIVA DA

MATEMATICA

Habilidades

Nulo=0

Fraco =1

Médio =2

Alto=3

Habilidades Aritméticas

O game nao exige nem
estimula habilidades de
contagem/operagdes com
numeros,

0O game apresenta alguns
elementos aritméticos,
porém ndo estimula seu
desenvolvimento.

O game apresenta
elementos relacionados a
aritmética, mas ndo exige
seu total conhecimento.

0O game desenvolve e exige
habilidades aritméticas de
contagem ou operagdes com
numeros inteiros.

Habilidades Algébricas

0O game ndo exige nem
estimula modelar e resolver
situagdes-problemas usando
conceitos de algebra.

0 game apresenta
pouquissimas situacdes
problemas, que por sua vez
podem ter resolugdo
facilitada por habilidades
algébricas.

O game estimula modelare
resolver situagdes-
problemas usando
representagdes algébricas.

O conhecimento algébrico é
algo fundamental no game,

que pode ser utilizado como
estratégia de jogo.

Habilidades Geométricas

0 game apresenta poucos
elementos geométricos em
seu design e ndo faz
referéncia alguma a
matematica.

0O game apresenta poucos
elementos geométricos e faz
poucas referéncias a
conhecimentos matematicos
relacionados.

O game apresenta poucos
elementos geométricos,
porém faz referéncias a
conhecimentos matematicos
relacionados.

0O game apresenta diversos
elementos geométricos em
seu design e relaciona-os aos
conhecimentos e habilidades
envolvidos.

0 game ndo exige
nogdo/habilidade de
orientagdo no espago, e ndo

0 game exige pouca
nogdo/habilidade de
orientagdo no espaco e

A orientacdo espacial é uma
habilidade necessaria para
um bom desempenho do

A orientagdo espacial & uma
habilidade crucial no game e
o jogador deve ter certo

matematica.

matematica.

desenvolvidas com o game
porém com pouco feedback

Habilidades espaciais estimula seu pouco estimula sua jogador, mas ndo exclusiva,  dominio sobre as mesmas
desenvolvimento/evolugdo.  evolugdo. havendo um pequeno para poder jogar, apesar de
(Exemplos sdo jogos de desenvolvimento. o game favorecer o
pergunta e resposta) desenvolvimento da mesma.
0 game apresenta poucos 0 desafio é fator presente 0 game apresenta desafios O game apresenta desafios
desafios e no game, porém suas nivelados estimulando o mais sofisticados que
conseguentemente exige soluges exigem pouco raciocinio légico de todos os  auxiliam no
Habilidades Logicas pouco raciocinio l6gico, com  raciocinio, principalmente tipos de jogadores. desenvolvimento do
soluges muito diretas ou para jogadores que ja tem raciocinio légico de todos os
extremamente faceis. certa intimidade com outros tipos de jogadores.
jogos mais desafiadores.
0 game ndo estimula o 0 game pouco estimula o Habilidades de Habilidades de
. desenvolvimento da desenvolvimento da leitura/escrita matematica leitura/escrita matematica
Leitura/Escrita . e N ; ) . i o
ot habilidade leitura/escrita habilidade leitura/escrita podem ser utilizadas e sdo necessarias e podem ser

utilizadas ou desenvolvidas
com o game.

Resolugdo de problemas

0 game ndo expde o jogador
a situagdes-problemas

0 game expde o jogador a
situagdes-problemas de facil
resolucdo

O game expde o jogador a
situagGes-problemas que
exigem tempo e raciocinio
I6gico-matemdtico

O game é composto por
situagdes-problemas que
exigem tempo, raciocinio
légico-matemdtico e
conhecimentos matematicos




APENDICE B - REGRAS DA MISSAO GEOMECRAFT

y
U\}E:F{)B I:Tdﬁl:

g 2 = Grupo de Pesquisa em Tecnologias
Universidade Estadual da Paraiba Digitais e Aquisigao de Conhecimento

Missdo GEOMECRAFT

Manual de penalidades

Regras gerais:

a. Poderio ser descontadas pontuacdes das equipes, mediante comportamento indesejado:
i. -3 pontos para inquietagio
ii. -5 pontos para barulho excessivo ou desordem
iil. -7 pontos para desrespeito com a equipe
iv. -10 pontos para outras ocasides mais sérias
b. Poderio ser descontadas pontuagdes da sala em geral, mediante comportamentos indesejados:
i. -3 pontos de todas as equipes para inquietagao
ii. -5 pontos de todas as equipes para barulho excessivo ou desordem
iii. -7 pontos de todas as equipes para desrespeito com a equipe

iv. -10 pontos de todas as equipes para outras ocasides mais sérias
Regras do desafio no Minecraft

a. Toda reta deve ser feita com no minimo 15 blocos e todo plano com no minimo 8x8 blocos;
b. As estruturas (principalmente planos) devem ser feitas acima do solo, nunca contidas no mesmo
plano que ele;

¢. Caso esteja incorreto ou incompleto, a equipe receberd penalidade de -5 pontos;
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APENDICE C — DESAFIO 1

&
UEPB I:Tdﬂl:

" 5 = Grupo de Pesquisa em Tecnologias
Universidade Estadual da Paraiba Digitais e Aquisigao de Conhecimento

EQUIPE:

Missdo GEOMECRAFT

DESAFIO 1

1. Marque com V ou F as afirmacdes a seguir:

a) Trés pontos colineares determinam um tnico plano; ()

b) Uma reta e um ponto que nio pertence a ela determina um tnico plano( )

¢) Dois pontos determinam uma reta ()

d) O espaco € o conjunto de todos os pontos, contidos num tnico plano ()

e) Trés pontos distintos que ndo formam uma reta determinam, pelo menos, trés planos

distintos ()

f) No espaco, existem infinitas retas ()

g) Dois pontos distintos determinam infinitas retas distintas ()
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PN

APENDICE D - FOLHA DE RESPOSTAS

Nome da equipe:

Integrantes:

Folha de respostas
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APENDICE E - QUESTIONARIO AVALIATIVO

u@s I:TI:IEC

Grupo de Pesquisa em Tecnologias

Universidade Estadual da Paraiba Digitais e Aquisi¢io de Conhecimento
Nome: Idade:
Apelido/Nickname/avatar:

Questiondrio avaliativo

Prezado participante, eu Lucas Henrique Viana, aluno concluinte do curso de Licenciatura Plena em Matemadtica da Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB) solicito o preenchimento do questiondrio a seguir a respeito da aula intitulada: Missio Geomecraft.
As informagdes aqui fornecidas serviriio para a obtengio de dados para fins académicos e de pesquisa referentes ao trabalho:

“0 MINECRAFT NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DA GEOMETRIA ESPACIAL DE POSICAO ™.

1. Vocé costuma jogar em computador, celular ou console? Quais jogos?

2. O que vocé acha que poderia ser melhorado no Ensino de Matematica?

3. Vocé jd conhecia o Minecraft? Se sim, o que mais lhe chama atengiio nele? Em caso negativo, o que mais lhe
chamou ateng¢ao nele ao conhecé-lo hoje?

4. Vocé sentiu alguma dificuldade ao jogar o Minecraft? Qual?

5. Descreva em no minimo duas linhas sua experiéncia nesta aula.

6. Quais pontos positivos e negativos desta aula? O que poderia ser melhorado?

7. Durante ou apds esta experiéncia, vocé conseguiu encontrar outros contetidos da Matematica que podem ser
aprendidos com o Minecraft? Quais? E de outras disciplinas?
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ANEXO A - TABELA DE AVALIACAO TECNICA E PEDAGOGICA

pelo usuario diante de uma
falha.

a0 menos parte do progresso
realizado.

Analise Pedagogica
Critérios Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
O jogador é impossibilitado O jogo permite pouca identidade ~ Hd uma certa ligagio entre o O game permite ao jogador
Identidade de estabelecer uma identidade — com o(s) personagem(ns), e ndio jogador e o contexto, uma intensa ligagio entre ele
com o(s) personagem (ns) do  oferece um contexto apropriado  proporcionando uma afei¢io e os elementos presentes no
jogo. ou esta ¢ insignificante. para isso. com os elementos do game. mesmo.
A produgio no jogo é nula ou ¢ ¢ A Produgiio ¢é satisfatéria, O jogo apresenta grande
Rop AR O jogo possui poucas rea i
insignificante, pois nio hd a Tt com a possibilidade de possibilidade de
% Gyl caracteristicas de produgio, i P e i
Producio possibilidade de o criagio de cendrios e customizagdo, permitindo a
; « como a escolha de “niveis™ de 3
personaliza¢io o modificagio v caracteriza¢do dos avatares construcdo de novos
dificuldade. .
do mesmo . OU personagens. contetdos.
Nio hé possibilidadede se  rsepelomenosum elemento o, exicrancia de ppes ;
s : de continuidade no % A possibilidade de tentativa e
retomar o progresso ji obtido . i elementos de retomada, % J i
Riscos jogo.permitindo a retomada de erro no jogo ¢ constante, sem

existem oulros recursos
estratégicos.

a existéncia de penalidades.

Boa ordenaciio dos
problemas

O game niio possui niveis e
os problemas nio apresentam
sincronia,

Had a existéncia de niveis, mas
nio hd uma relagiio entre os
preblemas presentes no jogo.

Os niveis estio presentes e hd
ligagdo entre os desafios,
porém a dificuldade dos
mesmos varia pouco ou é

€O

A ligagao entre os problemas
e 0 aumento gradativo da
dificuldade desenvolvem as
habilidades do usudrio.

Desafio e consolidagiio

Os desafios presentes sio
repetitivos e niio permitem
uma evolugio das habilidades
do jogador.

O jogo possui desafios criativos,
mas niio apresentam aumento
significativo da dificuldade.

Os niveis crescentes de
dificuldade ¢ a variagio dos
desafios instigam o jogador a
aprimorar suas habilidades.

Os desafios apresentados sio
variados e proporcionam a
evolugiio constante ¢ 0
desenvolvimento de novas
habilidades pelo jogador.

Sentidos
contextualizados

Ha uma dissociagio entre o
ambiente e o enredo do game.

O jogo apresenta conexdes
fracas entre a fantasia as
palavras utilizadas e as
habilidades que pretende
exercitar,

O contexto ¢ o ambiente do
game apresentam ligagiio,
mas nio hd conexoes entre

eles e as decisoes do jogador.

Ha uma perfeita ligagiio entre
os elementos do jogo e as
atitudes do jogador.

Ferramentas

inteligentes e

conhecimento
distribuido

Hd uma carencia de
informagoes e ferramentas
uteis ao jogador.

A quantidade de ferramentas
inteligentes no game ¢ pouca e o
conhecimento ainda niio € bem
distribuido.

Existe uma boa quantidade de
ferramentas inteligentes no

jogo, porém estas ndo suprem

as necessidades do jogador.

As ferramentas inteligentes
no jogo estio perfeitamente
distribuidas atendendo as

exigéneias.

Equipes
transfuncionais

O jogo niio permite que
varios usudrios joguem juntos
€ 40 mesmo tempo
(multiplayer).

O jogo em questiio permite o
multiplayer, mas nio fornece
meios de comunicagiio entre os
usudrios.

Além do modo multiplayer, o

Jjogo possui uma plataforma

de comunicagiio, porém niio
hd divisio de tarefas.

Frustragiio prazerosa

O jogo é dificil d ¢ nio

O jogo € dificil, existem algumas

incentiva riscos.

recomy valiosas, mas niio
ha incentivos para se arriscar

pelas mesmas.,

O jogo proporciona modo
multiplayer, comunicagiio ¢
divisiio das fungoes dentro

dos grupos.

As recompensas sio
distribuidas conforme os
desafios envolvidos, porém
os riscos ainda sio muito
elevados.

O Jogo proporciona niveis
equilibrados de desafio,
riscos € recompensas.

Andlise Técnica

Controles

A combinagio de controles é
atipica.

Os comandos exigem tempo
para adaptacio devido a
diversidade de combinagdes.

Os comandos do jogo sio
simples, porém inovadores
tornando-o desafiador para

Requisitos do Sistema
ou Hardware

O jogo exige grandes
configuragdes de hardware,
tornando-o inacessivel para

alguns publicos.

O software exige pouco do

hardware, porém sua interface é

pouco elaborada.

O game nio exige muito do
hardware, mas para uma
melhor experiéncia nece:
se de configuragdes mais
elevadas.

O Game oferece boa
integragio e simplicidade
entre os controles e comandos

Jjogadores iniciantes. a serem executados.

O jogo apresenta leveza e
simplicidade, apesar de sua
interface repleta de efeitos e

animagoes.

Efeitos sonoros

A baixa qualidade dos efeitos
SONOros nio proporcionam
uma boa experiencia aos
usuarios.

Os efeitos sonoros apresentam

uma qualidade razoavel, mas ha

uma falta de sincronia entre os
mesmos.

Apesar dos bons efeitos
SONoros e sincronizagiio entre
esles, nota-se uma
inadequagiio quanto as
situagdes nas quais estes
aparecem,

A perfeita sincronia entre os
efeitos sonoros e o ambiente
do jogo proporciona uma
Gtima experiéncia auditiva,

Interface do usudrio

O game apresenta uma
interface complicada e pouco
objetiva dificultando a
experiencia do jogador.

A interface € razodvelmente

simples, porém torna-se confusa
deivido a pequena quantidade de

instrugoes apresentadas.

O game apresenta uma boa
interface errando apenas no
excesso da quantidade de
informagdes apresentadas.

A interface € de facil acessso
e todas as informagdes estio
bem distribuidas na tela do
usuario.

Compatibilidade

Nio é compativel outras
plataformas além dos
desktops, e preso ao sistema
operacional Windows.

Apresenta-se disponivel apenas

para desktops, em seus diversos

sistemas operacionais,

Encontra-se disponivel em
plataformas méveis e para
desktops, nos mais variados
sistemas operacionais.

Alto nivel de
compatibilidade, estando
disponivel na grande maioria
das plataformas (consoles,

pe’s, smartphones).

Auxilio e dicas

A auséncia de dicas e

Apesar da quantidade de

Niio hda uma grande

Os objetivos estiio explicitos

informagoes resulta numa
ma experiéncia de
Jjogabilidade.

instrugoes elas se mostram
insuficientes ao usudrio.

quantidade de instrugoes ao
usudrio, porém esta limitagio
se torna algo
caracteristico do software.

Jogabilidade

Ha uma falta de sincronia
entre a movimentagio ¢ os
comandos, além de erros
SUCessivos.

A jogabilidade ¢ fluida, mas ha
problemas na execugiio de
miiltiplos comandos,

de maneira correta, nio
faltando dicas tteis ao
usudrio.

O game proporciona uma boa

Jjogabilidade, porém o tempo

de resposta ainda prejudica o
gameplay.

A jogabilidade fornece uma
Gtima experiéncia devido a
perfeita sincronia dos
comandos ¢ sua execugiio.

Grificos

Os grificos do game
apresentam baixa resolugio e
auséncia de detalhes.

Os grificos apresentam um
detalhamento e resolugiio
razodvel, porém nio apresenta
efeitos visuais,

O detalhamento e resolugiio
alta dos grificos
impressionam, mas os efeitos
visuais sio escassos,

O detalhamento grifico
transcende expectativas, com
resolugio em alta definigao.

Usabilidade

O game exige experiéncia e
treinamento tornando-o
pouco atrativo a jogadores
novos.

A utilizagiio do software é
simples, porém o nivel de
dificuldade torna a experiéncia
frustrante aos usudrios.

O game é simples e de ficil
utilizagiio, porém fornece
desafios a iniciantes,

A utilizagiio do software é
simples e de ficil adaptagio
tornando-o convidativo a
qualquer usudrio.
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