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RESUMO

O trabalho apresenta uma investigagdo tedrica e pratica sobre a utilizagdo de jogos
computacionais como instrumento de auxilio no processo de ensino-aprendizagem. Tal objeto de
pesquisa surge da observagdo de novos processos educativos configurados a partir de novas formas
de sociabilidade, consequéncia da modernidade. Para a realizagéo deste trabalho foi disposto como
objetivo geral: verificar através de uma experimentagdo se 0s jogos computacionais tornam mais
eficaz o processo de ensino aprendizagem de contelidos matematicos. A estrutura metodolégica da
pesquisa, por sua vez, foi construida a partir da proposta da pesquisa-agéo, cujo processo implicou
na experimentagao de trés games educativos em uma instituicdo de ensino. Inicialmente se fez
necessario a compreensao de algumas categorias sobre a Educagéo e Jogos na Sociedade, a fim de
delinear a influéncia destes no comportamento social e emocional dos jovens. Neste estudo, foram
utilizados questionarios e entrevistas com 27 alunos do 72 ano da E. E.E.F. Jodo da Mata. Ali se
verificou as principais dificuldades enfrentadas em sala de aula em relacdo a disciplina de
Matematica, sob as perspectivas do professor e dos alunos. Os instrumentos de geragdo de dados
utilizados foram a aplicagdo/observagdo, a entrevista e o questionario. A andlise dos dados se
baseou nos processos de aplicagdo de games e nas observagbes feitas a partir de andlises dos
dados gerados, realizados no /écus de pesquisa. Os resultados apontaram para a utilizagdo do jogo
computacional em sala de aula como um recurso ludico e didatico, contribuindo na aquisigédo do
conhecimento, construgdo da autonomia e curiosidade.

PALAVRAS-CHAVE: Informatica, Educagao, Matematica, Jogos.



ABSTRACT

The work presents a theoretical and practical research on the use of computer games as a tool to aid
in the process of teaching and learning. Such research object emerges from the observation of new
educational processes configured from new forms of sociability, a consequence of modernity. For
carry out this work was provided as a general objective: check through an experiment if the computer
games become more effective learning process of mathematical content. The methodological
structure of the research, in turn, was constructed from the proposed action research, a process
involved in the trial of three educational games in an educational institution. However, initially it was
necessary understanding of some categories on Education and Games Society, in order to outline the
influence of these on the social and emotional behavior of young. The research centers on a study
case, where we used questionnaires and interviews with 27 students from the 7th year of the "E.
E.E.F. Jodo da Mata . Over there was found the main difficulties faced in the classroom in respect to
the discipline of mathematics, from the perspectives of teachers and students. The instruments used
were data generation application / observation, interview and questionnaire. Data analysis was based
on the application processes and games on observations made from the analysis of the data
generated, conducted research in locus. The results showed the use of computational game in the
classroom as a recreational and educational resource, helping in acquiring knowledge, building
autonomy and curiosity.

Keywords: Informatics, Education, Mathematics, Games
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1 INTRODUGAO

A internet e o computador sdo tecnologias que servem como meios de

comunicagdo e expressao, e é assim que os professores devem relaciona-las
ativamente com seus alunos a fim de construir métodos de ensino aprendizagem.

O desenvolvimento de percepcdo do homem por vezes é medido por
equipamentos tecnol6gicos, onde as novas tecnologias da informagdo, como os
Softwares, e em especial os jogos eletrdnicos ampliam o potencial humano. A partir
dessa concepgdo, o presente trabalho visa dissertar sobre o aproveitamento das
Novas Tecnologias da Informagdo aplicadas em ambientes escolares,
principalmente com a utilizagdo de Jogos Eletr6nicos, tentando assim, tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais atrativo, interativo e por fim mais eficiente.

Nas ultimas décadas, os jogos computacionais comegaram também a fazer
parte do cenario académico. E notavel que a quantidade de trabalhos dissertativos
com o tema em questdo, tem aumentado significativamente a cada ano e isso
implica resultados relevantes.

Muitas dessas pesquisas foram publicadas, relacionando tecnologias a
educagao, e jogos eletrdnicos a aprendizagem, como, por exemplo, os trabalhos de
Gee (2003) e Jonhnson (2003), que falam sobre o surgimento de habilidades
cognitivas enquanto se jogam jogos eletronicos.

Nessa perspectiva podem-se indicar entdo os jogos como uma tatica a ser
aplicada dentro do modelo construtivista, formulado por Piaget (1994), visto que os
mesmos sdo capazes de transformar um ambiente real e lidico em um ambiente
virtual possivel de ser compreendido e explorado pelo aluno.

Desde o seu surgimento, os jogos digitais vém se tornando mais complexos,
isso por causa da aquisicdo de novas funcionalidades que os mesmos vém
adquirindo, bem como elementos, formas, imersdo e, portanto, popularidade, a
ponto de se tornar uma inddstria que movimenta 81,9 bilhées de dblares ao ano no
mundo.

Quando a natureza do game é digital, o mesmo possui funcionalidades
atrativas e populares, portanto, esse tipo de software estd realizando esse
movimento de entrada nos processos educacionais e, com isso, adquirindo novas
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peculiaridades no funcionamento, sendo criada uma nova categoria, 0s jogos digitais
educativos (ou games educativos). Muitos professores vém sendo conquistados por
esses jogos digitais educativos a fim de dinamizar suas aulas. O grande acervo de
aplicativos e jogos educativos encontrados facilmente e gratuitamente, fez com que
professores que, se interessam por tecnologia, aplicassem esses recursos em sala
de aula, porém nem sempre a expectativa de oferecer uma aula diferenciada possa

resultar na construgao do conhecimento.

Uma das caracteristicas do jogo é reproduzir situagdes reais ou irreais,
permitindo ao homem encontrar descobertas e desenvolver seu raciocinio l6gico e
critico, aumentando assim sua autonomia. Tendo em vista que a atividade virtual
contida no Game nao gera conseqiiéncias no mundo real, 0 ser humano pode tirar
proveitos da mesma e ainda assim n&o sofrer nenhum risco. E também através do
jogo que o sujeito aprende a identificar situagbes diversas e procurar formas de
resolvé-las, instigando a criatividade e adquirindo iniciativa e autoconfianga, sem
falar do desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragédo que é
estimulado enquanto se joga. Portanto os jogos computacionais de carater educativo
podem desenvolver a capacidade intelectual do jogador.

Os videojogos (...) sdo como a literacia e os computadores, espagos onde
podemos estudar e exercitar a mente humana em formas que nos permitem
um maior entendimento da aprendizagem e do pensamento humano, assim

como novas maneiras de envolver os aprendizes numa aprendizagem
profunda e comprometida. (Gee, 2010:54)

Por serem mecanismos tecnolégicos de entretenimento, o0s jogos
computacionais podem assumir mais uma opgao de solucionar problemas, visto que
auxilia o jogador usuario com sua capacidade de simular e aumenta a atragéo e

interacdo, isto por que introduz o recurso ladico no aprendizado.

Consideramos assim 0 uso de jogos eletrénicos na escola uma estratégia de
unirmos Tecnologia a educagéo, bem como o auxilio ao processo de investigagao de
problemas, o que pode permitir um melhor gerenciamento das agbes de ensino
aprendizagem, pois temos a rapidez no processamento das informagdes, a recepgao
individualizada e a interatividade.

Neste trabalho o objeto de pesquisa € o processo de desenvolvimento e uso
em sala de aula, de jogos eletr6nicos voltados para a educagao. Associando esses

jogos computacionais ao ensino, pretendia-se verificar, neste trabalho, se os jogos
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eletr6nicos podem proporcionar o desenvolvimento de determinadas competéncias e
habilidades através da combinacdo do ludico e do educativo. Dessa forma, este
estudo tem como objetivo mostrar um método diferenciado de ensinar, usando as
Tic’s (Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo), em especial 0os jogos, com o
intuito de aumentar a autonomia, criatividade e o senso critico dos alunos jogadores
em relagao a disciplina de Matematica.

Deixando claro que esse objeto ndo foi escolhido de forma isolada e aleatéria,
pois hd um grau de envolvimento entre pesquisador e objeto, ficando evidente, logo
mais adiante, na justificativa, que um dos motivos da escolha dessa pesquisa é a
identificagcdo do pesquisador com o tema.

Em busca de melhores rendimentos dos alunos do 7° Ano da “Escola
Estadual de Ensino Fundamental Jodo da Mata”, na perspectiva do processo de
ensino-aprendizagem na disciplina de Matematica, mais especificamente nas
operag¢des com numeros Inteiros, conceitos de Fra¢gdes bem como as Coordenadas
Cartesianas, objeto desse estudo, trabalhar-se-a com o ladico através dos jogos de
computador.

Esta dissertagdo foi estruturada em 6 capitulos, incluindo a introdugdo. Os
capitulos encarregados de apresentar o referencial te6rico que norteou a pesquisa
sdo o0 2 e 3. No quarto capitulo sera apresentada a metodologia utilizada, no capitulo
5, os dados coletados através dos instrumentos de geragdo de dados e andlise das
informagdes e no capitulo 6 as consideragdes finais

No segundo capitulo, busca-se apresentar o importante papel da educagéao
para a formagdo do individuo, relatar o processo de ensino aprendizagem e
evidenciar o jogo como elemento pertencente ao desenvolvimento das sociedades.
No capitulo seguinte, Ausubel (1982) ajuda a demonstrar que a partir do uso de
instrumentos ladicos, como por exemplo, os jogos, no ambiente escolar, podemos
obter uma aprendizagem mais significativa do contedado abordado. J& no capitulo 4,
€ apresentada a metodologia utilizada nesta pesquisa. Adiante sdo apresentados os
aspectos fisicos e politicos do l6cus de pesquisa bem como os participantes
envolvidos. Apresentam-se nesse quinto capitulo, os instrumentos de geragao de
dados e o processo de andlise dessas informagdes coletadas bem como os
resultados obtidos através das observagcbes feitas a partir das aulas praticas
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(aplicacao dos games), questionarios e entrevistas. Centra-se também em descrever
0s games abordados neste trabalho e utilizados nas aulas no laboratério. O capitulo
6 apresenta as consideragcdes finais, condensando os resultados, bem como
apontando as contribuicées e limitagdes deste trabalho e sugestbes feitas a partir

deste trabalho monogréfico.
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2 PERSPECTIVA TEORICA SOBRE A RELAGCAO ENTRE EDUCAGAO, JOGOS
E SOCIEDADE

Um dos grandes objetivos da educagdo segundo Grispun (1996), é o de
trazer de “dentro para fora” os saberes do ser humano, otimizando assim o ato de
educar, orientar e acompanhar. Embora o exercicio de educar seja executado no
cotidiano de cada individuo através das relagbes e praticas vividas em casa, no
trabalho ou até mesmo entre amigos, enfatiza-se aqui a educagao trabalhada, em
potencial, no ambiente escolar ou em projetos de educagdo em que 0s jogos
(computacionais) estejam presentes. Nesta secdo serdo evidenciadas questdes
sobre educagédo e como esta contribui para o desenvolvimento do ser humano em
todas as areas de sua vida bem como a utilizagcao de jogos interativos educacionais
para ajudar nesse processo.

2.1 Educacéao e Seus Saberes

Pode-se observar, na obra de Morin (2003), o apontamento de alguns
saberes necessérios a educacao do futuro. Morin aborda temas fundamentais para a
educagao contemporanea, por vezes ignorada ou deixada a margem dos debates
sobre a politica educacional. O autor aborda problemas situados nos programas de
niveis fundamental, médio e superior. Dois dos saberes importantes que faltam na
educagao atual, segundo o autor ja citado anteriormente sao:

l. Ensinar a condicdo humana: A educagédo do futuro devera ser o
ensino primeiro e universal, centrado na condicdo humana. Todo o conhecimento
deve contextualizar seu objeto para ser pertinente; “qguem somos?” é inseparavel de
‘onde estamos?”, “de onde viemos?”, "para onde vamos?". Interrogar nossa
condi¢gdo humana implica questionar nossa posicao no mundo.

Ill. Enfrentar as incertezas: Sera preciso ensinar principios de

estratégia que permitiiam enfrentar os imprevistos, o inesperado e a incerteza, e

modificar seu desenvolvimento em virtude das informag¢des adquiridas ao longo do
tempo. Sendo assim:

Precisamos entao ultrapassar a ideia simples de encerramento que exclui a

abertura, a ideia simples de abertura que exclui o encerramento. As duas

nogdes podem e devem ser combinadas; necessarias juntas, elas tornam-

se ambas relativas uma a outra, como na idéia de fronteira, ja que a

fronteira é o que proibe e autoriza a passagem, o que fecha e o que abre
(MORIN, 2003, p.170-171).
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Portanto, educacao também pode ser conceituada como sendo um processo
continuo que orienta e conduz o individuo a novas descobertas a fim de tomar suas
proprias decisdes, dentro de suas capacidades.

Um dos maiores desafios para educagéo esta, exatamente, no ato de ensinar.
O professor deixou de ser um mero agente transmissor de conhecimentos
adquiridos para ser um mediador de conhecimentos compartilhados. Nao somente
transmitir informagées como também propiciar ao aprendiz um ambiente seguro,
estavel e com pluralidades, onde ele possa expor seu conhecimento individual,
compartilhar suas dividas e, ainda assim, estar aprendendo. E pensando nisso, que,
atualmente, agregam-se, aos métodos de ensino, a tecnologia, o computador,
porque é através dele que tentaremos suprir as diversas incertezas presentes no
processo de aprendizagem, principalmente no ambiente escolar. No préximo
capitulo aprofundaremos sobre a importancia de tecnologias na educacao.

2.2 A Relacéao entre Educacao e Sociedade

Jacques Delors (1996), pesquisador, sugere que a educagdo deve ser
considerada como um processo de desenvolvimento continuo que perpetua toda a
sua existéncia, com intuito de absorver e tornar o conhecimento de forma
progressiva e eficaz. Segundo o pesquisador, a aprendizagem tem como base,
quatro pilares da educagéo, os quais sédo descritos a seguir:

a) Aprender a conhecer: refere-se a importancia de se obter o conhecimento
cognitivo afim de cada um compreender o mundo que o rodeia, e assim
conseguir viver de forma digna, para expandir as suas habilidades
profissionais e comunicativas. Para isso, sugere-se o incentivo de
pensamento intuitivo e dedutivo de modo que o individuo consiga alcancgar
seus proprios meios de dominar o saber e o desconhecido.

b) Aprender a fazer: pretende-se com este conhecimento aplicar, na pratica,
o que foi aprendido na teoria. Além da formagéo técnico-profissional do
aluno, atualmente existe outro topico necessario para se alcancar este
pilar, que se refere a comunicagdo. Compete a esta, tentar tornar os
individuos capazes de enfrentar diversas situagdes e principalmente
desenvolver a capacidade de interagao a fim de trabalhar em grupo, seja
no ambiente social ou profissional. Além de direcionar o aprendizado

adquirido pelos jovens em experiéncias quer seja sociais, tdo comuns aos
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d)

jovens no contexto em que estdo inseridos, quer seja academicamente,
devido a projetos que desperte/reforce a relagdo entre escola e o
ambiente de trabalho.

Aprender a viver com os outros: consiste num dos maiores desafios para
os educadores. Torna-se dificil, esta tarefa, pois os individuos tendem a
supervalorizar suas préprias habilidades e também as do grupo a que
pertencem, e ainda praticam o preconceito. Neste “pilar” ha o combate ao
conflito, ao preconceito, e as rivalidades do dia-a-dia. Por tanto, nesse
pilar da aprendizagem, o habito da “tolerdncia”® nas pessoas €
desenvolvido para que elas possam construir projetos comuns, nos
valores da compreensdo mutua, e que fossem capacitados no quesito
relagGes interpessoais, que possam evoluir o seu conhecimento técnico e
cognitivo permanentemente e intervirem de forma consciente e proativa na
sociedade.

Aprender a ser: esse pilar consiste no principio fundamental que a
educacdo deve colaborar de forma progressiva no desenvolvimento da
pessoa num todo, ou seja, em todas as areas bem como a espiritualidade,
senso critico, inteligéncia, sensibilidade e até mesmo na estrutura fisica.
Segundo o autor, é nesse ponto onde o individuo em plena juventude,
deve receber a educagdo necessaria para o comportamento individual e
autonomia a fim de construir o seu proprio conceito de “tomar decisbes” e
dessa forma contribuir também para a personalidade, responsabilidade
pessoal e principalmente a capacidade da autonomia, no entanto sem
omitir as habilidades das outras pessoas.

Para Delors (1996), os quatro pilares da educagdo ndo estdo presentes em

apenas uma etapa da vida do individuo. H& diversas maneiras de se educar, e estas
devem, entdo, ser repensadas de forma continua e principalmente analisadas de
forma individual por cada pessoa, a fim de tirar o melhor proveito em um ambiente
educativo ao longo de sua existéncia.

Os sistemas educativos formais e atuais tendem a ampliar o conhecimento,

por isso que Delors (1996) sugere aplicar as diversas estratégias de educacgao de
forma geral, para que as maneiras de aprendizagem ndo sejam trabalhadas

isoladamente. Este cenario pretende, no futuro, inspirar e orientar modificagdes na
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educacao em instituicdes educativas, tanto na categoria de constru¢ao de projetos e
programas, bem como a determinagao e criacao de novas politicas pedagogicas.

Apoiando-se nas teses dos autores citados anteriormente, pode-se afirmar
que a educagédo deve direcionar-se ao aprendiz e ndo somente ao “saber’ em si.
Assim surge a necessidade de uma reforma na estrutura do processo educacional.
Morin (2003), em seu discurso, nos remete a pensar sobre a necessidade de uma
reforma “conceitual” no processo educacional. Tal reforma é considerada padrao e,
ndo, programatica: é o quesito essencial da educagéo, pois se refere a nossa
capacidade de sistematizar o conhecimento, dai o motivo da reforma estrutural
supra.

Ante os multiplos desafios do futuro, a educagdo surge como um trunfo
indispensavel a humanidade na sua construgéo dos ideais da paz, da liberdade e da
justica social. E para que o individuo desenvolva o processo de reflexdo acerca da
realidade, é necessario ter em mente o pensamento critico formado. As diversas
formas de aprendizado que cada um pratica ao longo de sua vida faz com que essa
obtencdo de informagdes se transforme num processo efetivo, a fim de auxiliar o
aluno a estruturar o conhecimento e ser apto de intervir no processo de formagao de
outros individuos.

2.3 Por uma Educacgao Reflexiva para o Século XXI

A educagdo a que somos submetidos faz com que aceitemos com
passividade os fatos e acontecimentos que nos permeia, e ainda nos torna
submissos aos individuos que mostrem algum poder sobre nés. Segundo Rubem
Alves (2010): a educagéo € o processo, segundo o qual, nosso corpo fica igual as
nossas palavras. “Eu ndo sou eu, eu sou as palavras que os outros plantaram em
mim”. Em contrapartida, observa-se que:

A forma como agimos e pensamos a fim de nos tornarmos “homens” esta
diretamente ligadas as expectativas dos individuos do grupo social & que
pertencemos, tais como nossos pais, professores, lideres religiosos e
politicos. H4 também os meios de comunicagéo, que por sua vez tendem a
nos influenciar de forma mais eficaz, a propagacao de idéias. Enfocamos
como meio de comunicagdo mais influente, a TV, pois nesse estagio esta
acessivel a milhares de pessoas ao mesmo tempo, e forma multiplicadores
de sua realidade ideologicamente montada envolvendo assim, todo o corpo
social (PIAGET, 1984. p.62)

Ainda que existam os meios alternativos de educagao, ainda pouco utilizados,

mas considerados pelas politicas pedagégicas, a escola é ainda a detentora do titulo
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que melhor forma, de modo a ser o lugar que imprimi conhecimento e treinamento
obrigatério para o tornar-se sujeito em busca de sua ascendéncia social. As
instituicoes educativas sao semelhantes a nossa prépria cultura, com uma estrutura
equivalente a da nossa sociedade. A comparagao entre escola e sociedade é feita
ao observamos a existéncia de um sistema disciplinador e hierarquico. Como dizia
Rubem Alves, sobre a escola:

Parece que as escolas sdo maquinas de moer carne: numa extremidade

entram as criancas com suas fantasias e seus brinquedos. Na outra saem

rolos de carne moida, prontos para o consumo, formados’ em adultos
produtivos, (ALVES, 2010).

Falando sobre educagdo formal, verificamos que ha limitagbes no que diz
respeito a liberdade criativa dos aprendizes, das diversas maneiras de imaginar. Ao
invés de propor a experimentagdo e a articulagdo de hipbteses pelas préprias
criangas, da respostas exatas. A escola ignora a possibilidade de estimular as
criangas a pensarem por si, e que talvez isso ocorra pelo acimulo de atividades
exercidas pelo educador ou entdo pelas exigéncias curriculares ou até mesmo
pensa-se num despreparo dos professores. Podemos encontrar diversos motivos,
mas o0 que realmente importa é a constatagdo de que as escolas tendem a ser
padronizadas, ou seja, ignora a carga de conhecimento que cada individuo possui,
bem como as diferengas regionais, histérico de vida, visdo de mundo, tornando-se
assim dominadora. Assim, como observamos na seguinte afirmagao de Reimer:

As escolas sdo obviamente, planejadas para evitar que as criangas
aprendam o que realmente as interessa, assim como servem para ensinar-
Ihes o que devem saber. Dai resulta que a maioria delas aprende a ler, mas
nao aprecia a leitura aprende seus algarismos e detesta a matematica, se

tranca nas salas de aula e aprende o que bem entende nos sagudes, patios
e lavatérios, (REIMER, 1979: p. 151).

Devido a isso é que, com frequéncia, encontramos jovens e adultos sem a
capacidade de criticar, de tomar suas préprias decisbes, enfim sem iniciativa,
apenas reprodutores de ideias alheias, sem 0 senso critico e sem a capacidade de
se integrar.

Revendo as diferentes maneiras de se educar em outras épocas, como por

"1

exemplo, “a maneira dos jesuitas, da ditadura, etc.". Ao compararmos com a

1. Ver o artigo: A EDUCACAO NO BRASIL NOS DIAS ATUAIS, disponivel em
http://artigos.netsaber.com.br/resumo_artigo 20572/artigo_sobre_a_educa%C3%87%C3%830_no_brasil_nos
_dias_atuais
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maneira de se educar atualmente, ocasionalmente, essas diferengas nao se tornam
tdo contrastantes. Fato que ocorre, pois na educagao, os objetivos praticamente séo
os mesmos. A mudanga é presente nos enfoques: ora é direcionada aos contetidos
do conhecimento, ou seja, a matéria ministrada em sala de aula, ora se preza a
parte humanista, ou seja, os professores se tornarem pais, psicologos, e assim por
diante.

E fato que o sistema de educagdo se adapta aos requisitos exigidos pelo
mercado nos dias atuais, isto é, se solicitam individuos adultos que, tomem iniciativa
de cooperagdo e que saibam trabalhar em grupo, entdo cabe a educagéo fornecé-
los. Mediante isso, podemos constatar que a educagdo e a sociedade formam
juntas, uma parceria. Nenhuma pode progredir sem que a outra a acompanhe,
sempre em busca de uma perfeita sinergia.

2.4 Novos Caminhos para a Aprendizagem

Pode ser constatado que, nas instituicoes de ensino, o processo de ensino
aprendizagem tem necessidade de ser revisado e atualizado. Segundo Valente
(1993) a educagdo tem dois caminhos possiveis a seguir: 0 instrucionismo e o
construtivismo.

O instrucionismo é uma tedéncia pedagodgica fundamentada na teoria
tecnicista que por sua vez segue outra teoria, a da aprendizagem
comportamentalista. No instrucionismo o que mais se valoriza € o curriculo, e para
isso & preciso estabelecer uma aprendizagem sistematica e puramente mecanica,
para que a informgao seja assimilada e repetida até que o aprendiz a condicione, ou
seja, memorize. O computador € usado como mero emissor de informagdes.

Nessa técnica, o uso do computador ou de jogos € indispensavel, no entanto
as informacdes sdo apenas memorizadas. A informagdo, nesse caso, nao foi
processada e a estratégia de memorizagao de informagoes tende a falhar, por isso é
que esse conhecimento ndo é tao eficaz em situagbées que envolvam a resolugao de
problemas e desafios, servindo apenas como um meio de reproduzi-lo da forma
mais aproximada. Portanto o computador, nesse caso, € usado somente como mero
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emissor de informagdes, sendo visto em algumas situacdes onde séo utilizados em

sala de aula, com uma “forma mecanica e desumana de treinamento”?.

J& para Piaget (1986), o conhecimento é construido a partir de crencas sobre
como o mesmo é disseminado no mundo. Tal afirmagéo é parte do conceito criado
por Piaget chamado Construtivismo, estudo desenvolvido através da observagéo do
comportamento de criangas. Nessa teoria, 0 autor citado, afirma que na infancia o
ser humano amplia sua capacidade de raciocinar interagindo com objetos presentes
no ambiente que vive, fazendo uso do seu mecanismo préprio de aprendizagem
para isso. Concluimos entdo, que a fungdo dos jogos, nesse contexto, é firmar
esquemas ja construidos, desenvolvendo o equilibrio emocional na crianga, ou seja,
€ a partir do jogo que a crianga se apropria da realidade que ja se fincou nas
estruturas que ja construiu. Usando essa teoria, podemos dizer que ha evidéncias
que os jogos fazem parte desses processos de ensino especifico, além de possuir o
papel de incentivar e motivar no processo de ensino aprendizagem, que é
exatamente o foco desse trabalho.

Ainda sobre o construtivismo, a informagdo é processada pelo cérebro em
forma de esquemas mentais. Essa técnica é uma abordagem pela qual o aprendiz
constréi, por intermédio do computador, o seu proprio conhecimento (PAPERT,
1986). Ainda sobre o autor supra, ele afima que inicialmente o aprendiz constréi o
conhecimento “colocando a mao na massa” e juntamente com isso, contruindo algo
de seu interesse o qual esta bastante motivado.

Ao contréario do Instrucionismo, nesse caso, a resolugdo de problemas torna-
se possivel para o aprendiz, se ele dispor do conhecimento e estratégias
necessarios para tal, e caso nado tenha, deve-se procurar novas informagées para
serem processadas e associadas as existentes.

Esta teoria resume-se em utilizar o computador na educagéo, envolvendo o
aluno, o professor e 0s recursos computacionais, constituindo um ambiente de
aprendizagem no qual o computador se torna um elemento de interagdo que
propicia o desenvolvimento da autonomia do aluno, ndo direcionando a sua agao,
mas auxiliando-o na construgdo de conhecimentos de distintas areas do saber

2. Ver Stahl, G., Koschmann, T., Suthers, D. (2006) Aprendizagem colaborativa com suporte
computacional: uma perspectiva histdrica. In: R. K. Sawyer (Ed.), Cambridge handbook of the learning sciences
(pp. 409-426). Cambridge, UK: Cambridge University Press.
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(ALMEIDA, 1999, p. 29), por meio de explora¢do, experimentagdes, descobertas e

reflexdo. Nesse ambito, verifica-se que:
[..] ocomputador passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando
condigbes para o aluno descrever a resolugdo de problemas, usando
linguagens de programagcéo, refletir sobre os resultados obtidos, depurar
suas ideias por intermédio da busca de novos conteidos e novas
estratégias. [...] A construgdo do conhecimento que advém do fato de o
aluno ter de buscar novos contelidos e estratégias para incrementar o nivel

de conhecimento que ja dispde sobre 0 assunto que esté sendo tratado via
computador (VALENTE, 1999, p. 3).

Ao analisar os dois pontos abordados anteriormente, constatamos como os
jogos contribuem para a educagdo quando a mesma passa pelo processo de
reestruturagdo do ensino-aprendizagem, através da introdu¢do do ludico no ensino.
Seguindo a teoria do construtivismo, que é a tendéncia mais propicia para alcangar
os objetivos deste trabalho, os jogos computacionais servirdo para construir
maneiras diferenciadas de absorver, destinguir e assimiliar conteddos de maneira
mais prazerosa, que é bricando.

2.5 Os Jogos como Ferramenta de Aprendizagem

O significado dos jogos, e como eles influenciam no desenvolvimento e na
aquisigdo de conteudos ha muito tempo vém sendo averiguadas por profissionais
(pesquisadores) de diferentes areas com diferentes estratégias a fim de contribuir
para o processo de aprendizagem. Durante este periodo até os dias atuais, tem-se
procurado analisar os jogos numa visdo de concepgbes de ordem psicoldgica,
biolégica, antropoldgica, socioldégica e linguistica. Piaget (1973) faz uma analise
sobre o0 jogo e descreve como este atua durante o processo de desenvolvimento da
inteligéncia da crianga e como esta atividade ludica interfere no desenvolvimento
cognitivo, moral e social da mesma.

Segundo Piaget (1990), é por volta dos 7 — 11 anos, onde a crianga consegue
realizar operagdes concretas. Nesse periodo se inicia a cooperagdo e o raciocinio
I6gico. O autor também afirma que é nessa fase que, tanto a linguagem comega a
exteriorizar-se com mais sentido a fim de favorecer relagdes interpessoais, como as
explicagbes para os seus problemas estdo mais ligadas a realidade. Portanto, é
nesse intervalo de tempo que o jogo com regras, tende a constituir-se como uma
atividade que tem objetivo de socializar o individuo.
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Ainda sobre Piaget (1986), para ao autor, o jogo sofre modificagdes devido ao
surgimento de novas formas de estrutura, que por sua vez se moldam ao
desenvolvimento do individuo por meio de um processo chamado assimilagao.
Neste contexto, o ato de brincar pode ser entendido como uma melhoria da
assimilagdo sobre a acomodagao, que é o fato de o individuo assimilar situagdes e
objetos do seu “eu” a sua mente.

Por meio do jogo, a crianga pode brincar naturalmente, testar hipéteses,
explorar toda a sua espontaneidade criativa. O jogar é essencial para que
ela manifeste sua criatividade, utilizando suas potencialidades de maneira

integral. Apenas sendo criativa € que a crianga descobre seu proprio eu.
(EDUCAGAO EM REVISTA, 2006, p. 1-16)

Neste trabalho, o jogo usado sera o computacional, voltado para o publico do
ensino fundamental, onde se faz o uso da interatividade no momento da aplicagéo
dos mesmos, a fim de despertar/intensificar o interesse pelos conteddos da
disciplina de Mateméatica e assim tornar o processo de aprendizagem mais dinamica
e eficaz no ambiente escolar.
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3 0OS JOGOS E A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Estudos tém sido feitos a respeito do crescimento da utilizagdo de jogos para
a construgao do conhecimento através dos anos. O jogo pode ser considerado como
um via de comunicagdo que proporciona ao participante, uma apropriagcdo do
mundo, além de incentivar o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social.

O jogo, a partir da visdo antropolégica desenvolvida por Alves (2004), esteve
presente durante toda evolugdo do homem desde sua origem, quando este
procurava solugdes para tentar sobreviver mediante suas necessidades. Pode-se
constatar tal afirmagédo se observarmos atividades de sobrevivéncia primitiva como a
caca e a pesca onde se praticava, de forma sutil, o carater lidico. Numa analise
sobre essa percepg¢do, podemos evidenciar que, mesmo antes dos jogos serem
criados, estes ja apresentavam vestigios durante o desenvolvimento da sociedade —
a esséncia do brincar.

O jogo propicia ao jogador, um comportamento potencialmente “libertador”
que possibilita com este, processos de repetigédo, recordacdo e elaboragido e assim
exercitando no individuo como sujeito para derrotar seus medos e angustias. O
primeiro processo, o da repeti¢do é fundamental no ato de brincar com jogos, tendo
em vista que:

[...] revive a agdo ludica anterior, ressignifica e elabora sentimentos e
emogoes, através da imitagdo e/ou criagdo da vida cotidiana, constituindo-

se em formas de comunicagdo entre criangas, adolescentes e adultos.
(ALVES, 2004, p23)

Gragas as bruscas mudangas no contexto social e tecnoldgico, as criangas
transitaram para o mundo adulto em menos tempo. As formas de se relacionar e
brincar sofreu transformagdes por causa da chegada de novas midias, bem como o
DVD, o computador, a internet, o video game entre outros que surgem com
frequéncia. Em meio a toda essa tecnologia da informagdo e também da
comunicagdo, as criangas e jovens absorvem todos os dados que provém dessas
novas midias, o que leva a uma reestruturagdo do conceito de brincar. O exercicio
lidico também ganha uma nova dimensado através das atualizagdes de jogos,
especificamente os eletrénicos, envolvendo ndo somente criangas e adolescentes,
como também adultos.

Neste trabalho os jogos analisados sdo aqueles executados em midias num

plano virtual, onde o computador se torna principal instrumento de pesquisa. Com
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isso 0s games tomam outro rumo quanto as peculiaridades. Portanto, é preciso
analisar estes softwares no contexto educacional e como eles influenciam na
aprendizagem, uma vez que esses instrumentos tecnoldgicos, que puderam ser
transformados em ferramentas educacionais, citados anteriormente mudaram a
forma de brincar e consequentemente também mudaram a forma de aprender.
Percorrendo esse caminho é que trabalharemos com os jogos computacionais,
proporcionando ao aluno, uma maneira mais dindmica de estudar contetidos vistos
na escola a fim de construir o pensamento critico e autonomia na hora de tratar as
informag6es oferecidas por cada um dos jogos trabalhados.

3.1 A\Visao dos Jogos para a Sociedade

Ao procurar o significado da palavra jogo 2, constata-se que o termo vem do
Latim jocularis, “engragado, cdmico”, de jocus, “jogo, passatempo, esportes”.
Levando em consideragcdo as teorias de pesquisadores o momento do jogo
possibilita o acesso a principios classificados como opostos: realidade e fantasia,
liberdade e regras, progresso e repeticdo, acdo moral e instintiva, etc. Ha registros
de jogos inventados, pelo homem, desde o inicio da sua existéncia.

Assim, como uma atividade tipica do homem, o jogo, tem sido praticado ha
tempos. Isso pode ser constatado ao observar as pinturas rupestres e impressdes
arqueoldgicas que evidencia a existéncia de alguns jogos na antiguidade, por
exemplo. H4 também os registros de que os romanos, gregos e incas praticavam-
nos. A guerra pode ser entendida como um jogo de estratégias e poder, ou ndo? Os
pedes podem ser os soldados, o tabuleiro o territorio a ser conquistado, ganha quem
tiver mais armas ou usar melhor as estratégias; e o que sdo os relacionamentos
amorosos no geral, sendo um jogo, cuja maior recompensa € a felicidade matua? A
aposta é feita a um dos companheiros, cuja finalidade é fazer o outro feliz. Nesse
caso, ou ganham os dois, ou perdem os dois (Santos & Vale, 2006).

Portanto, jogos sdo, na maioria das vezes, vestigios de luta, quer seja entre
individuos, ou contra obstaculos a serem vencidos, mediante regras pré-
estabelecidas.

Entretanto, para Rego (2000, p.79), o uso dos jogos proporciona ambientes

desafiadores, capazes de “estimular o intelecto” proporcionando a conquista de

3 http://www.pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
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estagios mais elevados de raciocinio. “Entendemos assim, que o pensamento
tedrico € um mérito que depende ndo somente do empenho individual, mas também

r”n

do contexto em que o individuo esta inserido, no qual seu ‘objetivo é definido’.

Ja para Huizinga (2000), ndo ha definicdo completa para o jogo, isto é, néo
tem como caracteriza-lo sem que nada falte ou nada sobre. Para as criangas, os
jogos, no geral, contribuem de maneira ativa para o desenvolvimento da inteligéncia
(compreender, analisar, tomar decisées), ponto mais enfatizado neste trabalho, da
motricidade (agir, pular, correr, sentar, frear), como também da linguagem
(comunicar-se, expressar-se). Ao obedecer as regras do jogo e fazer com que elas
sejam, de fato, seguidas, o jogador € estimulado a tomar iniciativa ao mesmo tempo
em que desenvolve a autoconfianga e autonomia. Uma das vantagens do ladico é
que ele ndo implica em possiveis consequéncias no mundo real, ou seja, o ser
humano pode simular o mundo real, sé que ndo correra risco algum nem sofrera
danos.

No contexto de aprendizagem, o jogo tem papel diversificado, uma vez que
pode ser inserida uma variedade de finalidades como, por exemplo, a constru¢do da

autoconfianga e motivagdo, além disso, € uma ferramenta poderosa que pode
proporcionar a aprendizagem uma prética eloquente.

Para Ausubel (1982), num estudo sobre a teoria cognitivista, uma
aprendizagem significativa acontece quando um aprendiz consegue agregar um
novo contelddo ao seu processo cognitivo e, por conseguinte dar um significado
psicolégico ao contetdo obtido com o intuito de deixa-lo mais claro, objetivo e poder
diferencia-lo dos demais.

Para acontecer de fato & aprendizagem significativa, Ausubel®, estudioso da
teoria em questao, afirma que é preciso duas conjunturas: disposicao efetiva por
parte do aluno em aprender e o material para que isso ocorra seja potencialmente
significativo, isto &, tem que ter carater l6gico e psicoldégico bem definido. O
conteldo, pela sua natureza, é quem vai definir o significado légico, sem intervengao

de outrem, diferente do significado psicoldégico que depende da experiéncia ja

4. Esta teoria foi proposta por David Paul Ausubel, grande psicélogo da educacdo que nasceu na
cidade de Nova York em 1918. Apds sua formagdo académica, resolve dedicar-se a educagdo no intuito de
buscar as melhorias necessarias ao verdadeiro aprendizado. Totalmente contra a aprendizagem puramente
mecanica, torna-se um representante do cognitivismo, defendendo a Aprendizagem Significativa.

(http://pt.wikipedia.org/wiki/David_Ausubel)
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adquirida por cada individuo. Dessa forma consideramos que o aluno constréi
autonomia, uma vez que o mesmo adquiri 0 conteiudo que tenha significado
especifico ou nao para si proprio. Nesse tipo de aprendizagem, o conhecimento nao
vem “pronto”, ele vai sendo construido em um processo dinadmico.

Ao contrario da aprendizagem significativa, em que o individuo seleciona
conteldos e vai aos poucos construindo o conhecimento, na aprendizagem
mecanica o contetdo a ser absorvido na verdade é somente memorizado
arbitrariamente e literalmente, ou seja, ele ndo adquire significado algum. A pessoa,
durante algum periodo, ainda é capaz de reproduzir o que aprendeu de forma
mecanica, s6 que ndo consegue compreender o fato de forma critica e assim nao
obtendo significado relevante para ela.

3.2 Interagéo e Interatividade

Com ajuda de Ausubel (1982), citado anteriormente, podemos constatar a
eficacia dos jogos na escola e como podemos obter uma aprendizagem significativa
do conteudo exposto, principalmente em sala, a partir da utilizagdo dos mesmos.
Ainda fazendo uso dessa teoria, explicaremos brevemente as diferengas entre os
conceitos de interagao e interatividade, tdo presentes nessa pesquisa.

Para que ocorra, de fato, uma aprendizagem significativa, o aluno necessita
ter certo dominio do conteldo exposto. Dominio esse, que advém de uma boa
experiéncia individual e pessoal com o mesmo. De acordo com esse principio, a
solugdo para que tal experiéncia resulte de forma positiva, ou seja, o aprendiz
consiga dominar o contetdo em questao, € a interatividade.

Antes de definir interatividade, a maior parte dos autores que tratam do
assunto em questao, preferem diferenciar os conceitos de interagao e interatividade.
Para Bonilla (2002), o termo interatividade surgiu devido ao avango das novas
tecnologias entre o fim da década de 70, e desde entdao vem sendo utilizado com
mais frequéncia, estando hoje em total uso. Por vezes, o termo interatividade é tido
como sindnimo de interagdo, e em outras ocasides, como uma especificidade de
interacao, interagao digital.

Interagdo pode ser conceituada brevemente como sendo a influéncia ou agéao
mutua entre coisas e/ou seres, ou seja, uma agao pode alterar outra ou a si mesma

na relagcdo existente entre os seres em questdo. Como exemplo, observamos a
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relagdo de interagdo entre o individuo e o envio de mensagens. Nesse caso, a
mensagem nao pode ser alterada em tempo real, o que resulta numa relagéao linear,
porém o destinatario pode interpretar decodificar, perceber e fazer a leitura desta
mensagem diferente de outro destinatario, podendo até mudar sua interpretacéo
propria em momentos distintos, formando novos significados e novas combinagdes
das mensagens recebidas e/ou enviadas.

Esse tipo de relagdo ocorre também na escola, e com muita constancia. Em
sala de aula, mesmo quando o professor exerce somente o papel de um transmissor
de informagdes e o aluno é apenas ouvinte, ainda assim é notavel que os mesmos
interajam entre si, mesmo que tais relagbes de interacdo estejam limitadas a
estimulo-resposta. Assim:

E comum, em sala de aula, encontrarmos alunos que “ndo prestam atencao
a aula”, alunos que “bagungam”, alunos que “dormem”, alunos que
“acompanham atentamente todo o discurso do professor’. Todas essas sédo
formas de interagdo, formas de o aluno dizer ao outro como aquela
mensagem estd sendo significada, o que por sua vez provoca no professor
e nos demais alunos outras agdes e reagdes caracteristicas a cada caso.
Também ocorre interagdo numa situagdo em que o aluno é colocado em
frente a um texto escrito. Cabe ao aluno interpretar hermeneuticamente o
texto, isto é, compreendé-lo, atribuir sentido ao que 1€, o que faz com que o
aluno se modifique, pois a cada leitura surgem novos horizontes de

compreensao, novas relagbes entre o leitor e o texto se estabelecem.
(BONILLA, 2002, p. 188-193)

Quando, em sala de aula, os alunos tém papel mais ativo, ou seja, se
expressam, perguntam, respondem, criticam, também ocorre interagdo, uma vez
que, cabe a cada um obedecer as regras de comunicag¢ao basicas, como esperar 0
outro falar, e assim ndo podendo interferir no processo de emissédo e recepgao de
mensagens em tempo real, ndo podendo interromper o discurso do outro. Mesmo
assim ha uma interagao significativa uma vez que cada um tem oportunidades de
expressar suas opinidées e argumentos, podendo estabelecer assim um ambiente de

negociacao.

Falando agora sobre interatividade, onde muitos a conceituam como a
relacdo entre 0 homem e a maquina. Nao se trata apenas de um ato de troca. A
interatividade tem o poder de ndo somente emitir e/ou receber informagéao, de nao
somente ler, codificar e interpretar bem como a interagdo, ela se caracteriza pelo
fato de ndo ser linear, 0 que torna mais dinamico o processo de aprender ou

comunicar-se.
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As redes de comunicagao estabelecidas através das conexdes consolidadas
pelo computador ou midias de armazenamento externo (CD, DVD, PEN-DRIVER,
etc.) disponibilizam conteudo de forma aleatéria dando possibilidade a criagdo de
novas conexdes. Com esse avango tecnol6gico surge um ambiente virtual onde ha
ampla liberdade para “navegar”’, ler e/ou enviar mensagens, interpretar e interagir de
forma ativa e assim realizar trocas ou conexdes em tempo real, dando livre acesso
ao usudrio pra transitar de um ponto para o outro sem precisar perder tempo
passando pontos intermediarios. Esse ambiente criativo e libertario é fruto de
tecnologias que utilizam um recurso chamado hipertextualidade.

Essa dimensédo criativa e libertaria € possibilitada pelo fato de que essas
tecnologias utilizam como estrutura basica a hipertextualidade:
O hipertexto promoveu uma mudanga sem precedentes na literatura. Ele
trouxe para a Internet e para o CD-ROM o recurso basico responsavel pela
capacidade de comunicagdo altamente dindmica ao facilitar a navegagéao
nao-linear entre textos, ao permitir 0 acesso a palavras procuradas, etc. Sua
ampliacdo natural e consecutiva — a hipermidia - tem o mesmo recurso
basico: 0 acesso e a navegagado nao-linear entre os contetdos — textos,
fotos, gréficos, animagdes e videos. Assim, a hipermidia passou a ser um

novo foco de atengdo daqueles que buscam a melhoria dos processos
educacionais. (GOSCIOLA, 2003, p.31)

Outro exemplo de uma situagédo em que ocorre interagéo € na relagdo entre a
TV e o telespectador, pois mesmo havendo um controle por parte do telespectador
em mudar os canais através do controle remoto, mesmo assim ele ndo consegue
interferir na programagdo da TV, ou seja, o individuo ndo consegue interferir na
recepg¢ao da informagao, podendo somente mudar de um ponto (canal) pra outro. Ao
contrario disto, em uma home-Page, por exemplo, 0 que ocorre, de fato, é a
interatividade, uma vez que a pessoa que acessa 0s conteldos (que ndo recebe
mais 0 nome de receptor) provenientes desta, pode selecionar o que lhe for mais
interessante, filtrando assim em tempo real, o que quer ou nao acessar. Tal
individuo ndo se contenta mais em ser apenas um receptor, pois ele tanto pode
tecer os conteudos, com também pode parar o processo no momento que |he for
conveniente.

Por se tratar de ambientes de pura interatividade, como aqueles
proporcionados pelo computador, principalmente quando conectado a internet, estes
possibilitam que o usuario se torne atuante e que possa intervir de forma ativa e nao
somente receber informagdes. E com esse objetivo, de interatividade, que este esta

pesquisa pretende intervir no processo de aprendizagem na escola, com a utilizacdo
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de jogos educativos interativos e virtuais, conectados a internet. Isso fara com que o
aluno desenvolva a repeticdo de conteidos que estdo contidos nos jogos de uma
forma divertida e interativa, a fim de absorver melhor tais conteidos. Na préxima
secao trataremos da importancia desses jogos no ambiente escolar e quais os
beneficios que deles provém.

3.3 AImportancia dos Jogos Computacionais como Ferramenta Educacional

Uma das caracteristicas principais dos jogos computacionais é a criagdo de
um ambiente potencialmente dindmico e interativo, onde os recursos gréficos,
sonoros e de simulagdo sdo os ingredientes principais para que este se torne cada
vez mais expressivo e repleto de interagdes.

Para Chris Crawford (1997), o jogo computacional é todo sistema com a
finalidade de entretenimento em que se utiliza um computador como ferramenta para
processamento e encerre os quatro elementos primordiais do jogo: representagéo,
interacdo conflito e seguranga. Schneider (2002), em sua tese de doutorado sobre
Ambiente de ensino-aprendizagem informatizado, sugere uma mudang¢a no modelo
padrdo atual em que a educagao se baseia, considerando trés pontos principais:

e Uso da interatividade como um recurso importante e eficaz para prender a
atengao do aluno;

e Criar um ambiente onde o aluno possa experimentar diversas maneiras
para testar seu conhecimento sem correr riscos reais;

e Trabalhar a individualidade de cada aprendiz, levando em consideragao
que cada um tem seu proprio tempo para absorver e discernir
conhecimento e experiéncias.

Ao analisar os trés topicos necessarios para reorganizar o processo de
ensino-aprendizagem, podemos constatar como os jogos influenciam nesse
processo com a ajuda do lidico nos métodos de ensino. Dessa forma, os jogos de
computador sdo softwares que além de serem criados a fim de proporcionar
diversdao também podem ser direcionados a pedagogia, como por exemplo, 0s
Softwares Educacionais, os quais tém a fung¢do de auxiliar o docente a concretizar
expectativas, dando enfoque no trabalho individualizado, seguranga na hora de
testar os conhecimentos e principalmente, através do mesmo, manter a ateng¢éao do
aluno.
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Os jogos de computador possuem vantagens quando comparados aos outros
tipos de jogos. Para ratificar tal afirmacao, Silveira (2003), afirma que esses jogos
tém a vantagem de serem mais “reais”; A crianga consegue visualizar o que esta
acontecendo, através de animagdo das imagens, transpondo-se assim para o
computador como se realmente estivesse fazendo parte do jogo.

Uma das preocupagdes ao desenvolver softwares (jogos) computacionais
educativos esta na interface grafica, que deve ser a mais simples e amigavel
possivel, tornando facil o processo de navegagdo no préprio jogo para que assim
torne mais facil alcangar os objetivos pedagégicos propostos pelo mesmo. Este
instrumento proporciona o aumento da motivacdo dos aprendizes e ao mesmo
tempo condiciona-os ao habito de resolver problemas de forma mais “real” utilizando
0 game virtual através do computador e ndo somente usando giz e saliva. Sendo
assim, com a ajuda dessas novas midias, a internet e os recursos de hipermidia,
especificamente os jogos computacionais, eles vém de encontro com a necessidade
da escola em se reestruturar, se atualizar, viabilizando a criagdo, o ensino-
aprendizagem e a autonomia através da aplicagédo desses softwares dinamicos.

Acredita-se entdo, que esses recursos tecnoldgicos ja citados anteriormente
que enredam o computador (principalmente), devido a sua grande variedade de
possibilidades e por seguirem a tendéncia interacionista, podem ser considerados
processos construtivistas, levando em consideragdo que nesse caso € 0 proprio
individuo que, ao interagir com o meio, constréi aos poucos seu conhecimento, ou
seja, ao interagir com o computador 0 mesmo expande e testa o que foi aprendido
em sala de aula através do professor e/ou mesmo de suas experiéncias pessoais.

Para confirmar o exposto acima, Giaretta (1998) afirma que os jogos
educativos computadorizados sdo muito importantes, por que segundo STAHL
(1990) e STRUCHINER (1993):

e Identificam a relagdo causa-efeito entre as respostas e as conseqiiéncias no
jogo;

e Atraem e mantém o interesse e o entusiasmo;

¢ O ambiente pode variar em fungao do jogo e dos niveis de dificuldade;

e Exploram efeitos auditivos e visuais;

e Exploram a fantasia;
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e O computador possui a capacidade de proporcionar um adversario
“inteligente”;

o Oferecem sensibilidade, ou seja, pode-se mudar os parametros do jogo e
assim variar o ambiente, enfrentando objetivos diferentes de cada vez.

Ainda em seu trabalho, Giaretta (1998) observa a presenga de fatores que
devem ser levados em consideragdo durante o planejamento de um software
educacional. Entre estes fatores estdo:

¢ A possibilidade de desfazer as ultimas agbes;

e A utilizagdo de desenhos de facil compreenséo para o usuario;

e O acesso a ajudas;

¢ A possibilidade de sair do sistema a qualquer momento;

o A facilidade de utilizagéo;

e O uso de telas com baixo volume de informagao;

e A possibilidade de configuragdo/adaptacdo do software de acordo com as
necessidades do usuério;

e O uso de telas com diagramagdo segundo um modelo fixo de organizagéao
I6gica da tela;

e A resisténcia do programa a respostas inadequadas.

Dessa forma, em uma sala de aula, onde se faz o uso desse tipo de jogo
como instrumento de auxilio, o professor deixa de exercer a fungdo de mero
transmissor de informagéo e passa a ser o facilitador e mediador na interagédo aluno-
objeto de aprendizagem. O processo de aprendizagem, por sua vez, se torna assim
mais prazeroso para o0 aluno e menos desgastante para o professor, uma vez que o
aluno é valorizado em suas capacidades individualizadas e pode testar o que ja foi
absorvido diversas vezes e sem riscos. Ao utilizarmos os recursos multimidia que os
jogos oferecem, também podemos modificar a forma de planejamento do ensino,
tornando-o0 mais rico, baseando-se no fato de que a interatividade, o interesse e a
construgao de novos saberes ou o aprofundamento do conhecimento ja existente é
muito maior quando utilizamos uma ferramenta como o computador, dai a
importancia do uso dos jogos computacional.
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4 METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo apresenta-se a metodologia escolhida para essa investigagao
de forma a propiciar um maior entendimento sobre os caminhos trilhados na busca
dos dados empiricos. Dessa forma sera realizada uma reflexdo sobre o uso da
pesquisa-acao a fim de justificar a sua escolha para o presente estudo.

Nas demais seg¢des serdo descritos o contexto, que trata das informagbes
especificas sobre a estrutura do campo de pesquisa e o perfil dos participantes.
Serdo ainda apresentaremos os instrumentos utilizados para a coleta de dados, e
por fim os procedimentos para a andlise desses dados.

4.1 A Pesquisa-Acéao

Parte da pesquisa foi realizada mediante observagdes, dialogos, entrevistas e
aulas ministradas no campo de pesquisa, ou seja, na escola.

A ida a campo consiste, entre outros aspectos, como por exemplo, os que
foram citados acima, na aplicabilidade de jogos educacionais computacionais. Este
processo de aplicagdo apontou para a pesquisa-agdo como uma metodologia mais
eficaz. Serdo apresentados, a seguir, mais detalhes que auxiliaram na escolha deste
percurso metodolégico.

Para Thiolent, (2009) a pesquisa-agdo é um tipo de pesquisa social com
base empirica e realizada em estreita associagdo com uma ag¢édo ou com a
resolugdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e os

participantes representativos da situagdo ou do problema estdo envolvidos
de modo cooperativo e participativo(p.16).

Segundo Morin (2004), a pesquisa-acdo integral e sistémica é uma
metodologia de pesquisa que utiliza o pensamento sistémico para modelar
um fendmeno complexo ativo em um ambiente igualmente em evolugéo, no
intuito de permitir a um ator coletivo intervir nele para introduzir uma
mudanga (p.91).

Morin (2004), aponta como principal objetivo de se utilizar a pesquisa-agao
como metodologia integral e sistémica é a transformagéo inteligente, cognoscivel e
conceitualizante da realidade e para se alcangar, de fato, € necessario evidenciar e
analisar cinco pontos fundamentais: (1) discurso, elaborado a partir de um dialogo
orientado por uma reflexao critica; (2) a agao, afinal de contas, é daqui que também
surgem as questdes; (3) o fendbmeno: dindmico, complexo e mutavel; (4) o
entendimento, obtido a partir da percepcédo construtivista, individual e criadora; e
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ainda, (5) o pesquisador: criador e aplicador, que age modificando a prépria
pesquisa, atuando no coletivo e se adaptando frequentemente.

Fazendo uma relagéao entre os pontos citados acima com a presente pesquisa
constatamos que a metodologia da pesquisa-agdo é a que mais se incorpora a este
percurso metodolégico. Num primeiro momento, a constru¢gdo e o desenvolvimento
do discurso sera realizado através da interagdo entre o pesquisador e os outros
componentes dessa pesquisa (pesquisador, professor e alunos). As agdes que
resultaram da selegdo e aplicagdo dos games servirdo como fonte para a obtencéo
dos dados e as questées que serdo, por conseguinte, discutidas e analisadas.

Sobre o pesquisador, ele é também, parte integrante da pesquisa, pois ele
proprio tem o poder de interferir, efetuando transformag6es em sua propria pratica,
que é exatamente o que propde essa metodologia. Portanto, neste trabalho existe a
possibilidade da interferéncia do pesquisador, que apés selecionar os games,
também os aplica obtendo assim, uma visdo mais profunda e critica, além de
permitir a perspectiva de sujeito (pesquisador) integrante da pesquisa.

A pesquisa-agdo sempre comega a partir de algum tipo de problema, que
nesse caso seria o de verificar a partir de uma experimentagédo a possibilidade do
uso de jogos computacionais no processo de ensino aprendizagem, neste caso
direcionado a disciplina de matematica do ensino fundamental.

Utilizar a pesquisa-agdo educacional como metodologia é uma estratégia
eficaz porque desenvolve no pesquisador ou professor um aprimoramento em suas
pesquisas através do ensino, e em decorréncia, o aprendizado de seus alunos, que
sofrem a interferéncia do proprio pesquisador, que no caso, torna-se também o
professor facilitador do contedido ministrado podendo manusear, como auxilio para o
ensino, as tecnologias (TICs) que nesse caso seriam o0s jogos computacionais. Uma
definicdo tal como: ‘pesquisa-agdo é um termo que se aplica a projetos em que 0s
praticos busquem efetuar transformagdées em suas proprias praticas...” (Brown;
Dowling, 2001, p. 152). Para Triip (2005), a pesquisa-a¢ao deve ser continua e nao
repetida ocasionalmente, pois nao se deve utilizar a pesquisa-acao repetidamente
apontando a uma mesma pratica proveniente de uma sé pesquisa de alguém, no
entanto deve-se com freqiiéncia aprimorar algum ponto nessa metodologia que ja
vem sendo utilizada, de modo que essa interferéncia seja feita mais repetidamente
do que ocasional.
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Uma parte essencial desse trabalho, que também faz parte da pesquisa-acao
€ a pratica, motivo que ajudou na hora de sua escolha. Aqui, entende-se por pratica
o ato de reagir eficaz e imediatamente a eventos ao mesmo tempo em que Ihes sédo
solicitados, dai a pesquisa cientifica aponta com os operadores corretos que foram
pré-selecionados de acordo com os procedimentos metodolégicos escolhidos. Sobre
isso, Tripp (2005) comenta que “a pesquisa-agdo € um intermediario entre os dois
(pesquisa e pratica), porque é pré-ativa com respeito a mudanga, e sua mudanga é
estratégica no sentido de que é agao baseada na compreensao alcangada por meio
da analise de informagdes de pesquisa’. Sendo assim, a metodologia é
indispensavel na pesquisa cientifica, j& na pesquisa-acdo, a metodologia €
combinada a pratica, de maneira que nao se deva deixar de tentar avaliar na pratica,
a mudanga que tal metodologia possa ter causado, por ndo dispor de uma boa
média ou a aquisi¢do de dados béasicos adequados.

Outro fato que nos levou a escolha da pesquisa-agdo como metodologia foi 0
seu carater participativo, ou seja, enquanto as praticas rotineiras sido de
responsabilidade Unica do pesquisador, ao contrario disso a pesquisa-agao inclui
todos que de um modo ou de outro estdo envolvidos nela, que nesse contexto, séo o
professores, alunos e pesquisador, tornando-se assim uma vantagem. O uso dos
jogos computacionais propostos aqui, que serao vistos logo adiante com detalhes, e
que foram trabalhados seguindo os preceitos da pesquisa-acdo sdo também
experimentais de forma que se intervém no processo de ensino para ver 0 que
realmente acontece, ou seja, o0 grau de aprendizado obtido.

Ao relacionarmos pesquisa e pratica, levando em consideragdo que aqui elas
sdo aprimoradas gradativamente através da pesquisa-agdo, percebemos que se
ganha uma melhor compreensao da pratica rotineira, como por exemplo, observada
a pratica docente do dia-a-dia em sala de aula do ensino fundamental de uma escola
publica, de modo que essa melhoria, segundo Triip (2005), deva sempre partir do
“contexto, do meio e da finalidade principal da compreensao”. Considerando 0 nosso
caso, sobre:

e Contexto: a pesquisa-acdo nao pode ser feita sobre uma pratica
rotineira ja existente. Tem-se que criar um alvo novo de pesquisa, que
nesse caso, € a pratica aprimorada que o proprio pesquisador utilizara
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para aplicar os jogos, rompendo com a pratica rotineira do professor
em questao.

e Meios: o pesquisador aqui monitora o que de fato mudou com a
aplicagdo da pesquisa-agdo e isso também o leva a compreender
melhor sua prépria pratica como também perceber se houve mudanca
efetivas - caso tenha sido, este o objetivo — nos aspectos da situagao,
das pessoas e das préprias praticas, que nesse contexto pode ser
entendido, por exemplo, o professor (pesquisador) pode aprender
muita coisa a respeito de como seus alunos percebem a mudanga ou
ndo do ensino, e se 0s jogos computacionais aplicados auxiliaram no
processo da aprendizagem, tornando-a significativa ou néo.

o Finalidade: a pesquisa-a¢ao tem por finalidade a melhoria da pratica e,
por conseguinte da aprendizagem. Pois bem, para se conseguir aplicar
com éxito as estratégias planejadas previamente, é preciso pensar em
muda-las constantemente. Aqui o professor (pesquisador) tem que
deslocar a intervengdo de suas estratégias de ensino para lidar melhor
com seus alunos, levando em conta suas particularidades e
experiéncias. E s6 assim conseguira que seus alunos se engajem a
suas estratégias provenientes da pesquisa-agao pratica.

Se tratando de educagdo, o pesquisador que usa a pesquisa-agao, ele esta
acima de tudo tentando melhorar a aprendizagem e auto-estima dos alunos em
questdo, para aumentar o interesse, o senso critico, a cooperagdo e assim por
diante. Para conseguir éxito, € bom ndo enxergar a pesquisa-agdo com uma nova
estratégia que acaba de ser langada para fazer algo “incrivel” com o processo de
ensino-aprendizagem, mas sim como mais um artificio para acelerar o modo
individual e habitual de aprender com a prépria experiéncia.

4.2 A Escola

O Centro Educacional que foi utilizado como campo de pesquisa localiza-se
no municipio de Pombal e possui turmas de educagdo infantli ao ensino
Fundamental Il, incluindo turmas de EJA (Educagao de Jovens e Adultos). A “Escola
Estadual de Ensino Fundamental Jodo da Mata” foi selecionada por possuir algumas

peculiaridades: o referido centro educacional ja serviu como campo de estagio
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supervisionado para o presente pesquisador, e por isso ja se sabe um pouco sobre
os procedimentos metodoldgicos ali utilizados, bem como sua estrutura fisica
propicia para o uso de jogos computacionais. A instituicado também conta com novas
metodologias ativas auxiliadas pela implantacdo de programas educacionais do
Governo, como por exemplo, o programa Mais Educagéo, que trabalha o reforgo
escolar através de atividades que entre outras fazem uso do computador como
principal ferramenta de auxilio.

Dessa forma, agbes pedagdgicas que estimulem o aluno a se tornar o
principal alvo do processo de aprendizagem, ativo e exercitem a autonomia séo
sempre bem aceitas. Tais mudangas e novidades inseridas no planejamento escolar
constatam que a presente instituicdo estd aberta ao novo. Sobre a estrutura fisica e
politica da escola, ela consta com 433 alunos matriculados neste ano de 2013, 25
professores em exercicio, 20 funcionarios para os servigos de secretaria, limpeza e
demais cargos. A presente instituicdo possui laboratério de informatica contendo 20
computadores, todos conectados a internet e em pleno funcionamento, ainda ha o
monitor de informéatica que auxilia nas atividades realizadas nesta sala, sendo que o
mesmo n&o possui nenhum curso técnico na area da computagao. Por ja ter servido
de campo de observagao, ha um bom relacionamento entre pesquisador e a escola,
facilitando assim, determinados contatos.

Mediante os fatos ja citados, o Centro Educacional em questdo foi
selecionado como principal alvo pelo pesquisador. Para Morin(2004), a escolha certa
do local para realizar uma pesquisa € importante porque:

O tempo é fator importante. Podemos pensar que é mais facil empreender a
pesquisa-agao integral e sistémica em nosso meio de trabalho quando
estamos bem aceitos pelas pessoas que nos circulam, porque conhecemos,

desde o inicio, o dinamismo do meio, as redes de comunicagdo e as
possiveis colaboragdes. (p.117)

4.3 Alunos-Alvo

Os alunos escolhidos sdo compostos pela turma do 7° ano do ensino
fundamental da “E.E.E.F. Jodo da Mata”. Esta séria foi escolhida por dois motivos.
As tematicas dos games foram conteudos ministrados no 2° bimestre deste ano.
Outro fator determinante foi o pedido dos professores que lecionam nesta instituicao
para que essa turma fosse inserida em algum projeto de informatica, ja que a

mesma ainda nao tinha sido contemplada com nenhum programa que reforgasse o
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ensino, em especial em matematica. Os alunos foram selecionados mediante
entrevista com o professor selecionado, que apontou as principais dificuldades
encontradas na turma e por quais alunos, também através de questionarios foi
possivel escolher o grupo de alunos participantes. Tendo em vista que a turma em
questdo nao esta inserida em nenhum programa educacional que possa leva-los a
estudar através do computador.

4.4 Professor

Aqui o professor foi selecionado mediante a tematica dos jogos escolhidos.
Como os jogos tratam de nameros e operagdes matematicas que estao inseridas no
curriculo da educagédo basica, constatou-se que a disciplina de matematica do 7°
ano seria a indicada para a aplicagéo, por esse motivo foi selecionada a professora
de matematica que leciona no 7¢ ano.

A professora em questéo, possui a caracteristica de trabalhar com multimidia
em sala de aula, através de apresentagées digitais e videos, com o objetivo de
estimular e sensibilizar os alunos, o que dinamiza sua atuagédo. Dessa forma, a
inser¢gdo do game em sua rotina escolar foi facilitada pelas caracteristicas deste
profissional em questéo.

4.5 O Pesquisador

Como neste trabalho, a pesquisa-agdo € utilizada como metodologia, o
pesquisador também € participante ativo da pesquisa. O pesquisador € o elo entre
os participantes da pesquisa, além de participar da sele¢do e aplicagdo dos games.

4.6 Instrumentos de Pesquisa para Geracao de Dados

A presente pesquisa utilizou como instrumentos de geracdo de dados a
observagdo participante, entrevistas e utilizagdo de questionario. E importante
ressaltar que a diversidade de instrumentos propicia uma visdo mais ampla e
consistente acerca da compreensao do problema, bem como o estabelecimento de
propostas a fim de mudar a realidade investigada. Dessa forma, Morin (2004) afirma
que: “a complexidade do real nos ensina que uma so ferramenta ndo basta para
abordar, compreender e mudar alguma coisa’. Assim sendo, procurou-se
estabelecer através desses instrumentos, didlogos e a expressdao dos atores
participantes.
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4.6.1 Observacao Participante da Turma Alvo

A Pesquisa-acdo, metodologia dessa pesquisa aponta a importdncia da
observagao participante. Esse tipo de observacdo é realizada a fim de obter
informagdes relevantes para a natureza da pesquisa, onde o principal meio para isto
€ o0 pesquisador. Ha a participagao real do pesquisador pelo fato dele pertencer a
mesma comunidade do grupo que investiga. Pensando nisso, Morin (2004) afirma
que “o ator pesquisador € parte constituinte da acdo, ele age sobre mudanca,
participa na evolugdo e na solugdo dos problemas”. Ressalta-se que através das
observagdes realizadas no l6cus de pesquisa e registrados em um diario de campo,
foi possivel reorientar de forma ativa a criagdo de outros instrumentos, como por
exemplo, o direcionamento de alguns pontos da entrevista e a elaboragdo do
questionario.

4.6.2 O Questionario

Este estudo trabalhou com dois questionéarios diferentes (c.f. anexos 1). Um
dos questionarios foi aplicado antes da experimentagdo do uso dos games, ja o
outro, apds a experiéncia. Havia um objetivo para cada questionario: o questionario
realizado antes da aplicagdo dos jogos foi direcionado a todos os 23 alunos
pertencentes a turma alvo e serviu para estabelecer um perfil e gerar dados mais
gerais sobre as dificuldades na disciplina de Matematica e suas percepgdes sobre o
uso do computador e games para aprender.

Este meio de geragéo de dados é relevante pelo fato de proporcionar dados
relativos a perspectiva dos alunos, bem como fazer a sele¢do dos mesmos, que
nesse caso fardo parte da aplicabilidade dos games. A andlise mais aprofundada
destes dados, juntamente com a observagdo, feita durante a aplicabilidade nos
permitiu elaborar outras questdes. Este novo questionario foi aplicado a um grupo de
dez alunos, que foram selecionados para a aplicacdo dos jogos (todos da mesma
turma, ou seja, do 7° ano) cujo objetivo era analisar alguns pontos mais especificos
que ajudaram a responder as questoes de estudo.

4.6.3 A Entrevista

As entrevistas foram realizadas em trés momentos. O primeiro momento, a
entrevista foi direcionada a professora participante, antes da aplicagdo dos jogos
com o objetivo de captar informagdes gerais sobre o comportamento dos alunos em
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sala, os contetudos de maior dificuldade e sua percepcao sobre o uso de games
como instrumento de auxilio. O segundo momento de entrevistas foi realizado com
os alunos durante a aplicacdo dos jogos. Esta visava obter informagcbées sobre a
percepcdo dos alunos sobre os games abordados, bem como sugestbes e as
dificuldades encontradas. No terceiro momento de entrevistas, feito apbés a
aplicagdo dos jogos foi direcionado a professora juntamente com os alunos
selecionados de forma coletiva. Esta entrevista visava expor a opinido sobre a
eficacia dos jogos a partir da percepgdo dos alunos/jogadores em termos
pedagdgicos, bem como obter sugestées de como as aulas em sala poderiam ser
melhoradas através destes jogos, e agora, segundo a percepg¢do também da

professora, a fim de complementar os dados gerados pelos questionérios.

Para exaltar a importancia da entrevista na pesquisa-agdo, Morin (2004)
afirma que:

Quando existe um clima favoravel, por meio da entrevista, o pesquisador

pode ouvir e aprender, tendo a chance de dialogar em situacdo de “face a

face" com uma pessoa. Também, pode aprender muito sobre o impacto de
certas estratégias do grupo. (p.14)

As entrevistas seguiam uma estrutura que proporcionava liberdade na hora
de expor as percepgdes, sem que houvesse um limitador. Considera-se a entrevista,
como um dialogo que pode tocar em pontos mais profundamente do que em um
questionario.
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5 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

O presente capitulo visa apresentar e analisar os dados obtidos através da
pesquisa realizada. As secbes a seguir também tratam da descricdo dos jogos
abordados e sua aplicabilidade.

5.1 Descricao dos Games e sua Aplicacao no Locus de Pesquisa

Este capitulo visa apresentar uma descrigcdo dos games utilizados em nosso
estudo, desde o0s seus aspectos técnicos a possibilidades pedagdgicas em sua
utilizagéo. Isso é importante para uma melhor compreensédo do funcionamento dos
games e de suas possibilidades e limitagdes como instrumento de ensino. No
Curriculo Nacional do Ensino Basico (Competéncias Especificas — Matematica):

O jogo é um tipo de atividade que alia raciocinio, estratégia e
reflexdo com desafio e competicdo de uma forma ladica muito rica. Os jogos
de equipe podem ainda favorecer o trabalho cooperativo. A pratica de jogos,
em particular dos jogos de estratégia, de observagdo e de memorizagao,
contribui de forma articulada para o desenvolvimento de capacidades
matematicas e para o desenvolvimento pessoal e social. Ha jogos em todas
as culturas e a matematica desenvolveu muito conhecimento a partir deles.
Além disso, um jogo pode ser um ponto de partida para uma atividade de
investigagado ou de um projeto.

Nesta declaragdo podemos observar a importancia do uso de jogos no
ambiente educacional e em especial com o estudo da matematica, uma vez que o
jogo, nesse caso o computacional, auxilia no desenvolvimento de caracteristicas
cognitivas, e também sociais, podendo interferir diretamente no processo da
aprendizagem, se for esse o0 objetivo.

e O software Adicao/Multiplicacao - NUmeros inteiros relativos

O Software Adigéo - Numeros inteiros relativos, é executado diretamente na
internet, gratuitamente com o intermédio de um Browser. Este fato tornou sua
aplicacao mais facil, jA que nao é necessario realizar odownload do mesmo e nem
instalar nas maquinas contidas no laboratério da instituicdo, mas precisando apenas
que os computadores estejam conectados a rede.

Este game educacional, que possui versao Unica e pode ser encontrado em
um site especifico® para o estudo da matematica, direcionado ao ensino
fundamental. Além disso, outros games contam com fichas e testes digitais para

5. http// www.rpedu.pintoricardo.com
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avaliagcdes, desenvolvidos pelo préprio site e disponibilizados de forma facil e
gratuita.

O software possui uma interface inicial bastante simples, como mostra a
Figura 1, contém opgbes para o usuario escolher em que nivel desejar jogar,
podendo escolher entre o iniciado, intermediario e avangado, ou seja, 0 jogo possuli
trés estagios diferentes.

FIGURA 1 - Interface inicial

O tema do jogo foi seelcionado mediante questionario aplicado em sala (ver
anexo), sobre os conteddos nos quais os alunos sentiam maior dificuldade. O jogo
consiste em: clicar em dois quadrados cuja soma seja igual a que aparece do lado
direito da tela principal, antes de acabar o tempo de 15 segundo para cada
operagao, contido num “contador” que tambem se encontra na tela principal. O que
diferencia os niveis, é somente a quantidade de nimeros a serem combinados,
sendo que o tempo para combinagdo € o mesmo, ou seja, 15 segundos para cada
soma. O primeiro nivel traz 16 nUmeros a serem combinados afim de formar oito
somas, ja que as adicoes sdo formadas por pares combinados. E preciso combinar
64 numeros afim de formar 32 resultados diferentes. No ultimo nivel, a cada acerto,
os dois quadrados que continham os numeros combinados de forma correta
desaparecem e o tempo € reiniciado, caso o jogador erre a combinagao, ele devera
rapidamente pensar em outra e ir testando até acertar, antes que o tempo acabe
(Figura 2).
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Na Figura abaixo, uma combinagéo afim de obter no o nimeo 10 (dez) foi
feita de forma correta, logo elas desepareceram do jogo e o tempo é reiniciado.

FIGURA 2 - Tela principal do jogo no primeiro nivel

Para acertar, o aluno/jogador deve ter conhecimento sobre operagbes de
adicdo e subtragdo de nameros inteiros. Aqui, 0 mesmo tem a oportunidade de
exercitar 0 conhecimento prévio que recebeu em sala, testando combinagdes de
nameros inteiros em um tempo especifico. O jogador por sua vez é desafiado, pois a
medida que acerta uma “combinacao”, ele se sente mais preparado para acertar a
préxima, consolidando o conhecimento gerado pelo desafio.

O aluno/jogador vence quando consegue combinar todos os numeros no
tempo certo, e assim deixar o quadro sem numeros. Quando o tempo é esgotado e 0
usuario ndo consegue combinar 0s numeros para o resultado correto, entdo o jogo é
finalizado, podendo ser reinicializado ao clicar no botdo voltar ao menu (ver Figura 3)
onde se escolher novamente o nivel e se inicia um novo jogo. A cada término, tendo
ou nao realizado todas as combinagdes dentro do tempo, gera-se uma pontuagéo
individual e caso tenha vencido, um placar contendo as dez melhores pontuagées
por nivel pode ser visto clicando no botédo “ver os MELHORES” (ver Figura 3.). Estas
duas funcionalidades servem como incentivo para tentar melhorar o tempo e/ou
conseguir um lugar no placar. Com isso é possivel estimular a competi¢cdo entre os
jogadores, que nesse caso pode ser vista de forma positiva, j4 que os mesmos
devem praticar as operagdes matematicas contidas no jogo.
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FIGURA 3 - Tela final do jogo

O jogo pode ser reiniciado a qualquer momento clicando no botédo
“voltar ao menu’”, visto na Figura anterior. E por fim, hd também o botao de “?” (ver
FIGURA 3) que se encontra na tela inicial do game, que ao clicado, mostra as
instrugdes necessarias para entender o objetivo do jogo (ver Figura 4.).

FIGURA 4 - Instrugdes

Instrugoes

O objectivo do jogo é clicar em dois
quadrados cuja soma seja igual a que
aparece do lado direito do ecra. O

jogo acaba quando ja nao tiveres
quadrados para carregar. Lembra-te
que tens 15 segundos para cada
soma...

Boa Sorte!!!

FECHAR

O mesmo acontece com outra modalidade desse jogo, que também foi
aplicado para contextualizar essa pesquisa. Este trabalha a multiplicagcdo de
nameros inteiros e contém as mesmas regras do outro com exce¢édo de uma, a de
que ao invés de fazer combinagdes com somas, faz-se com multiplicagées (ver
Figura 5). Nessa Figura o usuario clica na combinagdo correta, apds isso os

nameros irdo desaparecer e o tempo sera reiniciado sinalizando assim um acerto.
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Isso acontece até que nao sobre mais nimeros ou até que o jogador perca, ou seja,
deixe o tempo esgotar sem fazer a multiplicacao correta

FIGURA 5 - Tela principal do jogo de Multiplicagéo de Numeros Inteiros

e O software Eixo cartesiano

EIXO CARTESIANO ¢ um jogo de interface simples, assim como o anterior e
encontrado no mesmo site. Nesse game o tema escolhido, segundo o questionario
aplicado na turma citada foi: “O eixo cartesiano e a representagdo de pontos num
plano cartesiano”. Aqui o aluno/jogador tem a opgao de ler o conteudo antes de
praticar no jogo. Na tela inicial assim como mostra a Figura 6, o jogador podera
optar por estudar o conteudo em forma de texto ou ir a pratica clicando em “Eixo”
(ver Figura 6). A opcao “Batalha Naval” ndo esta disponivel no momento. Ainda na
tela inicial, ao clicar em “e - conteudos” (ver na Figura 7), 0 usuario encontrara dez
paginas contendo explicacbes sobre “o eixo das coordenadas” que & o tema em
questdao, com imagens ilustrativas, exemplos respondidos e ainda exercicios
interativos (ver Figura 8), no qual o aluno poderd verificar a veracidade de suas
respostas, o que facilita na compreensao do contetdo.
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FIGURA 6 - Interface inicial do Jogo
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© 2008 Ricardo Pin

FIGURA 7 - Tela contida no "e-conteudos"
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FIGURA 8 - Exercicios contidos no "e - contetidos"

. Eixo cartesiano - Representagéo de pontos no plano

Actividade 3

Dbserva os pantos assinaladus no geéfico cartesiano
¢ completa com as letras respectivas.

Verificar »» o pégina 8 de 12
MAKNARAWN D ERMMM

Apoés ler o conteudo e fazer os exercicios contidos no game, o aluno/jogador
pode praticar o conhecimento adquirido na parte mais interativa desse software, que
mostra um plano cartesiano e prop6e ao usuario, localizar nele as coordenadas pré-
determinadas pelo jogo assim como mostra a Figura 9. Com o auxilio do mouse, o
jogador arrasta o ponteiro indicador para a localizagdo que julgar certa no plano e
logo em seguida aparecera uma mensagem sinalizando o acerto ou o erro do
mesmo. Na tela principal ao lado do plano cartesiano € possivel ver as coordenadas
determinadas pelo software a serem descobertas e também as coordenadas
localizadas pelo usuario estando corretas ou ndo. Com isso o jogador sabe
exatamente para onde esta arrastando o mouse, ou seja, onde estdo localizados os
nameros no plano. H4 também o contador de tentativas feitas até acertar uma
localizagdo e outro para a quantidade de acertos de coordenadas.
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FIGURA 9 - Tela onde se pratica o jogo
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e O software Dividindo a pizza

Dentre os conteudos apontados como os de maior dificuldade de
aprendizagem no questionario aplicado, o grande “vildao”, foi o conteudo de
Operagdes com fragbes. A partir dai, em entrevista com o professor participante,
perguntamos qual era a barreira entre os alunos e as fragbes, ela por sua vez

respondeu que:

[...] a maior parte dos alunos sente dificuldade nesse assunto, pois
ndo teve uma aprendizagem significativa desse conteido nos anos
anteriores, ou seja, eles ndo sabem os conceitos iniciais de fragéo, por isso
sentem tanta dificuldade na realizagdo de calculos contendo esses
numeros. (Taneide, 35 anos).

Pensando nisso, o game escolhido propde exercitar esses conceitos iniciais
sobre fragdo, aqueles comentados anteriormente pela professora.

O jogo pode ser encontrado no site®, que trata de jogos educativos voltados
para todas as disciplinas. O Soffware ndo necessita ser baixado e instalado, é
executado facilmente na internet, assim como os outros escolhidos. Este por sua
vez, apresenta uma interface mais “divertida”, com animagées em todas as telas do

jogo. Na tela inicial, o aluno/jogador encontra um chefe de cozinha com uma pizza

6 www.escolagames.com.br
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na mao. Para iniciar é so clicar no icone “jogar’. Ha ainda instrugées sobre o jogo,

embaixo da tela.

FIGURA 10 - Interface inicial

Ao clicar em jogar, o usuario se depara com uma tela, assim como mostra a
Figura abaixo, contendo o objetivo e as instru¢des mais importantes do jogo. Aqui o
chefe de cozinha precisa de um entregador de pizza, no qual ter4d que passar por
varios “testes” antes de ser contratado, fazendo deste, o principal objetivo desse
game. Os testes, por sua vez sdo problemas referentes ao conteudo desse software,

ou seja, fragdes.
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FIGURA 11 - Instrugées

Ola! Estamos & procura
de um novo entregador.
Todas as encomendas
estao atrasadas e o
chefe Agostino precisa
contratar um ajudante
ainda hoje!

Nossa tinica exigencia
para a vaga, € que Vocé
conheca bem as fracoes.

Apoés ler e tentar compreender as instrugées do jogo, o aluno/jogador ainda
pode conhecer as regras do mesmo (ver FIGURA 12). Nessa tela € mostrado um
exemplo de uma das fases do jogo e como resolvé-la. Para dar continuidade, o
jogador devera clicar no botdo CONTINUAR para iniciar os testes. O jogo em seis
fases, cada fase com um nivel de dificuldade maior.

FIGURA 12 - Regras do jogo

Digite
o fracio
apresentada
na pizea.

Marque as
fatias que
correspondem
a fracido.
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A Figura abaixo ilustra a primeira fase do game. Nesse caso o usuario deveria
prestar atencdo no desenho da pizza e nele, a fracdo que representa a parte mais

colorida e depois escrever essa fragdo no “caderno” que fica ao lado da pizza.

FIGURA 13 - Primeira fase do jogo

FIGURA 14 - Mensagem sinalizando acerto

MUITO BEM!

| RESPOSTA CERTA!

Ja na seguinte ilustragdo que demonstra questdo da segunda fase do jogo, o
usuario deve resolver a soma de fragdes de mesmo denominador.
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FIGURA 15 - Segunda fase do jogo

CONFERIR

Na presente questdo (ver FIGURA 16), ao contrario das outras fases, o
jogador devera observar a fragdo dada e colorir, sobre os desenhos da pizza, a parte
correspondente a soma que resulta em trés quartos dessa pizza.

FIGURA 16 - Quarta fase

FASE 44 ERROS 00 ACRTOS 3
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Mesmo errando a maioria das questdes, esse game ndo enfatiza o mau
desempenho do aluno, pelo contrario, quando ha um ndmero de erros
sequencialmente, o software mostra onde o aluno errou e a resposta correta, além
de incentiva-lo a melhorar seu desempenho, apresentado pelo placar.

Apés passar pelas seis fases propostas pelo game, o usuario vai agora
entregar as pizzas. Veja na Figura abaixo, as instrugdes que o aluno/jogador deve
seguir antes de comecgar a “brincar’. Al consta o uso correto dos controles de
velocidade da moto, que se encontra nas setas direcionais do teclado, bem como a
hora certa de entregar as pizzas. H& também um placar que conta o nimero de
pizzas entregues nos lugares certos e o das pizzas entregues nos lugares errados.
Para saber onde e quando entregar as pizzas, o jogador deve ficar atento ao
indicador que é representando por uma seta, e jogar a pizza no exato momento em
que aparecer esse icone na tela, assim ele ganhara um ponto por cada acerto, caso
contrério, se ele jogar a pizza aleatoriamente, sem que o indicador aparega, perde

um ponto.

FIGURA 17 - InstrugOes sobre a segunda parte do jogo
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FIGURA 18 - Tela do entregador de Pizzas

Ao final das entregas, o game mostra uma tela contendo uma mensagem que
informa o desempenho do usuario e incentivando-o a jogar novamente,
principalmente se ele ndo tiver conseguido entregar um numero significativo de

pizzas.

FIGURA 19- Mensagem ao final do jogo

Excelente!

Seu emprego esta garantido
na pizzaria do chefe Agostino.
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Esse, assim como os outros games selecionados para aplicacdo, enquanto
objeto de entretenimento, ndo apresenta riscos, ja que as experiéncias vivenciadas
ndao geram problemas ao jogador. Em todos os softwares apresentados, a derrota
(ndo atingir o objetivo), é vista pelo jogo como um estimulo a continuar jogando e
melhorar a pontuagdo, principalmente pelas mensagens de “estimulos” que

aparecem no final de cada rodada.
5.2 A Experiéncia do uso dos Games na Sala de Aula

Aqui sera apresentada todas as etapas da experiéncia de aplicabilidade dos
jogos no campo de pesquisa.

5.2.1 Composigao do Perfil da Turma

Conforme citado no decorrer do trabalho sobre a dificuldade encontrada pelos
alunos em relacdo a disciplina de Matematica, pode-se analisar através do
questionario feito num primeiro momento apés a observagdo da aula da professora
participante, quando todos os vinte e sete alunos da turma foram interrogados entre
outras perguntas, se gostam ou ndo da disciplina. Esse questionario serviu de base
para tracar um perfil geral sobre a turma, com também selecionar 10 (dez) dos
alunos questionados, bem como os conteddos a serem abordados nos jogos
escolhidos para serem aplicados aos mesmos.

a) Percentual de alunos que gostam ou nhao de matematica

Observando a Figura abaixo, é possivel constatar-se que 80% dos alunos
responderam que nao e apenas 20% que sim. Dessa forma, é possivel levantar a
hipétese que as aulas de Matematica naquela turma nao atraem a atencéo, além de
ser considerada como “‘um bicho de sete cabegas”, ou seja, é vista como uma
matéria dificil, que apenas poucos gostam e conseguem aprender A grande parte
reclama dizendo que nao consegue aprender e por isso acaba nao se identificando
com a disciplina.
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Vocé gosta da disciplina de matematica

BSim

H Nao

GRAFICO 01 - Aceitagdo da disciplina

Silva e Menegazzi (2011) acreditam ser interessante o uso de jogos na
disciplina de Matematica, pois:

“Jogando o aluno vai refletir, analisar, levantar hipoteses e testa-las
para conseguir vencer 0 jogo, por isso o0s jogos devem ser utilizados
ocasionalmente para completar as atividades produzidas durante as aulas
diarias [...]".

b) Quais conteudos que apresentam maior dificuldade em
matematica

Em relagdo ao que ndo gostam na disciplina de Matematica, 08 (oito)
responderam que ndo gostam de operagées com numeros inteiros, denominados
por eles como as contas que contém sinais, ja 10 (dez) deles optaram por dizer que
sentiam maior dificuldade com fragdes. Um deles fez o seguinte comentario:: “ndo
sei a0 menos o que séo fragbes nem por onde comegar a fazer contas com elas”.
(Jose, 13 anos) . Ja 07 (sete) alunos escrevem que o assunto de Coordenadas
Cartesianas, denominados por eles de pontos no grafico, era onde sentiam maior
dificuldade e os 02 (dois) alunos restantes escrevam outros conteldos. Veja o
Gréfico a seguir:
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Quais os conteudos que apresentam maior
dificuldade em matematica

0%

B Operagdes com nimeros
inteiros
M operagGes com fragdes

Plano cartesiano

m Outros

GRAFICO 02 - Contetidos mais complicados

Conforme observado nos dados acima, os conteudos de Numeros Inteiros e
suas operagdes, Fragdes e Coordenadas Cartesianas sao, nesta turma, os menos
aceitos e, por conseguinte os que provocam maior desinteresse por parte dos
alunos. Portanto foram os assuntos abordados nos jogos escolhidos para a
aplicagdo, cujo detalhamento sera apresentado logo mais a seguir. Desta forma
pode-se verificar e destacar referenciais tedricos que apontam a tradigdo e
rigidezem sala de aula como um dos principais motivos que provocam a dificuldade
na aprendizagem. Em alguns casos, segundo Tiellet et al. (2007), a disciplina de
Matematica ndo é agradavel para os alunos, porque na maioria das escolas ela é
trabalhada de maneira que produz inseguranga, causando medo nos alunos,
fazendo, portanto, com que os mesmos acabem “detestando” e ndo tendo o menor
interesse em aprender a disciplina. Diferentemente das outras disciplinas, na
Matematica, o dialogo frequente bem como debates e interagdo com o aluno nao
sao o foco principal para que haja uma aprendizagem significativa.Para Machado
(2005):

Ha quem diga que, na relagdo professor-aluno de Matematica, o
didlogo nao seja fundamental quanto em outras disciplinas, deve-se
sobressair neste caso, o lado pratico da questdo. Nao se pode esquecer
que a pratica € uma extensao da teoria, ou seja, ndo existe pratica sem a
teoria fundamentada antes.
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Para que isso ocorra de forma eficaz, o aluno deve ter ser estimulado a
trabalhar com métodos diferentes, como jogos dinamicos, por exemplo, e mais
especificamente os jogos computacionais.

Sobre isso, Bandeira (2001, p. 750) afirma que:

Quando as atividades ladicas sdo planejadas e variadas oferecem
melhores estimulos & crianca na sala de aula, e nesse caso ela terd prazer
em construir conhecimentos que dao significado as coisas e objetos que ela
manipula.

Levando em conta o importante papel do professor nesse processo de
obtencédo de conhecimento, os alunos foram questionados se a professora utilizava,
com uma certa freqiiéncia, jogos em suas aulas.

c) Sobre o uso frequente de jogos em aula

Se tratando de jogos, é possivel verificar através do grafico a seguir que a

professora néo utiliza, com frequéncia, jogos em sala de aula.

A professora utiliza jogos em sala de aula

HSim

H N3o

GRAFICO 03 - Utilizagdo de jogos em sala

Para eles, o aprendizado da Matematica é muito dificil, tendo em vista que os
mesmo se sentem desestimulados a estudar tantos nimeros, pois hdo conseguem
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entender o porqué disso. Observa-se também que a outra pequena parte dos
alunos respondeu que a professora usa jogos, mas um dele justificou a resposta
assim:

A professora, uma vez, trouxe um jogo que parecia um Domindé com
operagbes matematicas, mas a maior parte da turma se manteve
desinteressada durante a aplicagdo do jogo. Alguns nem entenderam o
objetivo do jogo. Mesmo assim para uma parte da turma, o jogo foi
interessante. O que faltou foi a lideranga da professora, pois ndo explicou
direito e ficava saindo da aula o tempo todo. (Alexandre, 16 anos)

Analisando a fala do aluno, citada acima, nota-se que a escolha correta do
jogo é crucial para o aprendizado, bem como o acompanhamento por parte do
professor durante a aplicagdo do mesmo, pois assim é possivel sanar as diversas
dividas que aparecem no decorrer dessa atividade ludica e demonstrar como os
conteudos estéo inseridos nela.

Ao analisar as informagdes obtidas, nota-se que a grande maioria dos
alunos nao tem interesse em relagéo a disciplina, a qual muitas vezes é decorrente
das agdes do professor — ou a falta delas - , que em alguns casos ndo procuram
maneiras alternativas que auxiliem-no no processo de ensino, sem contar as
diversas vezes que, alem de ndo procurarem melhorias para suas aulas, ainda
fazem com que os alunos figuem sentados, escrevendo e escutando, podendo por
muitas vezes tornar a aula em um momento de “tortura”, principalmente nesse caso,
que se trata do ensino fundamental. Aproveitando o momento do questionario, foi
perguntando a eles se ela utilizava algum tipo de atividade lidica e um deles
respondeu: “Nossa professora sé utilizou esse jogos uma vez, e depois disso nunca
mais. Depois disso ela s6 escreve no quadro e depois explica. Ja trouxe videos, que
na verdade da no mesmo que as aulas.”

Fundamentando-se pelas palavras de BORIN (1996, p.9),

Outro motivo para a introdugdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situagdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivagdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Apé6s obter informagdes sobre as dificuldades encontrada em relagdo a
matematica e os instrumentos utilizados pela professora, agora as questbes
apontam para o uso do computador. Foi perguntado a eles, quais utilizam a internet
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e com que freqiiéncia. E aos que utilizam, explicar a natureza dos sites, programas
Oou games mais acessados.

Com relagéo ao uso de computador, 75% dos alunos utiliza a internet de 3 a 6
vezes por semana. O perfil de utilizagdo da internet envolve 90% a uso das redes
social e de entretenimento, 45% uso de pesquisas (buscadores), 60% uso de chats,
65% jogos online e 45% jogos instalados no computador. Mediantes os dados vistos
€ possivel verificar que o uso do computador é freqiente nesta turma e ja ha a
utilizagdo de games (seja online ou off-line) parcial da turma, de forma que isto pode
intervir na percepgéo dos alunos sobre os games abordados na aplicagéo.

5.2.2 Professor — Game

Neste segundo momento, a professora foi entrevistada com o objetivo de
buscar a perspectiva da mesma sobre a contribuicdo do game na aprendizagem,
bem como informagdes sobre 0 comportamentos dos alunos em sala de aula e quais
as dificuldades encontradas por eles em relagcdo aos conteudos elencados no
questionario apresentado na sec¢do anterior. Para atingir este objetivo, é utilizada a
andlise do discurso.

Foi perguntada a professora se ela seguia algum roteiro na hora de
sequenciar os conteudos dados em sala de aula e a mesma respondeu assim:

Durante o planejamento escolar é feito uma sequéncia de conteudos a
serem ministrados em sala, porém essa sequéncia é por vezes, modificada
pelo fato da turma ndo acompanhar tais contelddos no tempo pré-
determinado. (Taneide, professora)

Através dessa fala, é possivel verificar que a turma em questdo néo
acompanha os contetdos de forma sequencial, tendo dificuldade na aprendizagem e
por isso fazendo com que a professora nao aprofunde certos conteidos. Em
seguida a professora foi apresentada aos games, com o intuito de oferecer
contribuicbes pedagégicas ou a mudanga de algum jogo, mediante requisitos
definidos pela mesma. Aqui ela observou os trés jogos selecionados, sem que o
pesquisador interferisse. Segue, abaixo, algumas observagbes feitas pela
professora.

Os comentarios da professora foram direcionados apenas aos aspectos
lingUisticos e pedagégicos contidos nos jogos. Ela ressaltou em um dos jogos, o que
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trabalha fragdes, tem uma linguagem muito avancada para a turma, e que ele
deveria ter mais instrucbes e conter operacbes menos complexas. Segundo a
professora, os alunos sentem mais dificuldade com fragbes, pois nao
compreenderam seus conceitos iniciais e sugeriu a mudanga desse jogo por um que
apresentasse esses conceitos iniciais. Com relagdo aos outros jogos, que
trabalhavam os Nuameros Inteiros e as Coordenadas Cartesianas, ndo houve
nenhuma intervengéo negativa por parte dela.

Ficou explicito que, através de suas observagdes, a professora ndo levou em
consideragdo o elemento ludico dos games, bem como aspectos referentes a
jogabilidade, seu interesse limitou-se a comentar somente sobre as caracteristicas
pedagégicas e se a linguagem dos jogos estava de acordo com a faixa etaria da
turma. Ainda sugeriu que o pesquisador utilizasse o livro didatico para guiar-se na
hora da troca do game sobre fragdes.

Apoés fazer uma andlise desse instrumento, é possivel elencar alguns pontos
importantes, que se tornaram recorrentes durante a entrevista, estes foram:
comportamento em sala, interdiscursividade e avaliagao.

Sobre o comportamento dos alunos em sala de aula, a professora deixa bem
clara sua opinido sobre isso quando responde a seguinte pergunta: — Como os
alunos se comportam nas aulas de matemadtica, levando em consideragdo o
interesse pela disciplina, a assiduidade e o compromisso com as atividades
propostas? A resposta da professora foi:

Na maioria das aulas, grande parte dos alunos se mostra desatenta, ndo
prestam atengao nas explicagdes e dizem néo saber pra que aquilo servira
em suas vidas cotidianas e que lidar com nimeros é muito dificil. Em
relagdo as atividades propostas eles se saem bem, fazem e entregam no
tempo determinado, mesmo que a maioria de forma incorreta. E quanto a
assiduidade, grande parte da turma tem uma boa freqiiéncia nas minhas
aulas, apenas 03 (irés) alunos faltam muito e ndo tem o menor
compromisso com a escola. (Taneide, professora)

A partir dessas afirmativas, €& possivel notar que os alunos estdo
desestimulados a aprender matematica nesta turma. Sendo necessario outro tipo de
metodologia que inclua recursos, bem como jogos computacionais, que auxiliem no
processo da aprendizagem. Jogos voltados para os assuntos nos quais os alunos
sentem maior dificuldade e que ainda nao foram testados para tal finalidade pela
professora.
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A interdiscursividade foi notada em uma das falas da professora na
qual responde a seguinte pergunta: — Acha que trabalhar com midias (jogo
computacionais ou outros instrumentos tecnolégicos voltados para educagao) para o
ensino de contelidos matematicos seria eficaz para a aquisicdo de conhecimento?

Estamos numa era digital, moderna, e esses equipamentos tecnolégicos —
aqueles voltados a educagdo —, precisam estar freqlientemente sendo
usados no ambiente escolar. Ndo cabe mais a escola aquele sistema
tradicional, pois o atual demanda de alunos necessita desses momentos
virtuais. (Taneide, professora)

No trecho acima é perceptivel o fato da professora ter colocado outros
discursos ao invés de responder diretamente a pergunta proposta. Estes discursos
envolvem temas como o perfil da geragéo atual de alunos, ensino tradicional versus
tendéncias pedagogicas. Em suas palavras, a professora deixa claro que considera
que o sistema tradicional de ensino (e entende-se pela sua resposta, com um
sistema limitado a transmissdo de informagdes feita pelo professor, ou seja, mais
popularmente conhecido como escreve e explica) ndo atende a nova configuragdo
em que os alunos estdo inseridos que dispéem de muitos recursos, inclusive os
tecnolégicos que, por sua vez estao presente no dia-a-dia dos mesmos. Portanto e
ainda, segundo a professora, cabe a escola, ja que esta faz parte do cotidiano,
acompanhar essa tecnologia e trazé-la para dentro da sala de aula.

5.2.3 Aluno-Game

Nesse momento, foram selecionados 10 (dez) dos 27 (vinte e sete) alunos
que constituiam a turma do 7° ano da presente instituicdo, para que esses
participassem da aplicagdo dos jogos.

Mediante os dados obtidos através dos instrumentos apresentados
anteriormente, nota-se que o0s alunos percebiam que poderiam ter uma
aprendizagem mais significativa através de aulas mais dindmicas e divertidas, e para
isso, seria necessario entender como eles gostariam que fosse as aulas de
matematica.

Do ponto de vista dos alunos, a Matematica € muito importante para o
cotidiano, ja que muitas coisas se tornaram mais faceis e possiveis através dela,
mas na hora da aula, consideram-na a mais dificil das disciplinas. Sendo assim, os
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mesmos disseram ser mais divertido e prazeroso, por exemplo, trabalhar com algum
jogo que os ensine assuntos referentes a disciplina.

E possivel verificar que os alunos selecionados tém boas expectativas em
relagdo aos jogos computacionais. Num primeiro momento, eles foram levados ao
laboratério de informatica a fim de aprender através do game “Adigao e Multiplicagéo
de numeros inteiros”. A seguir os resultados da observagéao realizada:

A principio, o pesquisador, antes de instrui-los sobre o jogo em si, ministrou
uma mini aula acerca do conteudo em questdo, explicando as principais regras e
resolvendo exemplos com o intuito de fazé-los lembrar o ja que tinham — ou
deveriam ter aprendido em sala. Nesse momento, estava explicito para o
pesquisador, a dificuldade dos alunos em relagdo ao assunto. Alguns perguntaram,
tiraram duvidas, alguns disseram néo ter visto o conteudo, e outros nada falaram. A
seguir, foi solicitado ao aluno que se posicionasse diante do computador, mas sem
receber orientagdo do pesquisador. A maioria deles estavam perdidos no ambiente
virtual. Nao sabiam navegar pelo jogo nem qual era seu objetivo. Sé depois de
algum tempo o pesquisador deu as corretas instrugdes para que o0 jogo comegasse.
Os jogadores até realizaram algumas operag¢des, mas logo alguns comegaram a
reclamar do pouco tempo oferecido pelo game. Por isso foi decidido, agrupar os
alunos em duplas, para que assim, se pudesse avaliar ou desenvolver, nos mesmos,
o trabalho em equipe. Foi possivel notar que essa atitude gerou mais interesse nos
jogadores. Além de agrupa-los, o pesquisador decidiu instigar o espirito competitivo
dos selecionados criando uma competicdo com um placar com as melhoras
pontuagdes por equipe. Ao final de cada rodada, os alunos eram motivados a
continuar e melhorar suas pontuag¢des através de falas do pesquisador. Apenas 01
(uma) equipe continuou reclamando do tempo que o jogo propunha para cada conta.
Veja o comentario feito por essa equipe: “Muito rapido o tempo que o jogo da para
realizar essas contas. Ndo é possivel modificar isso. Deveria haver uma op¢do para
controlar o tempo”.

No jogo ndo ha a opgao de controlar o timer. Mas o pesquisador considera
que, o tempo dado pelo game, de 15 (quinze segundos) é o suficiente, ja que as
contas propostas s6 apresentavam dois nimeros de no maximo dois algarismos
cada. A sugestdo dada pela equipe também é valida, jA que os mesmos afirmaram
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que, se o tempo fosse maior, conseguiriam realizar a maioria das operag¢des de
forma correta.

A professora participante esteve presente em alguns momentos e auxiliou os
jogadores sobre as principais regras do conteldo, especificamente os sinais
resultantes das operagdes, que segundo eles, é onde se encontra a maior
dificuldade em operagbes com Numeros Inteiros, quer seja nas contas de
adigdo/subtragéo, quer seja nas de multiplicagao/diviséo.

Ao final da aula, foi perguntado aos participantes se eles haviam aprendido
mais sobre os Nameros Inteiros, com a ajuda daquele jogo.

As equipes foram logo levantando as maos para dar suas opiniées, 03(trés)
delas responderam que sim, e que aprenderam através do jogo e também da mini
aula ministrada antes dele. Pode-se constatar isso, através da fala de um deles.

E interessante 0 modo como a mini aula foi dada, nem parecia que estava
estudando matematica, acho que foi por causa dos exemplos dados. Coisas
do dia-a-dia que envolve esses numeros. Aprendi mais que do que em
muitas aulas em sala. E o jogo, apesar de ter muitas contas a realizar, é

uma étima maneira de praticar de forma divertida, o que foi aprendido na
aula. (Paulo, 14)

Ainda 01(uma) equipe revelou que, 0 jogo e a aula ajudaram, mas que 0
game poderia ter mais animagdes, ser mais divertido, e somente 01(uma) equipe
comentou que o game nédo ajudou por causa do cronémetro do jogo, que nao lhes
dava tempo suficiente para resolver as operagdes, por isso acabavam um pouco
frustrados.

Num segundo momento, outro jogo foi aplicado aos alunos e tinha como tema
0s conceitos iniciais de Fragdes. Para seguir a linha de aplicagado da aula anterior, o
pesquisador, antes de mostrar os jogos no computador, deu explicagbes sobre os
conceitos de fragbes e dessa vez trouxe elementos ladicos para fazer
demonstragées. Isso gerou interesse por parte dos alunos, e foi possivel notar o
quanto os mesmo sentiam-se estimulado em continuar ali. Ap6s o0 momento da
brincadeira, foi realizado pelo pesquisador algumas explicagdes sobre regras de
Fragbes para que se tornasse mais facil na hora de praticar no game. Nesse
momento houve um comentério de uma das alunas:
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Desse jeito é muito bom aprender. Se a professora brincasse com a gente
desse jeito, tenho certeza que aprenderiamos mais rapido. E a maioria dos
alunos prestaria mais atengdo na hora em que ela estivesse explicando.
(Janaina, 13 anos)

Em seguida, é mostrada a interface do game, dessa vez de forma individual.
A primeira vista, eles ficaram animados, pois este jogo continha animagdes, sons e
era mais interativo que os outros. Percebi que, antes de explicar as funcionalidades
do software, dois alunos comecaram a jogar aleatoriamente e acabaram se
perdendo no ambiente virtual, pois ndo leram as instru¢ées contidas no préprio
game e nem esperaram pelas orientagdes do pesquisador. Dessa maneira pedi para
eles reiniciarem o jogo e esperar.

Na tela inicial do game haviam instru¢des, e foi pedido para que um deles
lessem voz alta, para toda a turma. Apds isso eles se deparam com exemplos
resolvidos. O jogo tem forma de quis, s6 que mais interativo e era formado por seis
fases. Seis problemas envolvendo conceitos iniciais de Fragbes através de Figuras
em forma de pizzas, assim em um momento o aluno escrevia a fragdo representada
pela parte colorida da fragdo, em outro tinha que representar na pizza, a fragéo pré-
determinada. Durante a segunda fase, 02 (dois) alunos disseram n&o saber
resolver, pois ndo entenderam o que se pedia na questdo, mesmo estando claro.
Entao fui até eles e instiguei-os a procurarem as respostas através da andlise dos
elementos (icones) contidos na tela, e assim fiz com todos que tiveram a mesma
davida. Apés alguns minutos, a maioria das davidas sobre a questao estava sanada.

Outra dificuldade encontrada foi na hora de marcar nas Pizzas, a fragdo
indicada. Para solucionar o problema, demonstrei no quadro uma questao parecida
com a do jogo e logo todos entenderam. A partir dai, os jogadores obtiveram um
bom desempenho. Ao final das fases, o0 usuario, ainda no jogo, tinha que entregar as
pizzas ganhas durante o jogo, em uma moto virtual. Essa parte do jogo era mais
estratégica do que matematica. Cada Pizza entregue no local correto, eles
ganhavam. Perdiam, caso deixasse no local errado. Durante essa etapa mais
divertida, que mais era como um prémio apds estudar as fragées propostas e
algumas operagdes basicas, os alunos ficavam bem entusiasmados e competiam
para ver quem entregava mais pizzas nos locais corretos. Durante essa competicao
criada pelos préprios jogadores, pode-se ouvir 0 seguinte comentario:
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Ao final das entregas o préprio jogo apresenta uma tela com felicitagdes
pela pontuagdo obtida e nunca enfatizando a perda de pontos, mas sim o
aprimoramento dos mesmos. Dessa forma o aluno é sempre incentivado a
melhorar seus conhecimentos através do QUIZ. (Victor, 12 anos)

Quando foram questionados se conseguiram ter nogdo dos conceitos de
fragdo que estavam presentes naquele jogo, tais como: numerador e denominador,
representagdes graficas e Adigdo de fragdes,todos os alunos responderam que sim,
que o jogo além de muito divertido era possivel aprender brincando. No entanto, 05
(alunos) reclamaram que o jogo, apesar de muito eficaz, era bem curto e que
deveria ter mais questbes que os fizesse pensar um pouco mais. Veja a seguir o
que um deles disse nessa concepgao:

O jogo é bem interessante, parece ser feito para criancas, mas me mostrou
as fragbes de uma forma diferente do mostrado em sala de aula, mas sé
nao gostei por que as perguntas eram poucas € mesmo jogando varias
vezes, as questdes parecem se repetir. Gostei também da hora que temos

que entregar as pizzas, € bem divertido e faz a agente prestar mais atengéo
ainda no jogo. (Paulo, 16 anos)

No ultimo momento da experimentagédo, o jogo que iria ser trabalhado tinha
como tema as Coordenadas Cartesianas. A aula ministrada no inicio foi de carater
meramente explicativo, jA que os alunos pouco sabiam sobre o conteddo em
questdo. O pesquisador entdo, aproveitou para expor aqui, questées semelhantes as
dos softwares, e assim deu as instrugbes de como se guiar naquele software, bem
como apresentar as funcionalidades do game.

Esse game apresenta a opgdo “e-conteudos”, que traz explicagdes sobre o
assunto, bem como exercicios interativos para que o aluno aprenda no préprio jogo
sobre as regras do conteddo. Sabendo disso, os alunos jogadores comegaram a ler
os textos contidos nessa se¢ao e nao conseguiram entender sozinhos. Em seguida
o pesquisador foi ao quadro dar mais explicagdes sobre o assunto. Nesse momento
pode-se constatar que eles ndo seriam capazes de sozinhos compreender o
contetdo. Fato que demonstra mais uma vez, a falta de autonomia por parte dos
alunos na hora de estudar. Eles ndo trocavam ideias entre si, nem buscaram fazer
os exercicios propostos. Nesse momento o0 jogo ndo obteve sucesso, 08 (oito)
alunos disseram que as questdes eram muito dificeis e que o conteldo estava numa
linguagem superior e muito diferente da que estavam acostumados em sala. Como
0 jogo nao estava agradando, a maioria dos alunos ficaram dispersos e inquietos.
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Ha também no jogo, a opgao eixo cartesiano, onde é mostrado um Plano
Cartesiano e a Unica coisa a fazer, é localizar pontos pré - determinados pelo jogo
nesse gréafico servindo de treinamento. E a parte préatica do jogo, aonde o aluno vai
testar os conhecimentos em um ambiente simples. Aqui os alunos se sentiram mais
familiarizados com as explicagdes dadas em sala e logo se notou um subito
interesse pelo jogo. Foi entdo que um dele comentou: Agora sim, vamos ver se
aprendemos sobre as Coordenadas, porque estava muito dificil da outra maneira. O
jogo tinha um contador para os acertos e 0s erros.

No eixo cartesiano os jogadores acertaram mais, bem como tiravam davidas
bem especificas sobre o contetdo. Ali os jogadores consideraram mais facil
aprender, devido a simplicidade das funcionalidades, sem contar que néo havia
quase nenhum texto. O maior desafio era 0 de mover o mouse com precisdo até
encontrar a localizagdo correta ao contrario da outra sessao do jogo, onde o aluno
tinha que ler conteudo e fazer exercicios. Eles estavam atentos e estimulados. Até
mesmo as perguntas feitas por eles se tornaram mais fundamentadas no contetdo.
O jogo apesar de ter um contador, é feito somente pra treinamento, fato que instiga

0 usuario a praticar cada vez mais.

Durante a aplicagédo, algumas perguntas foram feitas aos alunos, sobre a
eficacia do jogo. Assim, por se tratar de um conteudo que eles ainda estavam vendo
em sala, a grande maioria disse sentir dificuldade até mesmo com o auxilio do
software, 06 (seis) disseram que s6 aprenderam na hora de praticar no eixo
cartesiano, 03(irés) comentaram que sé conseguiram aprender devido as
explicagbes do pesquisador e 01(um) aluno disse ndo ter aprendido nada, no
entanto nao deu justificativa.

5.2.4 Algumas Impressées da Aplicacao dos Questionarios e Entrevistas

Conforme citei na seg¢ao 5.1.2, foram aplicados dois questionarios, um deles,
mais geral, direcionados aos 27 alunos da turma do 72 ano, antes da aplicagéo dos
jogos descritos na secao anterior, € o outro com perguntas mais especificas
direcionadas aos 10 alunos selecionados feito apds a aplicabilidade, além de uma
entrevista coletiva com alunos e a professora.
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Durante a aplicacdo dos jogos no laboratério, foram trabalhados alguns
conteudos descritos na se¢éo anterior, onde os alunos desenvolveram estes através
do auxilio do computador. A partir do segundo questionario, descrito a seguir, foi
possivel fazer algumas observagdes acerca dos resultados obtidos através destas
ferramentas de pesquisa.

O segundo questionario, mais especifico, tratou de perguntas que apontavam
para a utilizagdo dos games e suas percepgbes. Sobre a utilizagdo do games 08
(oito) alunos néo sentiram dificuldades na utilizacdo dos comandos, e os 02 (dois)
alunos restantes que afirmaram sentir alguma dificuldade teceram comentarios
sobre o jogo referente aos Numeros Inteiros apontando o pouco tempo proposto
pelo game para responder as operagdes. No que diz respeito as percepgdes dos
alunos, 09 (nove) consideram que é mais facil aprender com o auxilio do game,
sendo que apenas 01 (um) aluno respondeu que o jogo ndo influenciava na
aprendizagem devido a interatividade que ocasiona em diversdo, ou seja, para ele o
aluno visa mais a diversao do jogo invés de aprender o contetdo contido por tras da
sua interface. Ao serem questionados sobre a relagao divertimento e aprendizagem
dos assuntos do game, quase todos responderam que nao h4 interferéncia negativa
sobre essa relagao.

Sobre os aspectos técnicos, foi perguntado aos alunos sobre a navegagéao e
velocidade do game: 07(sete) disseram ndo sentir dificuldade alguma em navegar
pelos ambientes dos games, e justificaram dizendo que as instrugdes eram claras e
que ndo havia dificuldade devido a simplicidade das funcionalidades, 03 (irés)
responderam ter um pouco de dificuldade, na qual foi superada através das
explicagées do pesquisador. Ja em relagdo a velocidade, todos responderam que
nao houve problemas em relagao a isso, e ainda acrescentaram que, em nenhum
momento foram surpreendidos com algum tipo de pane, ou travamento dos games.
Isso poderia acontecer, devido a natureza dos games, ja que oS mesmo eram
executados na internet.

Foram questionados sobre a forma como eles se comportaram nas aulas em
que os jogos foram aplicados: 07 (sete) disseram que o comportamento foi melhor,
03 (trés) disseram que ndao mudou em nada. As justificativas para a melhoria do
comportamento, segundo os alunos, apontavam para a novidade de usar jogos
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como ferramenta de auxilio, e que isso 0s ajudava na concentragao, estimulando-os
a prestar atencao nas explicagdes do pesquisador bem como nos jogos em si. Isso
tudo ajudou a esclarecer os assuntos abordados em sala com a professora, que
ndo tiveram sucesso em relagdo a aprendizagem; comentaram que aquelas
aparentavam aulas livres, sem compromisso, que ndo se sentiam pressionados a
tirar uma boa “nota” e que ao mesmo tempo conseguiam aprender; ja 02 (dois) dos
alunos que disse ndo mudar de comportamento, se justificaram dizendo que em sala
de aula sempre procuram prestar atengcdo nas explicagbes, pois gostam da
disciplina, diferentemente da resposta do ultimo aluno que afirmou ndo mudar em
nada, e que aqueles jogos nao ajudavam na “concentragdo” e nao chamava tanta a
sua “atencao’.

A partir destas percepgdes, elaborei uma entrevista semiestruturada
direcionado apenas a 04 (quatro) dos alunos selecionados e depois com a
professora participante.

Comecei a entrevista falando um pouco sobre ludicidade e qual sua
importancia no ambiente escolar. Logo em seguida perguntei se apés as aulas no
laboratério eles se sentiam mais estimulados a estudar Matematica: 09 (nove) deles
responderam que sim e 01 (um) disse que se sentia pouco estimulado. Veja alguns
comentarios a cerca disso.

Mesmo achando pouco tempo de convivio com essa novidade, que é o jogo
computacional, ja me sinto mais a vontade com os assuntos abordados nos
joguinhos. E ap6s isso procurei prestar mais atencdo na hora da aula em

sala. Na frente com computador, é mais facil se concentrar, sem contar que
estamos em menor quantidade. (Thiago, 12 anos)

Os jogos ajudaram na memorizagdo de algumas regras que eu nao
conseguia “enfiar na cabega”. Acho que isso acontece porque, quando a
gente esta jogando, nao nos sentimos pressionados a passar nos testes, e
nao corremos o risco de repetir o ano, caso ndo tenhamos um bom
desempenho no jogo. (Candice, 13 anos)

Nesse caso, 0 processo de ensino aprendizagem de Matematica deve ir além
de apenas calcular. No minimo, é interessante, que se tente desenvolver no jovem
um raciocinio légico, criatividade e capacidade de criar estratégias. (Aragao, 2008).

Infelizmente o aluno que afirmou néo se sentir tdo estimulado a estudar, nao
justificou sua resposta. Nao ha elementos concretos para verificar a veracidade

desta afirmacéo, ja que nao ha justificativa por escrito.
67



Apé6s esse momento, perguntei se eles gostariam que a professora utilizasse
jogos, como os que foram apresentados a eles, com certa frequéncia a fim de
auxilia-la na hora de expor algum assunto. As respostas foram unénimes, e todos
disseram que sim. Veja alguns comentarios sobre isso logo a seguir:

Tenho certeza que com a ajuda de jogos, a turma toda se interessaria mais
pelas aulas da professora e também pela Matemética em sim. As vezes é

tdo chata a aula explicativa que nem sentimos vontade de estudar.
(Janaina, 13 anos)

Seria muito legal se isso acontecesse. As vezes chegamos na escola com
cheio de problemas tragos ja de casa e por isso sentimos nenhuma vontade
de prestar atengao nas explicagées, principalmente na aula de matematica,
a partir dai € que surgem as mas notas, reprovagdes e etc. Eu gostaria
muito que de vez em quando, pudéssemos usar 0s joguinhos no laboratério.
Mas sempre com a professora do nosso lado nos explicando. (Victor, 12
anos)

Ficou clara, a aceitagédo dos alunos em relagéo aos jogos como ferramenta de
auxilio através destes comentérios. Pode-se deduzir que os games, quando
escolhidos de forma correta, podem desenvolver no aluno, capacidades intelectuais
que ajudam no processo de aprendizagem, bem como autonomia, raciocinio I6gico e
memorizagao das informagdes.

A entrevista direcionada a professora comegou com uma pergunta sobre a
sua analise pedagogica sobre 0s jogos abordados, e ela comentou que:

Os jogos tém uma linguagem bastante simples, essencial
para o publico alvo. O conteldo dos jogos é bem divido, pois
foca uma coisa de cada vez. Porém o jogo das Coordenadas
Cartesianas apresenta uma peculiaridade negativa na sesséo “e-
conteudos”, pois traz muito texto Matematico, o que torna a
aprendizagem mais dificil e até mesmo “chata”. No geral os jogos
selecionados possuem clareza e objetividade na hora de expor

os assuntos. Estdo aprovados nesse quesito. (Taneide,
professora)

Essa resposta remete a uma analise positiva dos games. Foi notavel o
interesse demonstrado pela mesma sobre abordagem pedagdgica bem como a
linguagem utilizada.

Por conseguinte, foi perguntando a professora se os contelidos contidos nos
games contribuiram para o trabalho em sala de aula. E ela deu a seguinte resposta:
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Sim, os games contribuiram de vérias maneiras. Notei que, além da
contribuicdo pedagdgica, ou seja, da fixacdo de regras e informagdes, os
alunos que participaram da aplicagdo dos jogos também estavam mais
concentrados e havia mais interagdo na relagdo aluno-professor. (Taneide,
professora)

Através das expressdes “os games contribuiram de varias maneiras’, “fixagdo
de regras e informagbes’, “mais concentrados”, é possivel constatar que a
professora tem uma percepgado positiva sobre a utilizacdo de games educacionais

computacionais em um processo de aprendizagem.
5.3 Analise dos Resultados

Constata-se que a experimentagdo da aplicagdo dos games com a turma
auxiliou a entender melhor as respostas e comentarios gerados a partir dos
questionarios e entrevistas informais aplicados, pois se pode contextualizar algumas
das respostas dos instrumentos (questionarios e entrevistas) com as percepcgdes
geradas na hora da aplicagio.

Em conversa informal com a professora, notei que a questédo da leitura néo foi
problema durante a aplicagdo, uma vez que os mesmo souberam descrever o
conhecimento adquirido e afirmaram que haviam lido todas as regras, instrugdes e
dicas contidas nos jogos. Vale salientar, que ainda na conversa informal realizada
com a professora apdés a mesma ter analisado os games, ela colocou sua
preocupacgao quanto a quantidade de textos e exercicios contidos especificamente
em um dos jogos, pois segundo ela os alunos, em sua atual configuragdo acerca da
escola, ndo gostam e ndo se interessam por leitura, principalmente sendo de
natureza Matematica.

No geral, os alunos demonstraram interesse pelas telas que continha mais
texto —instrugdes iniciais, — objetivo do jogo e — regras e comandos, bem como o
texto que sempre aparecia na tela final dos games, com excegdo do jogo
Coordenadas Cartesianas, que nao continha mensagem final.

Também néo se pode notar nenhum tipo de frustragéo pela derrota de alguma
equipe, ao contrario disso, eles ficavam estimulados e melhorar o desempenho.
Ainda foi possivel notar uma reagao positiva por parte dos alunos no desfecho da
aplicagédo dos jogos. Quando foi anunciado o término daquela pesquisa, os alunos
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se levantaram e aplaudiram como sinal de satisfagao pela forma como os contetdos
foram expostos através daquela metodologia.

Através da aplicagdo dos games juntamente com os questionarios e
entrevistas aplicados, foi constatado que os alunos consideram o aprendizado de
conteudos, nesse caso, os Matematicos, através de jogos computacionais, mais
significativo e produtivo. Seguindo assim a teoria da aprendizagem significativa,
estudada e demonstrada por Ausubel (1982), ja mencionada neste trabalho. Ainda
gue se tenha encontrado “defeitos” nos jogos selecionados, bem como o contraste
em relagdo aos recursos gréficos e jogabilidade quando comparados aos jogos
comerciais, o divertimento, motivacdo e aprendizagem no game n&o foram
prejudicados. Os alunos deram sugestées para o0 melhoramento ou substituicdo dos
jogos e que esse pudessem ser usados posteriormente, mas somente usando a
concepgao técnica como jogabilidade e animagbes, ndo dando tanta importancia em
sugerir algo que modificasse pedagogicamente os games.

Mediante questionario aplicado a turma antes da aplicagéo, a fim de obter um
perfil geral da turma é possivel notar que a maioria ja tinha certa experiéncia com
jogos digitais. A principio, os alunos, por possuirem essa experiéncia, tiveram
facilidade de criticar os jogos, porém quando o pesquisador juntamente com a
professora deixa claro o objetivo educacional, as comparagdes deixam de ser feitas
pouco a pouco e os alunos passam a encarar 0S games COmMO uma maneira
“diferenciada” de aprender Matematica.

Um fato que considero importante a ser exaltado aqui, € que embora o game
desenvolva a autonomia no aluno, o uso do mesmo no ambiente escolar, ndo indica
que o papel do professor no processo de aprendizagem serd diminuido. Pelo
contrario, o pesquisador que estava intervindo com professor em virtude da
metodologia utilizada aqui — pesquisa-agéo, era consultado ndo somente como
fonte de informagdes académicas, mas como alguém que podia auxiliar tirando
dividas, dando dicas ou sugerindo caminhos, transformando-se em um mediador
daquele processo de aprendizagem.

Através de todos os instrumentos de geragcdo de dados, analisa-se também
que se pode reduzir da Educagao Matematica, principalmente do ensino infantil e
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fundamental, o exagero das formalidades, ou seja, mudar o processo metodolégico,
na ficar no comum, como por exemplo o docente que fica explicando conteudos e
que pede somente para que os alunos escutem, sem ao menos tomar
conhecimento, na pratica, da utilidade daquilo em sua vida ou sem a0 menos ouvir o
que eles tem a dizer. Tendo em vista que a individualidade de cada aluno requer
diferentes necessidades entre si, devido a isso 0 que pode ser feito para que se
consiga uma aprendizagem mais eficaz é oferecer sugestées de instrumentos que
auxiliem o professor e que possam ser modificadas, de acordo com a realidade e as
condigbes em que esta trabalhando, assim como os Softwares apresentados neste
trabalho.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa descrita e analisada envolveu os alunos do 7° ano da Escola
Estadual do Ensino Fundamental Jodo da Mata e como estes percebem a pratica
de elementos ladicos inseridos em sala nas situagbes de aprendizagem de
conteudos matematicos.

Considera-se que as observagdes realizadas, bem como as andlises e
interpretagdes foram de grande valia, ndo somente como objetivo proposto neste
estudo, mas, sobretudo pela possibilidade de experimentar novas formas de
interagédo e aprendizagem na sala de aula, proporcionando aos professores e alunos
envolvidos — os sujeitos da pesquisa — uma melhor compreensdo acerca da
educacao e do jogo na formagéo do individuo, tal como o papel do lidico e do jogo
computacional como ferramentas capazes de modificar o processo de ensino-
aprendizagem de modo construtivista, além do carater transdisciplinar, que estimula
uma nova compreensao da realidade, compondo assim a proposta de jogo como
veiculo educacional.

Nesta perspectiva, a pesquisa evidenciou que o ato de estudar brincando
(jogando) é motivador, uma vez que o ludico é inserido no processo educacional.
Portanto a insergdo de jogos em sala de aula, principalmente os computacionais,
ndo deve ser visto como estratégia irrelevante no processo de aprendizagem. No
entanto, ha de se concordar, que para o0 jogo ser incorporado nesse processo é
necessario que o mesmo apresente um novo paradigma educacional e uma melhor
formagdo do professor. Dessa forma, os objetivos tragados no planejamento
escolar— os pedagdgicos, ludicos e técnicos, devem ser assegurados, pois sera mais
um instrumento a ser utilizado em sala, a fim de propiciar uma aula mais estimulante
e alunos mais motivados. E indispensavel, para Fabricio (2006, p. 80), “que o
professor tenha consciéncia dos objetivos do jogo ou do material quando vai aplica-
los, para que ndo se tornem uma técnica de repetigdo, como um mero exercicio”.

E condizente com a proposta deste trabalho - a de melhorar o processo de
ensino aprendizagem - que o educador deve ter objetividade e clareza na hora de
transmitir o conhecimento aos alunos, bem como selecionar as ferramentas de
auxilio corretas para que se obtenha um ensino-aprendizagem mais enriquecedor

dos conteuldos.
72



Ainda, analisando a fundamentacgéao teérica dessa pesquisa, pode-se observar
que, segundo os autores citados, bem como os dados coletados, ao jogar, o jovem
tem a possibilidade de fazer interligagbes com a memoéria, o afeto e a linguagem,
potencializando suas habilidades na hora de assimilar os conteldos propostos na
escola através dos games.

Diante disso, é possivel constatar que a metodologia utilizada aqui, ou seja, a
pesquisa-a¢do veio para aperfeicoar o processo de ensino e aprendizagem. Nessa
pratica observa-se que:

e Ao planejar estratégias, € possivel ser mais criativo, mais direcionado,
e assim conseguir melhorar as agées executadas em cada situagéo;

e Revendo as agdes que serdo executadas, pode-se apostar em novas
maneiras de chamar a aten¢do dos alunos, deixando de lado — um
pouco — os habitos pré-estabelecidos, e agindo de maneira mais
favoravel e eficiente a fim de alcancgar os objetivos tragados.

e Ao observar o que vem acontecendo enquanto coloca-se em pratica
as agdes estabelecidas no planejamento,além de ter a chance de
obter mais dados e de melhor qualidade. Pode-se ver e rever a
pratica de outras pessoas, e fazer isso de maneira sistematica;

e Na hora da coleta de dados, todos refletem sobre o resultado, se foi
alcangado ou ndo. Aqui se tem a chance de melhorar essa reflexao,
de questionar idéias e até onde elas foram eficazes, e ja pensar em
mudangas, enfim pensar mais criticamente.

e E depois de seguir os topicos anteriores, pode-se aprender com a
experiéncia - e mais -, também registrar o que se foi absorvido, com
o intuito de esclarecé-lo, dissemina-lo e acrescenta-lo ao banco de
dados contido no conhecimento profissional sobre a docéncia. (tripp,
1996).

hY

Ha ainda dificuldades em relagdo a aplicagdo de atividade ladicas na
educacao, por isso os professores necessitam pensar, refletir e tomar atitudes que
interfiram em sua metodologia. Nos dias de hoje, onde as tecnologias tomam um
espaco significativo no ambiente escolar, ndo convém pensar em uma metodologia

baseada somente em teorias, mas sim buscar novos caminhos, hipéteses, e agoes
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para tentar solucionar os problemas enfrentados em sala, como por exemplo, a falta
de estimulos dos alunos, um baixo rendimento, assiduidade. O alvo desse trabalho
nao é reduzir os processos de ensino-aprendizagem educacionais a jogos, mas
demonstrar que a utilizacdo deste artificio pode tornar o aprendizado mais
significativo e estimulante.

Uma limitagdo desse trabalho aponta para a ndo aplicagdo de uma avaliagdo
a fim de testar os conhecimentos dos alunos acerca dos conceitos dos contetdos
matematicos abordados nos jogos, antes e apdés da aplicacdo dos mesmos, para
averiguar se as expectativas do professor, no qual os jogos contribuiram para um a
melhor aprendizagem, se confirmariam na pratica.

Portanto, como pesquisa futura, poderia ser investigado o rendimento escolar,
em longo prazo, de alunos que tenham um contato freqliente com games, assim
estabelecendo relagbes entre os aspectos ladicos, motivacionais e pedagdgicos,
inerentes ao jogo computacional, que promove a aprendizagem de assuntos formais
escolares.

No entanto o presente estudo atingiu o objetivo esperado, pois ampliou a
compreensdo acerca das caracteristicas e necessidades de aprendizagem dos
alunos participantes, levando-os a obter maior interesse pelos assuntos matematicos
abordados através dos games, tais como operagdes envolvendo nameros inteiros,
racionais, bem como o plano cartesiano e as coordenadas cartesianas.

Apl6s concluir essa pesquisa, 0 que se espera, portanto, € que ndo s6 a
disciplina de Mateméatica, torne-se prazerosa de ser estudada com o auxilio do
ludico, em especial os games, mas a disciplinas de Portugués, Historia, Ciéncias e
etc. Dessa forma, os alunos recebem os conteldos com mais estimulos e alegria,
assim como fazem fora da escola. Além disso, espera-se também que esta pesquisa
possa ter oferecido contribuicbes para novos trabalhos relacionados ndo somente a
games e educagdo, mas também direcionados a reflexbes a cerca do
aprofundamento de um olhar sobre a pratica social tdo popular, os games e suas
contribuigées para a educagao.
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ANEXO A

Questionario aplicado para coleta de dados sobre a utilizagdo de atividades
lddicas, o uso do computador, e os conteldos considerados de maior dificuldade na
disciplina de Matemética, para a turma do 72 ano (Turma Unica), da Escola Estadual
de Ensino Fundamental Jodo da Mata.
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PESQUISA: A INFLUENCIA DE JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO: Uma
Abordagem Sobre O Ludico No Ensino Da Matematica

PROFESSOR/PESQUISADOR FRANCISCO JEFFERSON R. ROLIM

QUESTIONARIO PARTE I-PERFIL GERAL DA TURMA

—

Vocé gosta de estudar Matemética?

( )Sim ( )Nao Porque?:

2. Quais conteudos vocé encontra maior dificuldade na disciplina de Matematica?
3. Seu(sua) Professor(a) de Matematica utiliza jogos em suas aulas?
( ) Sim ( ) Nao ( ) AsVezes
4, Com que frequéncia vocé usa o computador?
Nunca

()
()1 a3vezes por semana
()4 a7vezes por semana
() Até 1 hora por dia

() Até 3 horas por dia

()

Acima de 3 horas por dia

5. Seu habito de uso do computador incluem:

() Uso de chats (MSN, Skype, etc.) biblioteca, etc)

() Uso de buscadores (Google, etc.) () Downloads diversos (musica, video,
jogo,

() Envio de email 109
filme)

() Visita a sites de entretenimento (You-

Tube, musica, humor, etc.) () Jogos online

() Visita a sites de relacionamento () Jogos instalados no seu computador

() Visita a sites educativos (museu, () Outros:
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ANEXO B

Questionario aplicado para coleta de dados sobre as concepgdes acerca dos
games abordados no laboratério, para na disciplina de Matematica, para a turma do
72 ano (Turma Unica), da Escola Estadual de Ensino Fundamental Jodo da Mata.
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PESQUISA: A INFLUENCIA DE JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO: Uma
Abordagem Sobre O Ludico No Ensino Da Matematica

PROFESSOR/PESQUISADOR FRANCISCO JEFFERSON R. ROLIM

QUESTIONARIO PARTE Il - CONCEPGOES ACERCA DOS GAMES ABORDADOS

1. As aulas realizadas no Laboratério de Informética contribuiram para melhor
compreensao dos contetdos abordados?

() Sim ( ) Nao
2. Vocé sentiu dificuldade em utilizar os comandos do jogo?

Sim( ) Nao( ) Umpouco ( )

Especifique:

3. Vocé sentiu dificuldade em navegar por todos os ambientes?

Bastante( ) Umpouco( ) Nao( )

4, Vocé acredita que aprender utilizando o jogo é mais facil, ou a diversdao que o jogo
tem atrapalha a aprendizagem?

Mais facil( ) Atrapalha ( )
Explique:

5. Vocé acredita que o jogo pode ajudar a aprender?
Bastante( ) Umpouco( ) Nao( )

Explique:

6. Vocé acha que o jogo de computador possa ser utilizado para outras matérias e/ou
atividades na escola?

Sim( ) Nao( ) Alguma( )

7. Vocé percebeu que seu comportamento ao aprender um contetdo foi diferente da
sala de aula enquanto estava jogando?

Sim( ) Nao( )
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ANEXO C

Fotos dos alunos do 72 ano (Turma Unica) da Escola Estadual de Ensino
Fundamental Jodo da Mata, durante a realizacdo da pesquisa de campo, realizada
no Laboratério de Informética da presente instituigao.
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Atividades realizadas no laboratério de informatica da E. E. E. F. Jodo da Mata

Experimentacdo do game Adigao/Multiplica - NiGmeros Inteiros Relativos, feita no laboratdrio.

Experimentacdo do game Adi¢ao/Multiplica - NUmeros Inteiros Relativos, feita no laboratério.
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Experimentagdo do game Adigao/Multiplica - Nimeros Inteiros Relativos, feita no laboratdrio.

Experimenta¢ao do game Dividindo a Pizza, feita no laboratdrio.
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Experimentac¢ao do game Dividindo a Pizza, feita no laboratdrio.

Experimenta¢ao do game Dividindo a Pizza, feita no laboratdrio.
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Experimenta¢ao do game Coordenadas Cartesianas, feita no laboratorio.
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Experimentag¢ao do game Coordenadas Cartesianas, feita no laboratério.
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