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RESUMO

Na cultura atual dos jovens, as tecnologias se mostram presentes e atuantes nas diversas
relacBes sociais. Nesse aspecto, a utilizacdo de jogos digitais ganha, a cada dia, mais forca e
adeptos nesse espaco. O presente estudo teve como objetivo analisar um modelo de ensino e
aprendizagem baseado em jogo educacional digital como recurso metodoldgico para facilitar a
aprendizagem de matematica bésica na educacdo profissional e tecnoldgica. A pesquisa foi
desenvolvida segundo as concepcdes da metodologia exploratéria e descritiva, sendo realizada
no Instituto Federal de Pernambuco, Campus Palmares, tendo como sujeitos da pesquisa
professores de matematica, computacdo e estudantes dos cursos técnicos subsequentes, Redes
de Computadores e Manutencdo de Computadores. Para isso, envolveu as seguintes etapas:
Embasamento tedrico e planejamento; investigacdo das dificuldades de aprendizagem na area
da matematica basica; elabora¢do do jogo digital, intitulado “Mundo de Jodo™; aplicagdo do
jogo e analise dos resultados. Para a coleta de dados, foram utilizados formularios na plataforma
Google Forms, e os registros das observacdes foram realizados em software de escritério. Os
resultados sinalizam para a necessidade de reforcar a aprendizagem de matematica basica nas
turmas iniciais dos referidos cursos, demonstrando a capacidade do uso de jogos em imergir
estudantes em uma aprendizagem significativa, e revelam uma avaliacdo satisfatoria pela
maioria dos estudantes na utilizacdo da pratica. Desta forma, sugere-se que a utilizacdo de jogos
educacionais digitais no ensino da Matematica vem a facilitar a aprendizagem de contetdos da
area. As consideracGes finais sinalizam para a necessidade de continuacdo da pesquisa e do
processo de desenvolvimento do jogo digital educacional, abrangendo as representaces da
cidade, considerando outras areas do conhecimento e com a participacdo dos estudantes da
instituicao.

Palavras-Chave: Tecnologias. Jogo Educacional Digital. Ensino da Matematica Baésica.
Educacional Profissional e Tecnol6gica. Mundo de Joao.



ABSTRACT

In today's youth culture, technologies are present and active in various social relations. In this
aspect, the use of digital games gains, every day, more strength and fans in this space. This
study aimed to analyze a teaching and learning model based on digital educational games as a
methodological resource to facilitate the learning of basic mathematics in professional and
technological education. The research was developed according to the concepts of exploratory
and descriptive methodology, being carried out at the Federal Institute of Pernambuco,
Palmares Campus, having as research subjects teachers of mathematics, computing and students
of the subsequent technical courses, Computer Networks and Computer Maintenance. For this,
it involved the following stages: theoretical basis and planning; investigation of learning
difficulties in basic mathematics; elaboration of the digital game, entitled "Mundo de Jodo";
game application and analysis of results. For the collection of data, forms were used in the
Google Forms platform, and the records of the observations were made in office software. The
results signal the need to reinforce basic math learning in the initial classes of these courses,
demonstrating the ability of using games to immerse students in meaningful learning, and reveal
a satisfactory assessment by most students in using practice. Thus, it is suggested that the use
of digital educational games in the teaching of Mathematics facilitates the learning of content
in the area. The final considerations signal the need for further research and development of the
educational digital game, covering the representations of the city, considering other areas of
knowledge and with the participation of students from the institution.

Keywords: Technologies. Digital Educational Game. Teaching Basic Mathematics.
Professional and Technological Education. Jodo's World.
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INTRODUCAO

A tecnologia vem promovendo, ao longo dos anos, um rapido desenvolvimento das
sociedades, e tais mudancas provocam modificacbes nos comportamentos das pessoas
(criancas, jovens, adultos e idosos), que passam a utilizar os recursos tecnoldgicos existentes e
disponibilizados para a utilizacdo da populacdo, dependendo cada vez mais deles.

A escola como ambiente institucionalizado de educacéo e preparacdo do sujeito para o
trabalho deve acompanhar as mudancas sociais e tecnoldgicas e atuar no sentido de preparar o
cidadao para as diferentes tecnologias que fardo parte de seu cotidiano.

Nesse contexto a evolucdo da educacdo, dos processos e métodos educativos passa pelo
uso das tecnologias, sem nunca esquecer o sentido ontoldgico do processo de aprendizagem.

Atualmente, sou professor do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de
Pernambuco — IFPE, Campus Palmares, atuando no ensino técnico com disciplinas relacionadas
a tecnologia da informacdo, e com experiéncia no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte — IFRN, onde atuei de forma técnica com a area de
tecnologia da informacdo. A partir da vivéncia em ambientes educacionais, percebe-se a
deficiéncia de conhecimento relacionado a aspectos histéricos da computagdo e da utilizacdo
da matemaética aplicada a informatica nas turmas iniciais dos cursos ligados & &rea da
computacao.

Essa percepcdo de dificuldade em desenvolver conceitos de computacdo nos trouxe
questionamentos, tais como: “Quais s3o os motivos que levam os estudantes a dimensionarem
incorretamente uma infraestrutura de rede?”, “Por que alguns principios do raciocinio 1dgico
ndo sdo considerados no desenvolvimentos de codigos?”, entre outros, que geraram uma
angustia que motivou a busca de uma metodologia capaz de enfrentar a problematica levantada.

O IFPE faz parte da rede federal de ensino, criada pela Lei 11.892, de 29 de dezembro
de 2008. O campus Palmares, situado no estado de Pernambuco, na cidade de mesmo nome,
faz parte da terceira fase de expansdo dos institutos em Pernambuco, iniciada em 2014,
atualmente funcionando em sede proviséria. Apds uma consulta de mercado, consultoria
especializada e audiéncias publicas, na época de inauguracdo, ficou definido que a oferta de
cursos seria na area de tecnologia. Atualmente, existem ofertas de dois cursos técnicos — Curso
técnico subsequente em redes de computadores e Curso técnico subsequente em manutengéo
de computadores — e dois de formacdo continuada em operagdo de computadores destinados a

educacéo de jovens e adultos, estes funcionando em parceria com escolas estaduais da regiao.
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A cidade de Palmares faz parte da Regido da Mata Sul do estado Pernambucano, que,
segundo Datapedia (2019), possui 62.994 habitantes distribuidos segunda faixa etaria
apresentada no Anexo I, tendo como principal ocupacdo, em linhas gerais, Comércio,
Administracdo Publica, Servicos Publicos de Salde, Sociais e Educagdo, Agropecudria,
Industria de Transformac&o, entre outros.

Muitos dos estudantes que fazem parte do Instituto séo da Cidade de Palmares e regides
préximas e se encontram em situacdo de vulnerabilidade social. Com isso, existem aqueles que
veem no IFPE uma oportunidade de transformacao social e qualificacdo para o trabalho. Dessa
forma, é dever da instituicho motivar 0s jovens a serem agentes ativos nesse processo,
considerando os aspectos técnicos e os sociais para uma formacgéo de um sujeito critico e atuante
como modificador de sua realidade.

Considerando o processo formativo técnico do estudante de computacdo, € necessaria a
aplicacdo de conceitos e habilidades da area de matematica, como, por exemplo, em disciplinas
ligadas as redes de computadores, devendo o aluno desenvolver habilidades que o permitam
criar uma infraestrutura de comunicacdo entre diferentes equipamentos que disponibilizam
servicos a seus utilizadores. E toda essa comunicacao entre maquinas ndo acontece por meio da
linguagem utilizada pelo homem, e sim da prépria linguagem das maquinas.

Para deixar mais clara essa afirmativa, imagine a seguinte situacdo: duas pessoas
querendo se comunicar no meio de uma multiddo. Como acontece esse processo? Certamente,
elas terdo que se contatar pelos seus respectivos nomes. No mundo tecnolégico, esse contato se
da por meio de um enderego de internet, chamado de “IP”, o qual, em sua quarta versao, ¢
composto por uma sequéncia de 4 bytes — cada byte representa 8 bits, e cada bit representa um
estado de informacdo (0 ou 1). Na computacdo, em muitas situacdes, é necessario fazer a
manipulacdo de bits para permitir o processo de comunicacao, e essas manipula¢fes acontecem
por meio da aritmética: soma, subtracdo, multiplicacéo e diviséo.

Ja em disciplinas ligadas ao desenvolvimento de sistemas, o aluno deve ser capaz de
desenvolver o raciocinio l6gico para resolucGes de problemas. Dessa forma, a manipulacéo de
variaveis inteiras, reais, ldgicas etc., sdo condi¢des essenciais ao estudante para o
desenvolvimento de préaticas laboratoriais. Imagine a seguinte situagdo: um estudante deve
montar um algoritmo que auxilie na execucdo de uma receita de bolo. Com base na
disponibilidade dos ingredientes necessarios a receita, o algoritmo dara as proporgoes,
sequéncias de misturas e demais instrucfes. Desenvolver essa pratica exige do estudante, além

da manipulacdo de variaveis, manipular estruturas condicionante e de repeticao.
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Os exemplos mencionados relatam problemas que podem ser resolvidos por meio da
I6gica e da matematica. Sendo assim, o dominio das operagdes matematicas bésicas é essencial
para 0 seu desenvolvimento ao longo dos cursos de computagdo, mas a falta do componente
curricular de matematica aplicada a informatica nos cursos técnico do IFPE, campus Palmares
(como os anexos Il e Il mostram), associada a educacao deficiente de alguns alunos vindos da
educacdo basica (de Palmares e cidades proximas), mostra-se como elemento desfavoravel a
aprendizagem de conteudos que tenham o uso da matematica como base de desenvolvimento.

Considerando o que foi exposto, por intermédio deste trabalho, buscam-se formas de
alinhar o processo de aprendizagem em matematica com o uso de tecnologias. Esse
ordenamento, educacdo e tecnologia, ndo é um processo facil, considerando que estdo
envolvidas diferentes geracfes de pessoas em debates e embates continuos (Professores e
Estudantes). Os jovens da atualidade, chamados nativos digitais!, nascem imersos a um mundo
tecnoldgico (PRENSKY, 2001), e os professores, em grande maioria, viveram grande parte do
processo educativo em momentos em que a tecnologia ainda se desenvolvia para se tornar o

que € hoje.

[...] h& fortes indicios de que os cérebros de nossos filhos foram de fato alterados por
seu ambiente e suas experiéncias digitais. Mas, sendo uma verdade fisiolégica ou ndo,
podemos dizer, com certeza, que seus padrdes de pensamento mudaram. [...] Como
deveriamos nos referir a essa hova geragdo de jovens? Alguns chamam-nos de N-gen
(N de net, “Rede”, em portugués), D-gen (D de digital) ou Milenares. Mas o termo
mais Util que encontrei para nos referirmos a eles é Nativos Digitais — 0s mais novos
“falantes nativos” da linguagem digital dos computadores, dos videogames e da
internet (PRENSKY, 2010, p. 58.)

Nessa perspectiva, 0 uso de contedos multimidia disponiveis em qualquer lugar por
meio de smartphones com acesso a internet, rompimento dos espacos fisicos das salas de aula
tradicionais através das janelas de conexdes (computadores) com o mundo a um clique, compras
a distancia, pagamento digital e tantas outras tecnologias caracterizam evolugdes. Nessa
perspectiva, o espaco de educacdo também deve evoluir, e, para isso, a tecnologia pode — e deve
— se tornar uma aliada, devendo os educadores assumir frente a essa evolucdo, esforgando-se e
buscando novas formas de ensino, novas formas de seduzir e capturar a subjetividade dos
nativos digitais.

Nos dias de hoje, € comum professores perceberem que muitos jovens perdem, com

facilidade, o foco e o interesse nas aulas tradicionais, sendo dispersdo, conversas paralelas e

! Conceito desenvolvido por Marck Prensky relacionado aos novos falantes digitais, que nasceram na era das novas
tecnologias.



16

brincadeiras ndo construtivas possiveis consequéncias da falta de foco (FARDO, 2017). Esse
fato deve-se a um mundo t&o conectado onde as informagdes séo disponibilizadas de forma
instantanea. Diante disso, um ensino tradicional no qual o professor é grande detentor de
conhecimentos, e o aluno, seu depdsito?, é visto como mono6tono na perspectiva do aluno,
cabendo ao professor utilizar estratégias que trabalnem com o subconsciente do aluno,
cativando-o a querer aprender, buscar o conhecimento e se desenvolver.

Em conjunto com as tecnologias, 0s jogos também podem ser um grande aliado no
ensino-aprendizagem. Quanto a isso, ja ha a percepcdo de Huizinga (2000) quando fala sobre
0s jogos tradicionais, propondo a ideia de que o jogo é mais antigo do que a cultura, j& que esta
pressupde uma sociedade humana, enquanto 0s jogos ja estdo presentes nas atividades ltdicas
dos animais, observada mediante comportamentos regrados, como acontece com 0s cachorros.
Ja Gee (2009) moderniza essa percepcao de aprendizagem, quando associa aos jogos digitais.

Jogar consiste na possibilidade de praticar uma realidade de maneira controlada, evoluir
a medida que habilidades técitas e intelectuais se tornam mais solidas. Para isso, um conjunto
de parametros deve ser estabelecido para que o objetivo principal seja atingido, como regras,
objetivos e feedback.

Observando a evolucdo cultural e tecnolégica, percebe-se que as formas de jogo e de
jogar vem sofrendo também modificagdes, como as simulagdes de realidade, que passaram a
utilizar mais a imaginacdo, realidades alternativas, ficcOes, fantasias etc. Com essas
modificacdes e com o apoio da eletrdnica e da internet, 0s jovens passaram a jogar bastante.

Nesse sentido, os jogos digitais sdo propostas que utilizam eletrdnica e as tecnologias
da informacédo para produzir uma simulagdo de uma realidade virtual acessivel por meio de
consoles de videogame, computadores, smartphones, tablets etc., em geral, com acesso a
internet.

Considerando essas caracteristicas, muitos trabalhos cientificos sdo desenvolvidos com
a intencdo de se apropriar das potencialidades dos jogos digitais para a educacdo. Gomes e
Nunes (2017) ressaltam a importancia do uso de jogos em sala de aula como recurso didatico
para 0 processo de ensino-aprendizagem das quatro operagdes matematicas e trabalhar o
raciocinio l6gico do aluno, fazendo com que ele desenvolva a agilidade e a rapidez para calcular

mentalmente e solucionar as questdes que se apresentam. Para isso, propde a utilizacdo de um

2 Conceito desenvolvido por Paulo Freire sobre os tipos de educagdo que consideram o estudante como passivo no
processo educativo, chamada de educacdo bancaria, em que o professor é o detentor de todo o conhecimento, e 0
estudante, seu deposito.
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jogo chamado ASMD? (Aritmética, Subtragdo, Multiplicacdo e Divisdo). Como resultado, o
autor destaca que, a cada encontro, o grupo de estudantes evoluia na aprendizagem de
matematica, tanto de maneira individual quanto coletiva, transformando o que era uma
dificuldade em prazer no jogar e no aprender, pois a competicdo, em seu aspecto saudavel,
instiga os alunos a busca pela vitoria, e ficou evidente que as estudantes iam se empenhando a
cada encontro.

Ja Kaminski et al (2019) destacam que 0 uso jogos busca propiciar um ambiente onde
ocorra a aprendizagem de forma significativa. Utilizando-se jogos para que os alunos
conseguissem interpretar situacdes problemas e aplicar o conhecimento das quatro operacoes
para resolvé-las, como resultado, relatou-se a satisfacdo na aplicacdo do jogo, tanto na
perspectiva dos alunos quanto na dos professores. Os relatos mencionados sdo semelhantes
entre os trabalhos cientificos que utilizam os jogos para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem.

Dessa forma, percebe-se, nos artigos de Gomes e Nunes (2017) e Kaminski et al (2019),
gue 0s jogos representam potencial pedagogico para a aprendizagem na educacdo. Com isso,
possuir tais recursos didaticos auxiliares pode representar melhorias no processo educativo do
IFPE, e, no caso de a pratica se mostrar efetiva, ela podera facilmente ser utilizada pela rede
federal, com as devidas adequacdes, e/ou pelas demais institui¢des educativas como forma de
apreensdo da subjetividade do jovem a favor da educacdo, representando mais uma
possibilidade de mudangas comportamentais e sociais de geracoes.

Neste contexto, a proposta deste trabalho abarca a utilizacdo de jogos digitais para
aprendizagem, norteados pelos principios da educacdo técnica e tecnoldgica, surgindo, com
iss0, 0 problema de pesquisa: como a modelagem de um jogo educacional digital contribui com
0 ensino e a aprendizagem de matematica basica dos estudantes dos cursos de computacédo do
Instituto Federal de Pernambuco, (IFPE), Campus Palmares?

Como objetivo geral, a pesquisa visa analisar um modelo de ensino e aprendizagem
baseado em jogo educacional digital como recurso metodologico para a aprendizagem de
matematica basica na educacdo profissional e tecnoldgica. E como objetivos especificos:

e Mapear as dificuldades de matematica basica dos alunos do IFPE — Campus Palmares;
e Desenvolver jogo digital para a aprendizagem de matematica basica para uso em

Computadores Pessoais;

% Jogo desenvolvido por pesquisador Veras (2014), o qual propde aprendizagem das operagdes numéricas baseada
em jogos.
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e Utilizar jogo digital nas turmas de Fundamentos da Informética e Informética Bésica
dos cursos técnicos de Redes e Manutencdo de Computadores;

e Auvaliar a utilizagdo do recurso metodologico jogos educacionais digitais na
aprendizagem dos estudantes.

Este trabalho esta estruturado em sete capitulos, sendo o primeiro “Educagdo
Profissional e Tecnoldgica”, no qual se apresentam as ideias que fundamentam a ciéncia,
técnica e tecnologia, relacionando com a escola e a educacéo profissional e tecnolégica. No
segundo capitulo, “Matematica e Computag¢do”, apresenta-se a matematica na educacao
béasica, sua importancia para o desenvolvimento do cidad&o e os aspectos historicos ligados
a computacdo. No terceiro capitulo, “Jogos Digitais como estratégia de aprendizagem”, sdo
apresentadas as teorias que fundamentam a aprendizagem baseada em jogos, trazendo o
conceito de jogos digitais educacionais. No quarto capitulo, demonstra-se o percurso
metodoldgico de todo o trabalho, caracterizando a pesquisa e expondo 0s sujeitos dela. No
quinto capitulo, o produto educacional é apresentado, bem como seu processo de producao.
No sexto, sdo apresentados os resultados e as discussdes da pesquisa. Por fim, no sétimo
capitulo, séo feitas as consideracdes finais.



19

1 EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

Neste capitulo, serdo abordadas as relacfes da ciéncia, técnica e tecnologias com a
sociedade atual, como esses conhecimentos se relacionam com a escola, quais papéis o
computador pode desempenhar nos processos de ensino e como isso se relaciona com a

educacéo profissional.

1.1 CIENCIA, TECNICA E TECNOLOGIA

A compreensdo do uso de tecnologias em ambientes educacionais envolve
primeiramente entender o significado da palavra ‘tecnologias’ e suas associagodes, tais como:
ciéncia e técnica. Nesse aspecto, observar historicamente o desenvolvimento das relacGes dos
seres humanos com a natureza auxilia esse entendimento.

Percebe-se que a capacidade de produzir conhecimentos necessarios a modificacdo da
natureza para favorecer o abrigo da vida é caracteristico do ser humano. Nesse sentido, Saviani
(2003) discute que essas capacidades partem da necessidade de sobrevivéncia do ser, que esta

associada ao trabalho, o qual, por sua vez, € imbricado com o ato de educar.

Voltando-nos para o processo de surgimento do homem vamos constatar seu inicio no
momento em que determinado ser natural se destaca da natureza e é obrigado, para
existir, a produzir sua prdpria vida. Assim, diferentemente dos animais, que se
adaptam a natureza, os homens tém de adaptar a natureza a si. Agindo sobre ela e
transformando-a, os homens ajustam a natureza as suas necessidades. (SAVIANI,
2003, p. 3)

Para que, por meio do trabalho, 0 homem ajuste a natureza as suas necessidades, é
preciso criar técnicas de auxilios, cujos conhecimentos séo transmitidos a outras geracdes por
intermédio do processo educativo, que, segundo Saviani (2003), acontecia no proprio ato do
trabalho, ocorrendo hoje também por meio das escolas.

Nota-se, nesse tipo de relacdo, a existéncia e criacdo de ciéncia com o objetivo de
facilitar a vida. Segundo Brito e Purificacdo (2012), entende-se por ciéncia a producdo de
conhecimento baseado num saber metddico e rigoroso que € sistematicamente organizado e
suscetivel a ser transmitido por meio de um processo pedagogico.

Verifica-se, assim, que a ciéncia busca explicagdes para os fendmenos naturais e objetos
do meio em que o homem esta inserido, gerando conhecimento a partir disso. Por sua vez, a
técnica é a precursora da tecnologia, e, ainda de acordo com Brito e Purificacdo (2012), a

tecnologia esta presente no dia a dia do ser humano, influenciando no seu modo de agir, de
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pensar e no seu relacionamento com 0 meio, que acontece com base na selecdo de um
conhecimento adequado a ser empregado em determinada situagdo. A tecnologia ingressa como
forma de auxiliar a resolucdo de problemas praticos, mediante conhecimentos cientificos
aplicados as técnicas ja conhecidas.

Nesse sentido, as tecnologias podem se apresentar como sociais ou convencionais.
Sobre isso, Dagnino (2014) apresenta as tecnologias como possibilidades de incluséo social,
estudos sociais, aumento de producéo de bens de consumo etc.

Em linhas gerais, de acordo com Dagnino (2014), as tecnologias convencionais séo
poupadoras de m&o de obra, intensivas em insumos sintéticos, de escala de producéo crescente,
de producgdo por maquinas, de insustentabilidade ambientalmente, maximizam a produtividade,
ndo utilizam a potencialidade do produtor, possuem padrées orientados por mercado exterior,
hierarquizada e monopolizada.

J& em relacdo as tecnologias sociais, Dagnino (2014) expfe que sdo adaptativas a
pequeno tamanho, de criatividade do produtor direto, ndo discriminatéria, capaz de viabilizar
economicamente empreendimento autogestionario e orientado ao mercado interno de massa.

Dadas as suas caracteristicas diferentes, cada tipo de tecnologia € orientado a um
proposito. As tecnologias convencionais estdo mais alinhadas aos principios do capitalismo; ja
as tecnologias sociais estdo voltadas para o desenvolvimento social — ambos os tipos de
tecnologias tém sua importancia, contudo, € necessario que se desenvolvam de maneira
correlacionada.

Como os pressupostos de uma sociedade capitalista sdo 0s de consumo predatério de
matérias-primas e méos de obra em troca de um acimulo de riquezas centralizadas, é necessario
um contrapeso que favoreca o desenvolvimento das ciéncias, técnicas e tecnologias alinhadas
as necessidades sociais e ambientais, considerando que vivemos em um ecossistema de recursos
finitos — isso passa pela construcdo de um estilo alternativo de desenvolvimento.

A conscientizacdo e a libertacdo das pessoas dos padrdes capitalistas de consumo
passam por uma educacao que realize a construcdo de um ser critico e social. Um individuo que
atue em sua comunidade a favor do meio em que vive e das pessoas nele existentes passa
também por uma modificacdo das relagdes de trabalho.

Nessa perspectiva, construir uma educacéo libertadora ndo é algo facil. Para tal, o
sistema de educacdo deve evoluir junto a sociedade e aproveitar-se das contradi¢fes do capital

para transformar o homem.
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Para alcancar [a emancipacdo da sociedade], precisamos buscar construir o trabalho
de forma organica e dialética, tendo como meio a dimensdo intelectual e manual,
possibilitando um novo nivel de compreensdo criativa, indo além da formacdo
unilateral e técnica, propondo um perfil de trabalhador amplo, capaz de criticar, de
criar, um construtor de sua emancipacao e de sua qualificacdo enquanto ser humano.
Acreditamos em uma escola que permita essa qualificagdo. (SAVIANI, 2003, p. 147-
148).

Essa discussdo se apoia nas novas concepcdes que as tecnologias impdem ao trabalho,
devido ao fato de as pessoas estarem mais conectadas, e pelas atuais dinamicas das relacdes
sociais que desencadeiam em muitos o sentimento de producdo em constancia, de descanso
minimo e consumo constante, verificando-se que o impacto na vida das pessoas € no meio
ambiente rege-se pela evolucéo das sociedades. Analisando sobre uma perspectiva da tese forte
da ndo neutralidade levantada por Dagnino (2002), “A C&T gerada sob a égide de determinada
sociedade, e, portanto, construida de modo a ela funcional, estd de tal maneira “comprometida”
com a manutencdo desta sociedade que ndo é passivel de ser utilizada por outra sociedade.”
(DAGNINO, p. 8, 2002).

Percebe-se que as relagdes de evolucdo tecnologica abordadas tém como elemento
estimulador as relagcdes de capital, sendo esse fendmeno caracteristico da forma como as
tecnologias evoluiram em nossa sociedade. A partir disso, surge o desafio para 0s novos
cientistas de repensar a producdo de novas tecnologias, de modo que os impactos que sao
gerados a sociedade e ao meio ambiente sejam reduzidos. Nesse sentido, analisar e conhecer o
contexto histdrico sdo a¢Bes que ajudam em um pensamento mais critico em relacao as solucdes
tecnoldgicas, para que essas evoluam de maneira sustentavel.

Esse tipo de desenvolvimento € muito bem realizado pelas comunidades amerindias,
povos nativos da América, que, segundo Leonel (2000) e Robert et al (2012), desenvolvem
formas de producédo agricola e de caca considerando uma relagdo de horizontalidade com o
ambiente, empregando técnicas para a producdo de alimentos que levam em consideracdo o
respeito a natureza. O plantio leva em consideragdo a capacidade de producdo da terra e a
policultura de producdo; a colheita leva em consideracdo o periodo de desenvolvimento vegetal;
o replantio leva em consideracgéo a limpeza das areas de roga, por meio de técnicas de piromania
(fogo) controladas etc.

E nesse fundamento que as tecnologias sociais devem se desenvolver, levando em
consideracdo as necessidades sociais e 0s recursos naturais disponiveis, buscando maneiras

sustentaveis de desenvolvimento.
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1.2 TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

O computador € uma das faces mais conhecidas da tecnologia em ambientes
educacionais, e, analisando seu desenvolvimento histdrico, verifica-se que ele sempre foi
pensado como um meio para automatizar ages e reduzir esforcos repetitivos: o mundo
estabelece os problemas, e 0 computador auxilia sua resolucao.

As possibilidades para o uso dos computadores sdo inumeras no ambiente escolar, e,
dada sua importancia, a sua utilizacdo € defendida nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN).

As novas tecnologias da comunicacdo e informacdo permeiam o cotidiano,
independente do espaco fisico, e criam necessidades de vida e convivéncia que
precisam ser analisadas no espago escolar. [...] A mais nova das linguagens, a
informatica, faz parte do cotidiano e do mundo do trabalho [..] conviver com todas as

possibilidades que a tecnologia oferece é mais que uma necessidade, ¢ um direito
social. (PCN, Brasil 2000)

As escolas, como locais responsaveis por formar os cidaddos contemporaneos, devem
criar formas de utilizacdo das diversas tecnologias para auxiliar professores e alunos nos
processos de ensino e aprendizagem, favorecendo acdes critico-reflexivas do processo
educativo. Nesse sentido, 0 uso de computadores e de outras tecnologias, como as empregadas
na producdo de jogos para a educacdo, apresentam-se como alternativas convenientes para
atingir esse proposito.

Isso parte da percep¢cdo de que o panorama tecnoldgico e comunicacional em que
estamos inseridos nos conduzem a uma nova forma de conceber, gerir, armazenar e transmitir
o0 conhecimento, e os computadores e suas redes de interligacfes detém papel importante nesse
cenario. A lei 9.394/96 também faz a previsdo do uso das tecnologias como recurso para o
ensino na formacdo continuada e formagé&o inicial. Por exemplo, no artigo 32, inciso 111 da se¢édo
I1l, h& um destaque para a necessidade de compreensdo da tecnologia a partir do ensino
fundamental. O mesmo acontece no artigo 35, incisos I, Il e I11 da se¢éo 1V, nos quais se define
a necessidade de conhecimento pelo aluno das linguagens e suas tecnologias, matematica e suas
tecnologias e ciéncias da natureza e suas tecnologias.

Dessa forma, € importante que o educador, seja ele gestor, servidor ou professor,
incorpore as tecnologias em seus trabalhos pedagdgicos, operacionalizando projetos
educacionais em consonancia com a linguagem da sociedade contemporanea. Muitas vezes,
esse processo estard relacionado com a inovacdo. Contudo, em outras, bastara utilizar propostas

ja existentes.
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H& uma necessidade real de que os educadores comprometidos com 0 processo
educativo se lancem a producdo ou a assimilacdo critica de inovacGes de carater
pedagdgico, podendo, assim, aproveitar o estreito espaco de movimento existente no
campo educacional para gerar mudancas que ndo sejam simples expressdes da
modernidade. Dessa forma, no conceito de inovacdo que se propde na atualidade, esta
envolvida a utilizagdo de novas tecnologias em sala de aula, o que implicara novos
projetos fundamentados em concepc¢des de ensinar e aprender diferentes daquelas das
propostas ja existentes. (BRITO E PURIFICACAO, 2012, p. 37)

Apesar dessa real necessidade de incorporacdo da tecnologia nas acdes pedagodgicas,
muitas vezes, verifica-se certo ceticismo quanto ao seu uso efetivo, podendo estar relacionado
a dificuldade de operar tais equipamentos, falta de uma politica de capacitagdo continuada,
estruturas inadequadas para acomodacdo dessas tecnologias, falta de apoio técnico
especializado, ou outros.

E importante destacar que as tecnologias para a educacio nio se resumem aos
computadores de mesa e portateis, pois € possivel utilizar outras tecnologias, como 0s projetores
de imagem, televis@es, lousas digitais, equipamentos de sons, radios, smartphones, internet,
entre outros. Todos esses equipamentos, entre outros, tém potenciais pedagdgicos, cabendo ao
professor conhecer essas potencialidades em relacdo ao ensino que se propde.

Os computadores de mesa e portateis tém maior apelo nos ambientes educacionais,
dadas as suas caracteristicas que permitem sua utilizacdo de muitas formas e para diversos
propdsitos. Utilizando os softwares aplicativos, por exemplo, € possivel desenvolver diferentes
tipos de materiais educativos a serem usados durante e apoOs as aulas — esse é o caso dos
softwares de escritério, como os editores de texto, planilha e apresentacdo eletrénicas.
Utilizando os reprodutores de midias, é possivel executar diversos arquivos de audio e video
para diversos propositos. Ja por meio da internet, é possivel abranger muito mais as
possibilidades com acesso a sites que disponibilizam servigos variados. Ainda ha a
possibilidade de se criarem solugdes personalizadas por meio de técnicas de desenvolvimento,
como novos softwares aplicativos, jogos digitais, simuladores etc.

Todas essas possibilidades disponibilizadas pelos computadores interconectados se
apresentam ao educador como softwares educativos e/ou objetos de aprendizagens, que podem

ser utilizados nas praticas educativas.

Um software educativo é um programa que é usado para alguma finalidade
educacional, mas ndo, necessariamente, que foi concebido para tal, como é o caso da
planilha eletronica. J& um objeto de aprendizagem (OA) é um software educativo que
tem como premissa basica a possibilidade de reutilizagdo em outros ambientes
educacionais, sob diferentes contextos. Normalmente, sdo disponibilizados em
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repositorios gratuitos, mantidos por instituicbes que permitem a sua localizagéo por
meio de sites de busca. (CRISTOVAO E NOBRE, 2010, p. 1)

A utilizagdo dos softwares educativos e OAs pode acontecer mediante a apresentacéo
de informacdes em forma de instrucbes ou de forma a dar ao aluno a possibilidade de
experimentar, simular, brincar, descobrir e construir.

Cristdévéao e Nobre (2009) classificam os softwares educacionais em tutoriais, tutorias
inteligentes, simuladores, micromundo, ferramenta aplicativo, software de autoria,
programacéo, jogo digital, software para cooperacao e software para comunicacado. Ja os OAs,
reutilizaveis e armazenados em repositorios, sdo classificados como entidades digitais
distribuidas pela internet.

A partir disso, entre as diversas opgdes de uso do computador, cabe ao docente escolher
a melhor opcédo que se alinhe com seus objetivos de ensino e que seja adequado ao publico-

alvo.

1.3 EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

A Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT), em sua esséncia, € uma modalidade de
educacdo voltada para o exercicio de profissfes, auxiliando o estudante a atuar no mercado de
trabalho. Também tem como objetivo preparar o cidaddo para conviver em sociedade. A EPT
é prevista na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) em seu Capitulo 11, Secéo
IV-A, Artigo 36 e Capitulo III, Artigos 39, 40, 41 e 42. “A educagdo profissional e tecnoldgica,
no cumprimento dos objetivos da educacdo nacional, integra-se aos diferentes niveis e
modalidades de educagdo e as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia.” (BRASIL,
2008).

Nesse tipo de ensino, estdo inseridas as modalidades de qualificacdo profissional,
formacéo inicial, formacéo continuada, educacéo de jovens e adultos, educacao basica no nivel
médio, educacdo tecnologica de graduacdo e pds-graduacéo, oferecidas por meio de cursos
associados a uma area tematica.

Toda essa estrutura € normatizada pelo Ministério da Educacéo (MEC), e, considerando
a educacdo publica, auxiliada pela Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnoldgica (SETEC)
que tem funcéo articuladora, desenvolvendo programas e acgdes, na rede federal de educacéo
profissional, cientifica e tecnologica, representada pelos Institutos Federais de Educacao,

Ciéncia e Tecnologia (IFs), Centros Federais de Educagdo Tecnologica (CEFET’S), Escolas
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Técnicas vinculadas as Universidades Federais, Universidade Tecnoldgica Federal do Parané e

Colégio Pedro II.

Figura 01 — Rede Federal de Educacéo Profissional, Cientifica e Tecnolégica
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Fonte: MEC (2016)

Na figura 01, visualiza-se a presenca da rede federal de educacao profissional, cientifica
e tecnoldgica no pais. Cada unidade de ensino se articula com as potencialidades de
desenvolvimentos locais, considerando a realidade concreta no contexto dos arranjos
produtivos e das vocagdes sociais, culturais e econdmicas locais e regionais para a construcéo
de uma educacdo que promova a transformacéo das realidades sociais em que 0s estudantes
estdo inseridos a partir das modalidades de ensino propostas em cada unidade.

Com isso, constata-se que a educacgdo profissional e tecnoldgica esta alinhada com os
processos de producéo, possuindo, dessa forma, uma dimensdo indissoltvel entre o trabalho, a
ciéncia, a cultura e a tecnologia. Para que isso acontega, busca-se uma integragéo entre o ensino
regular e o profissional, como acontece nas modalidades de ensino técnico integrado
disponibilizados pelos IFs. Por fim, o proposito desse tipo de educagdo é contribuir para o

desenvolvimento social e econdmico do pais mediante uma educacdo de qualidade.
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Observando os aspectos teoéricos que fundamentaram o desenvolvimento da educacao
profissional, visualizamos que alguns pesquisadores, como Karl Marx, Friedrich Engels,
Antonio Gramsci, entre outros, bem como alguns pesquisadores brasileiros, como Dermeval
Saviani, Marise Ramos, Ricardo Antunes etc., trazem importantes contribuicdes para esse tipo
de educacédo. Partindo do pressuposto de que o trabalho € inicio e fim, sendo, dessa forma,
orientador para as praticas de ensino, Saviani (2003) afirma: “Trabalho e educacdo sdo
atividades especificamente humanas. Isso significa que, rigorosamente falando, apenas o ser
humano trabalha e educa.”.

Saviani (2003) explica que, nas comunidades primitivas, 0 processo educativo ocorria
no processo de trabalho, essencialmente agrario. Com o desenvolvimento do modo de producéo
capitalista, houve a divisdo de classes entre 0s que possuiam terra e 0S que nao possuiam,
existindo, dessa forma, uma classe que vive do proprio trabalho, e outra, do trabalho alheio.

Na educacdo, a divisdo do homem em classes reproduziu-se igualmente. Anteriormente,
tinha-se, no proprio trabalho, o processo educativo: aprendia-se a trabalhar trabalhando.
Posteriormente, houve a necessidade de a educacdo sair do ambito familiar e se corporificar na
escola.

A escola é o espaco organizado de ensino, existiu ao longo da histéria do homem e
passou por profundas modifica¢des ao longo do tempo, até se tornar o que conhecemos hoje.
As escolas de ensino profissional e tecnoldgico da atualidade buscam a emancipacao do sujeito,
alinhando-se com o pensamento Gramsciano.

Considerando esse pensamento Royo (2007), ressalta que, mesmo para o capitalismo
contemporaneo, existe a ampliacdo e a diversificacdo do conceito de subalterno, do ponto de
vista etimoldgico, significando o outro inferior ou inferiorizado.

Em virtude da vida fragmentada das classes subalternas, existe sua exploracéo e
opressdo. Contudo, essa condigdo pode ser superada historicamente a medida que as classes
deixam de ser subalternas e passam a disputar a hegemonia, segundo 0 pensamento
Gramsciano.

Esse processo chama-se de emancipacdo do subalterno, passando também pela
emancipacdo cultural, politica e econdmica, pela constru¢do de um novo bloco histérico com
uma reforma moral e intelectual gerada na autoeducag@o das massas. Por isso, é importante o
estudo do folclore, religido e senso comum das formas organizadas das classes subalternas.

Para tanto, almeja-se uma escola Unica de formacdo cultural, humanista e formativa que
busque alinhar o desenvolvimento das capacidades de trabalho e capacidades intelectuais. Essa

busca se inicia com as concepcdes de educacéo politécnica iniciada por Karl Max, tendo como



27

pressuposto uma educagdo multilateral, e passa pela denominada escola unitéaria de Gramsci,
que, embora signifique o inicio de novas relacfes da educacao, por si 6, ndo altera tais relacdes,
pois € necessario que a revolucdo educacional aconteca em paralelo com a revolucdo social.
Por fim, chega a chamada educacdo integral, que guarda relacdo com as propostas anteriores de
uma educacao libertadora e emancipadora do individuo por meio da formagdo omnilateral.
Considerando os aspectos teoricos, é nesse contexto que surge a educacédo profissional.
Nos dias de hoje, muitos pesquisadores trazem importantes contribuicdes para esse campo de
estudo. Ramos (2005), por exemplo, traz interessantes reflexdes sobre o curriculum integrado.
Para ela, essa discussdo parte da dimenséo epistemoldgica e pedagdgica ao analisar as disputas
durante o século XIX entre os grupos de educadores, humanistas e industrialistas. Essas
discussGes apontavam para direcionamentos que a educacdo deveria seguir segundo 0s
principios de cada grupo. Assim, o que se vé ao longo do tempo é um curriculum fragmentado,
que considera um conjunto de competéncias especificas, agravando a dualidade entre formacao

cidada e formacao para o trabalho produtivo.

Um projeto de ensino médio integrado ao ensino técnico tendo como eixos o Trabalho,
a Ciéncia e a Cultura, deve buscar superar o histérico conflito existente em torno do
papel da escola, de formar para a cidadania ou para o trabalho produtivo e, assim, o
dilema de um curriculo voltado para as humanidades ou para a ciéncia e tecnologias.
(RAMOS, 2005, p. 107)

Com base nessas discussdes, levanta-se que o ensino médio integrado deve levar em
consideracdo o sujeito como ser histdrico-social, capaz de transformar a realidade em que se
encontra, a formagdo humana como sintese para 0 homem, o trabalho como principio educativo
e 0s conhecimentos gerais e especificos como fundamentos dos processos de trabalhos
modernos.

A fim de que se atinja esse pressuposto, a escola tem um papel de integracédo curricular,
para que essa organizacdo nao seja a definicdo de um conjunto sistematizado de disciplinas, e
sim organizagdes interdisciplinares, buscando, assim, a inter-relacdo entre as diferentes

disciplinas.
2 MATEMATICA E COMPUTACAO

Neste capitulo, sera exposto um panorama da matematica na educacdo bésica, assim
como seu relacionamento com a computacdo. Para isso, serdo analisados documentos

disponibilizados pelo Ministério da Educacéo, Unesco e trabalhos cientificos relacionados.
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2.1 MATEMATICA NA EDUCACAO BASICA

A Matematica € uma das ciéncias mais antigas da humanidade e base para muitas outras
areas do conhecimento. Sua importancia € tamanha que a faz estar presente, em geral, em todos
0s niveis de ensino no Brasil. Sua utilizacdo d& poder de resolugdo aos problemas diarios da
humanidade, desde os simples, como os relacionados ao orcamento familiar, até os mais
complexos, como calculos relacionados a exploracédo de outros planetas do sistema solar.

Muito do que é aprendido sobre essa ciéncia é realizado por meio da transmisséo de
conhecimento mediante os processos de ensino. Em virtude disso, alguns pontos devem ser
observados: primeiro, 0 estudante deve sempre ser orientado a compreendé-la como
instrumento para a compreensdo do mundo; segundo, deve ser assegurado um ensino de
qualidade a quem deseja aprender essa ciéncia. Outro ponto é que a matematica ndo deve ser
vista como uma ciéncia pronta, sem a necessidade de reflexdes. Sobre isso, Carvalho (2009)

declara:

Considera-se a Matematica como uma &rea do conhecimento, pronta, acabada,
perfeita, pertencente apenas ao mundo das ideias e cuja estrutura de sistematiza¢do
serve de modelo para outras ciéncias. A consequéncia dessa visdo em sala de aula é a
imposicdo autoritaria do conhecimento matematico por um professor que, supde-se,
domina e o transmite a um aluno passivo, que deve ser moldar, a autoridade da
“perfeicdo cientifica”. (CARVALHO,2009, p. 12)

Considerando a citacdo de Carvalho (2009), verificamos que a matematica, assim como
outras ciéncias, € um conhecimento que estd em constante construgdo, que parte da interacao
das pessoas com o mundo em que estdo inseridas. VVocé ja parou para pensar 0 quanto de
matematica existe na natureza, nos objetos tecnoldgicos e meios de comunicacdo que nos
cercam? Por exemplo, nos animais, plantas, maquinas da inddstria, do campo, aparelhos de
comunicacgdo etc. Dessa forma, o ensino dessa ciéncia deve ser dialogado com tudo que a cerca
e com o proprio estudante.

Em virtude disso, o ensino e a aprendizagem da matematica sdo estimulados
internacionalmente. No Brasil, existe uma série de documentos que orientam e normatizam o
gue deve ser ensinado sobre essa ciéncia nas escolas do pais, tais como os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN), as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), todos esses distribuidos pelo Ministério da Educagdo (MEC).

Sobre a Matemética, a BNCC afirma:
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A Matematica ndo se restringe apenas a quantificacdo de fendmenos deterministicos
— contagem, medigdo de objetos, grandezas — e das técnicas de calculo com os
nimeros e com as grandezas, pois também estuda a incerteza proveniente de
fendmenos de carater aleatorio. A Matematica cria sistemas abstratos, que organizam
e inter-relacionam fendmenos do espaco, do movimento, das formas e dos nimeros,
associados ou ndo a fendmenos do mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e
objetos que sdo fundamentais para a compreensdo de fenémenos, a construcdo de
representacdes significativas e argumentacGes consistentes nos mais variados
contextos. (MEC, 2019, p. 265)

Esse estudo se estrutura em niveis (fundamental, médio e superior), cada um com seus

objetivos e complexidade, buscando sempre desenvolver habilidades e subsidiar a interacdo do

homem com o meio em que vive. Sobre o desenvolvimento de habilidades no nivel

fundamental,

é imprescindivel levar em conta as experiéncias e 0s conhecimentos matematicos ja
vivenciados pelos alunos, criando situacBes nas quais possam fazer observacGes
sisteméticas de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-
relacGes entre eles e desenvolvendo ideias mais complexas. Essas situagdes precisam
articular maltiplos aspectos dos diferentes contelidos, visando ao desenvolvimento
das ideias fundamentais da matematica, como equivaléncia, ordem,
proporcionalidade, variagdo e interdependéncia. (MEC, 2019, p. 298)

Ja em nivel médio,

o foco é a construcdo de uma visdo integrada da Matematica, aplicada a realidade, em
diferentes contextos. Consequentemente, quando a realidade € a referéncia, € preciso
levar em conta as vivéncias cotidianas dos estudantes do Ensino Médio — impactados
de diferentes maneiras pelos avangos tecnoldgicos, pelas exigéncias do mercado de
trabalho, pelos projetos de bem viver dos seus povos, pela potencialidade das midias
sociais, entre outros. Nesse contexto, destaca-se ainda a importancia do recurso a
tecnologias digitais e aplicativos tanto para a investigagdo matematica como para dar
continuidade ao desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na etapa
anterior. (MEC, 2019, p. 528)

Ao final desses dois ciclos, da educacdo basica, espera-se que os alunos tenham a

capacidade raciocinar, representar, comunicar e argumentar sobre situacdes aplicaveis a sua

realidade em diferentes niveis de complexidade, auxiliando-os ao longo de sua vida social e

profissional.

A BNCC é um documento normativo novo, baseado em outros documentos de

orientacdo para educacdo basica, como os PCN e DCN. Outras organizagdes, em nivel

internacional, também estudam as competéncias e habilidades no campo da Matematica

necessarias ao cidadéo reflexivo, critico e criativo que o0 mundo hoje exige. Esse é o0 caso da

Organizacdo das Nag6es Unidas para Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO).
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Nessa perspectiva, a Declaracdo de Budapeste (1999) destacou a importancia do
ensino cientifico para todos. De fato, um ensino de ciéncias e de matematica pertinente
e de qualidade permite desenvolver a reflexdo critica e a criatividade, auxilia os
aprendizes a compreender o debate publico sobre as politicas e a tomar parte nele,
encoraja as mudancas de comportamento apropriadas para se engajar no mundo de
uma forma mais perene, e estimula o desenvolvimento socioeconémico. O ensino de
ciéncias e de matematica pode, assim, oferecer uma contribuicdo decisiva para a
realizacdo dos Objetivos do Milénio (ODM) para o desenvolvimento, adotados pelos
dirigentes mundiais em 2001. (UNESCO,2016 p. 4)

Para isso, um grupo internacional de especialistas se dedica a pensar sobre as novas
politicas para um ensino de matematica de qualidade, igualitario e alinhado com 0s novos
desafios do novo século. Dessa forma, a organizacdo também disponibiliza documentos

orientativos sobre essa questéo.

Uma educagdo matemaética de qualidade deve permitir a construcdo de uma imagem
positiva e adequada da matematica. Para isso, ela deve ser fiel a propria matematica,
no que diz respeito tanto aos contetidos como as praticas. Ela deve permitir que o0s
alunos compreendam as exigéncias correspondentes a matematica que lhes sdo
ensinadas, e também que eles fazem parte de uma longa histdria que acompanha a
histéria da humanidade. Aprender a matematica significa também oferecer meios de
acessar esse patriménio cultural. Seu ensino deve permitir que os alunos
compreendam que a matematica ndo é um corpo de conhecimentos rigidos, mas, ao
contréario, € uma ciéncia viva em plena expansdo, cuja evolugdo se alimenta dos
conhecimentos de outros campos cientificos e que por sua vez lhes retroalimenta.
(UNESCO,2016 p. 10)

Dada a reconhecida importancia dessa ciéncia, seu relacionamento com outras areas do
conhecimento, documentos orientadores, nacionais e internacionais, normativos e sua presenca
nos diversos niveis do ensino obrigatdrio brasileiro, 0s nossos estudantes deveriam apresentar
uma compreensdo satisfatoria desta area. Contudo, ndo é o que mostram os indices de
desempenho da aprendizagem em matematica.

Verifica-se que a aprendizagem de matematica no ensino basico se mostra deficiente
em alunos de escolas estaduais e municipais, de acordo com os dados do Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA)* de 2015. Esses alunos tiveram uma
pontuacdo de 369 e 311, respectivamente contra 463 das escolas da rede particular e contra a
média 525 pontos dos paises mais bem ranqueados. Em Pernambuco, essa média foi de 360. Ja
nos dados recém-divulgados do PISA de 2018, verifica-se uma leve melhora no rendimento dos

alunos brasileiros, mais ainda abaixo da média internacional, com média nacional de 384 pontos

40O PISA éuma avaliacdo trienal com estudantes entre 15 anos e 16 anos que cursam a partir da 72 Série e que tem
como objetivo avaliar conhecimentos em ciéncia, leitura e matematica, por meio de pontuagdes que se baseiam na
média de 500 pontos dos paises da Organizacdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE), com
desvio padrdo de 100 pontos.
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contra 526 pontos do pais mais bem ranqueado, a Coreia. Analisando os nimeros do Brasil, as
escolas municipais obtiveram a pior média em matematica, 314 pontos, seguida das estaduais,
374 pontos. Ja as escolas federais e particulares obtiveram as melhores pontuacdes, com 469 e
473 pontos respectivamente, aproximando-se das pontuacBes melhores ranqueadas
internacionalmente.

Associando esses dados ao local de aplicagcdo da pesquisa, verificamos que, mesmo se
tratando de uma escola federal, muitos dos alunos ndo apresentam exceléncia de conhecimentos
em matematica. Consideramos que isso pode ser um reflexo da opcdo dos sujeitos para a
aplicacdo do trabalho, os quais foram as turmas iniciais dos cursos de computagéo.

O problema da aprendizagem de matematica ja era destacado nos PCN (1998), quando
se menciona que os obstaculos enfrentados na matematica estdo relacionados a falta de uma
formacédo profissional qualificada ou continuada, as restri¢Ges ligadas as condi¢6es de trabalho,
como acesso as novas tecnologias, a auséncia de politicas educacionais efetivas e as
interpretacdes equivocadas de concepcdes pedagogicas.

Existe a possibilidade de modificar esse quadro trabalhando em cada um dos obstaculos
enfrentados. Com isso, o professor pode auxiliar, buscando sempre oferecer uma visdo da
matematica como uma ciéncia viva, baseada no mundo e relacionada com outras ciéncias, e as

tecnologias podem ser incluidas nesse processo.

2.2 HISTORIA DA MATEMATICA APLICADA A COMPUTACAO

A realizacdo de Ciéncia acontece com base em conhecimentos ja produzidos. Assim,
conhecer o contexto historico ajuda o cientista a compreender melhor os problemas existentes
e propor solugdes aos mesmos. Sendo assim, o estudo histdrico apresenta grande importancia e

ja é adotado por outras areas da ciéncia.

A preocupagdo constante de minimizar o esforgo repetitivo e tedioso produziu o
desenvolvimento de méaquinas que passaram a substituir os homens em determinadas
tarefas. Entre essas estd o computador, que se expandiu e preencheu rapidamente 0s
espacos modernos pelos quais circulam as pessoas. (FONSECA FILHO, 2007, p. 13).

Dada a importancia da computacdo para a sociedade, o estudo histérico da computacéo
representa a compreensdo do desenvolvimento dessa ciéncia, uma vez que estamos imersos as
tecnologias e, se compararmos essa a outras areas, percebemos que ela € uma area relativamente

nova que vem avancando e se desenvolvendo de forma exponencial.
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Nessa perspectiva, de que forma tornar o estudo historico da computagéo representativo,
uma vez que ele se mistura e se confunde com diferentes ciéncias ao longo do tempo, bem como
produz tecnologias por meio dos conjuntos de teorias postuladas?

Dadas as delimitacfes do trabalho, discorremos, neste capitulo, sobre uma selecéo de
ideias, teorias e paradigmas que ajudaram o0 homem na automatizagéo dos processos aritméticos
que conduziram a tecnologia dos computadores.

Ao pensarmos nos grandes tedricos que desempenharam importante funcdo no
desenvolvimento da computacdo moderna, percebemos que todos eram matematicos, tais como
George Boole (1984), que buscou relacionar os processos humanos com a légica matematica;
Alan Turing (1950), que teve a ideia de criar um dispositivo tedrico para resolucdo de problemas
matematicos; David Hilbert (1900), primeiro a falar sobre o conceito de Computabilidade, entre
tantos outros.

Dessa forma, analisaremos aspectos historicos relacionados a alguns dos principais
matematicos que regeram os primérdios da evolugdo computacional como hoje conhecemos.
Para alcancar esse objetivo, deixamos claro que ndo ha linearidade dos conceitos iniciais
fundamentais ao desenvolvimento da computacao, considerando que as pesquisas aconteceram
em diversos momentos histéricos ou de forma paralela.

Ao falar de computacdo, deve-se ter em mente que 0 processo envolve tanto
componentes fisicos, que desempenham funcbes preestabelecidas, Hardware, quanto um

conjunto de instruc@es que processam informacoes passadas, Software.

[Nesse sentido sempre buscou-se] a criagdo de uma metalinguagem ldgico-
matematica para o desenvolvimento de sistemas, de tal maneira que se possa constituir
no instrumento que transfere a precisdo da matematica aos sistemas.
[Computacionais] (FONSECA FILHO, 2007, p. 24)

Em outras palavras, temos que, na computagdo, 0 mundo real estabelece problemas, e
utilizando uma metalinguagem, que usa matematica e logica, busca-se criar sistemas
computacionais capazes de resolver tais problemas com preciséo. Fica claro, dessa forma, que
desenvolver os sistemas computacionais passa pelo aprimoramento de principios matematicos
e légicos.

Tudo parte da necessidade humana de quantificar as coisas, iSso cria um senso de
linguagem que expresse e registre uma correspondéncia entre elementos. Essa correspondéncia,
inicialmente, era feita de maneira comparativa entre o que seria quantificado e as quantidades

dos dedos, de pedras, galhos etc. Quando se criou a ideia de abstracdo dos elementos fisicos e
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compreensdo do que sdo 0s numeros, deu-se 0 primeiro passo em dire¢do aos sistemas de
notac&o, aritmetica, algebra etc.

Ao longo do tempo, surgiram, nas diversas civilizagdes, varias formas de simbologia
numéricas. Na Figura 2, ilustra-se a escrita numerica dos egipcios, diferente da simbologia dos
romanos, que usavam letras do alfabeto — utilizado até hoje, por exemplo, em reldgios,

marcagoes de livros etc.

Figura 02 — Sistema numérico classico de adi¢do egipcio baseado em hierdglifos
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Fonte: Fonseca Filho (2007)

Fonseca Filho (2007) afirma que é obscuro o exato momento histérico do surgimento
do atual sistema numérico posicional, baseado em dez digitos. Contudo, afirma que a arte da
aritmética foi desenvolvida devido as necessidades do comércio.

O relato mais antigo do sistema decimal data de um manuscrito espanhol de 976, Figura
3, com 0s manuscritos indo-arabicos. De acordo com Fonseca Filho (2007), por intermédio das
relacBes de guerras e comerciais, esse sistema de numeracao se expandiu. Foi com Leonardo
de Pisa (mais conhecido como Fibonacci), contudo, que houve a introducdo formal desse
sistemas por meio do seu livro Liber Abaci (O Livro do Abaco), publicado em 1202, que
introduzia a notacdo arabe e as operacgdes basicas com numeros inteiros, calculos envolvendo

séries, proporcdes, raizes e abordagens sobre algebra e geometria.

Figura 03 — Mais antigo manuscrito europeu com numerais indo-arabicos
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Fonte: Fonseca Filho (2007)
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E pertinente citar que o termo Algoritmo, usado nos cursos de computac&o, originou-se
dos trabalhos de Al-Kharazmi, que fundamentou os livros Carmen de Algorismo (O poema do
Algorismo — Alexandre de Villa Dei) e Algorismus Vulgares (Algorismos comuns — John de
Halifax).

Também é oportuno frisar que o estudo histérico computacional esta ligado fortemente
ao desenvolvimento da logica, considerada indispensavel ao raciocinio cientifico na Idade
Medieval. Com Aristdteles, a I6gica se desenvolveu por meio dos silogismos, com expressoes

substantivas quaisquer.

Todo Brasileiro é Sul-americano
Todo Nordestino é Brasileiro

Logo, Todo Nordestino é Sul-americano.

Percebemos, com o exemplo, que, mediante o silogismo, da-se um conjunto de
afirmac0es e, a partir dessas, chega-se a uma nova afirmacéo: trata-se da sintese do pensamento
dedutivo.

Nesse sentido, a historia da computacdo tem um de seus primeiros marcos com oS
postulados de Euclides, que buscou uma melhor organizagdo axiomatica, reduzindo o nimero
de proposicdes aceitas em determinada area de conhecimento, e, a partir dessas, com o
pensamento dedutivo, nasceriam outras proposicdes verdadeiras. Percebe-se, com isso, a busca
da economia do pensamento.

No século XIX, Karl Friedrish Gauss percebeu que havia um problema com um dos
postulados de Euclides. Dessa forma, 0 método axiomatico passou a ndo mais ser visto como
verdadeiro para a criacdo de um sistema geométrico, e sim como ponto de partida para realizar
uma construg¢do dedutiva “E sera dessa sequéncia de sucessos e fracassos que se produziré a
base da Computagdo, com Turing, Von Neumann, Post, Church, e outros mais.” (FONSECA
FILHO. 2017, p 42).

Mais a frente na histéria, Raimundo Lucio, em seu trabalho Ars Magna, apresentou a
primeira tentativa de um procedimento mecanico para produzir sentencas logicas corretas.
Mesmo ndo sendo validas, as ideias de Lacio ajudaram alguns matematicos — Cartano,
Descartes, Leibniz, Cantor etc. — na criacdo da analise combinatdria.

Robert Recorde, por sua vez, na obra Pathway of Knowledge, introduz os sinais e

simbolos em conjunto com John Widmann, Thomas Harriot, Willian Oughtred e J.H. Rahn.
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“Todos esses matematicos ajudaram a dar & Algebra sua forma mais moderna.” (FONSECA
FILHO. 2007, p. 47).

Enquanto a I6gica moderna comegou com Gottfried Wilhelm Leibniz, que visava a uma
I6gica simbolica e de carater completamente calculistico, parecido com os procedimentos
matematicos, tais ideias influenciaram seus sucessores contemporaneos que visavam criar uma
linguagem universal baseada em um alfabeto do pensamento, sinais basicos que padronizassem
nocbes simples ndo analiticas. Dessa forma, as verdades de cada ciéncia poderiam ser
calculadas por operacbes aritméticas. Os ideais de Leibniz carregavam dois conceitos
relacionados: simbolismo universal e célculo de raciocinio.

Com isso, percebe-se que, atribuido ao simbolo, existe um significado. Quando um
objeto € substituido pelo simbolo, ele se torna uma abstracéo, cujo significado pode transcender
0 objeto simbolizado. Na matematica, essas afirmacfes se relacionam com o conceito de
notacé&o.

Para realizar a notacao, sdo usadas letras, e 0 seu uso libertou a &lgebra da dependéncia

de palavras sujeitas a diferentes interpretacoes.

Leibniz, em seu esfor¢o no sentido de reduzir as discussdes l6gicas a uma forma
sistemética que pudesse ser universal, aproximou-se da Logica Simbolica formal [...]
Isso o levou, entre outras coisas, a pensar em um sistema binario para a Aritmética e
a demonstrar a vantagem de tal sistema sobre o decimal para dispositivos mecéanicos
de calcular (FONSECA FILHO, 2007, p. 54).

O desenvolvimento da I6gica formal aconteceu adotando o simbolismo para diferentes
operacOes logicas, de maneira parecida com a matematica, fazendo, assim, que algumas
operacOes de pensamento fossem automatizadas. A maquina de Turing deu inicio a era dos
computadores por meio de uma linguagem simbdlica baseada nos principios formulados por
George Boole: “entretanto a logica booleana estava limitada ao raciocinio proposicional, e
somente mais tarde, com o desenvolvimento dos quantificadores, a l6gica formal estava pronta
para ser aplicada ao raciocinio matematico em geral” (FONCESA FILHO, 2007, p. 56)

Durante muito tempo, a logica dos gregos foi considerada completa, ndo havia tido a
mudanga efetiva para o simbolismo, mesmo com os esforgos de Leibniz em suas ideias sobre o
“alfabeto do pensamento”. Contudo, a partir de Boole, em seu livro The mathematical Analisys

of Logic, houve uma melhor ideia da algebra de objetos sob a forma de célculos abstratos:

O que chamou a aten¢do na obra foi a clara descricdo do que seria a esséncia do
calculo, isto ¢, o formalismo, procedimento, conforme descreveu, ‘cuja validade nao
depende da interpretacdo dos simbolos mas sim da exclusiva combinacdo dos
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mesmos’ [...] De especial interesse para a Computacdo, sua ideia de um sistema
matematico baseado em duas quantidades, o ‘Universo’ ¢ o ‘Nada’, representados por
‘1’ ¢ ‘0’, o levou a inventar um sistema de dois estados para a quantificagdo logica.
Mais tarde os construtores do primeiro computador entenderam que um sistema com
somente dois valores pode compor mecanismos para perfazer calculos (FONSECA
FILHO, 2007, p. 57)

Peirce, Schroeder e Jevons aperfeicoaram o sistema Booleano, fazendo com que, além
do raciocinio proposicional, fossem usados também quantificadores, por exemplo.

A evolugdo computacional, por meio das teorias e postulados matematicos, segue ate 0s
dias atuais, buscando-se que os jovens desenvolvam o pensamento computacional, para que
esses sistemas sejam mais bem utilizados e explorados. O pensamento computacional é o
processo de pensamento envolvido na formulagdo e resolucdo de problemas envolvendo a
computacdo, que, por sua vez, inclui a matematica. Um dos primeiros pesquisadores a utilizar
esse conceito foi o matematico Saymour Papert (2008) com sua proposta de ensino de
linguagem de programagdo mediante o projeto “LOGO”. Este projeto e seu criador serdo

abordados nos capitulos posteriores.

3 JOGOS DIGITAIS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM

Neste capitulo, sera discutido como o uso de jogos digitais pode contribuir com as
praticas educativas, abordando-se, para isso, conceitos sobre o processo de aprendizagem,
levando em consideracdo a evolucdo tedrica e os principais tedricos atuais cognitivistas,
socioculturais e humanistas que embasam os beneficios do uso da tecnologia no ambito

educacional.

3.1 TEORIAS DA APRENDIZAGEM

O nosso objetivo nao e aprofundarmo-nos nas teorias da aprendizagem existentes, dada
a vasta bibliografia disponivel e foco deste trabalho. Contudo, desejamos que o leitor tenha uma
visdo geral de como se desenvolveu a compreensdo do processo de aprendizagem e quais 0S
pesquisadores que estdo alinhados com a proposta deste trabalho.

Moreira (2011) levanta a ideia de que teorias sdo tentativas humanas de sistematizar
uma area do conhecimento mediante uma visdo particular, a fim de explicar e prever

determinados comportamentos.
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Uma teoria de aprendizagem €, entdo, uma construcdo humana para interpretar
sistematicamente a area de conhecimento que chamamos de aprendizagem.
Representa o ponto de vista de um autor/pesquisador sobre como interpretar o tema
aprendizagem, quais variaveis independentes, dependentes e intervenientes. Tenta
explicar o que é aprendizagem, porque funciona e como funciona (MOREIRA, 2011,

p. 9).

Para atingir esse objetivo, diversos pesquisadores conduziram pesquisas e experimentos
ao longo do tempo. Tais pesquisas sdo classificadas segundo correntes filosoficas que guardam
relagOes entre si, a filosofia comportamentalista, cognitivista e humanista.

No comportamentalismo, a aprendizagem € mensuravel por meio do observavel. Os
estimulos do meio produzem uma resposta em um determinado organismo, e esse fenémeno é
examinado. A ideia principal dessa teoria é que, manipulando os estimulos, pode-se conduzir
um organismo a uma determinada resposta. Sobre isso, Moreira (2011) destaca que o0s objetivos
comportamentais definiam, da maneira mais clara possivel, aquilo que os alunos deveriam ser
capazes de fazer, em quanto tempo e sob que condicdes, apds a instrucdo. (MOREIRA, 2011,
p. 14)

Skinner, um tedrico importante nessa corrente (dentre varios), conduziu experimentos
com pombos e ratos, a fim de verificar as relacGes de estimulo e respostas, criando, a partir
disso, diversos modelos, como as teorias do reforco, do condicionamento, extin¢do e
esquecimento etc.

A filosofia cognitivista enfatiza, em suas teorias, a cogni¢do, algo que néo € visivel nem
facilmente mensuravel e surge como contraponto ao comportamentalismo. E tem como foco os
processos mentais que acontecem em determinado individuo na tentativa de compreender como
acontecem 0s processos de atribuicdo de significado, compreensdo, processamento de

informacdo etc. Sobre isso, Moreira (2011) afirma:

E interessante notar que o surgimento do cognitivismo se da praticamente na mesma
época do nascimento do behaviorismo, em contraposicdo a ela, mas também como
uma reacao ao Mentalismo da época que basicamente se ocupava de estudar o que as
pessoas pensavam e sentiam. [...] Para os cognitivistas, o foco deveria estar nas
chamadas variaveis intervenientes entre estimulos e respostas, nas cognigdes, nos
processos mentais superiores (Percepcdo, resolucdo de problemas, tomada de
decisBes, processamento de informagdo, compreensdo). Quer dizer, na mente, mas de
maneira objetiva, cientifica, no especulativa. (MOREIRA, 2011, p. 15).

Muitos cognitivistas deram importante contribuicdo para o entendimento da
aprendizagem a luz da respectiva corrente filosofica, a exemplo de Piaget, Vygotsky etc.
Piaget foi pioneiro no enfoque construtivista do desenvolvimento humano, segundo o

qual o préprio ser é agente ativo na criacao e representacdo de seus conhecimentos, fenémeno
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esse que é desenvolvido em estagios, chamados de periodos de desenvolvimento mental.
Moreira (2011) menciona que Piaget distingue quatro periodos gerais de desenvolvimento
cognitivo: sensério-motor, pré-operacional, operacional-concreto, operacional formal. Cada
um desses periodos, por sua vez, subdivide-se em estagios ou niveis. (MOREIRA, 2011, p. 96)

A mudanca de um estagio a outro ndo acontece de forma instantanea, cada individuo
tem seu tempo de transicao, e o crescimento cognitivo se da por processos nNos quais se inserem
a assimilacdo e a acomodacdo. O Ambiente provoca um desequilibrio no organismo, que tende
a se adaptar assimilando e acomodando determinada experiéncia, a fim de gerar uma nova

situacdo de equilibrio. Dessa forma, acontece a aprendizagem segundo Piaget.

O individuo constrdi esquemas de assimilacdo mentais para abordar a realidade. Todo
esquema de assimilacdo € construido e toda abordagem a realidade supbes um
esquema de assimilagdo. Quando o organismo (a mente) assimila, ele incorpora a
realidade a seus esquemas de ac¢do, impondo-se ao meio. (MOREIRA, 2011, p. 100)

Vygotsky, por sua vez, associa 0 desenvolvimento cognitivo ao contexto social e
cultural. Assim, a teoria sociocultural de Vygotsky atribui a origem dos processos mentais dos
sujeitos aos processos sociais. Nesse cendrio, a mediacdo cognitiva auxilia o processo de
internalizagdo das experiéncias dos sujeitos, desde que esses estejam em sua zona de

desenvolvimento potencial.

A zona de desenvolvimento proximal é definida por Vygotsky como a distancia entre
o0 nivel de desenvolvimento cognitivo real do individuo, tal como medido por sua
capacidade de resolver problemas independentemente, e o seu nivel de
desenvolvimento potencial, tal como medido por meio da solugdo de problemas sob
orientacdo ( de um adulto, no caso de uma crianga) ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes. (MOREIRA, 2011, p 114)

Por fim, o humanismo enxerga o ser humano como pensante, que sente e age diante de
diversos fatores, focalizando em seus estudo ndo apenas a cogni¢ao e/ou 0 comportamento, mas
também o dominio afetivo, e, nesse campo, Paulo Freire é um dos pesquisadores brasileiros
mais influentes e conhecidos. “Neste enfoque, a aprendizagem néo se limita a um aumento de
conhecimento. Ela é penetrante, visceral, e influi nas escolhas e atitudes do individuo.
Pensamentos, sentimentos e a¢Oes estdo integradas, para o bem ou para o mal.” (MOREIRA,
2011, p. 16).

Paulo Freire foi um nordestino que defendeu, enquanto educador, o protagonismo do
estudante em seu processo de aprendizagem. Para ele, o docente deveria dialogar com seus

estudantes, considerando 0 conhecimento que possuiam, fazendo questionamentos e
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problematizagdes. Na sua concepc¢do, ensinar ndo é simplesmente transferir conhecimento: ele
se mostra totalmente contrério a ideia da pedagogia bancéria, na qual o professor é detentor do
conhecimento, e o estudante, um mero receptaculo de informacdes. Todo estudante vem com
uma bagagem de conhecimento, e cabe ao professor identificar esse conhecimento prévio e

ajudar seu orientando no desenvolvimento de sua autonomia.

Saber que ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua prépria producdo ou a sua construcdo. Quando entro em uma sala de aula devo
estar sendo um ser aberto a indagacdes, a curiosidade, as perguntas dos alunos, a suas
inibi¢des; um ser critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho — a de
ensinar e ndo a de transferir conhecimento. (FREIRE, 1996, p. 21).

Neste trabalho, optamos por nos guiar pelos trabalhos Paulo Freire, Seymour Papert e
Paul Gee, dada a sua relevancia e afinidade com a proposta de resolucdo da tematica proposta.
Seymour Papert € um conhecido professor de matematica e pioneiro no uso das tecnologias de
informagdo e comunicag¢do na educagdo. Seu projeto “LOGO” foi revolucionario a época, como
uma forma de ensinar linguagem de computador para criangas, sendo adotada em todo o mundo.
Suas pesquisas e estudos se basearam em trabalhos de diversos autores, como, por exemplo,
Piaget. Com Seymour Papert, nasce uma nova teoria da aprendizagem, denominada

Construcionismo.

O Construcionismo é uma filosofia de uma familia de filosofias educacionais que nega
esta "verdade 6bvia". Ele ndo pde em duvida o valor da instrucdo como tal, pois isso
seria uma tolice: mesmo a afirmativa (endossada, quando ndo originada, por Piaget)
de que cada ato de ensino priva a crian¢a de uma oportunidade para a descoberta, ndo
¢ um imperativo categorico contra ensinar, mas um lembrete expresso em uma
maneira paradoxal para manter o ensino sob controle. A atitude construcionista no
ensino ndo é, em absoluto, dispensavel por ser minimalista - a meta € ensinar de forma
a produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino. Evidentemente, ndo
se pode atingir isso apenas reduzindo a quantidade de ensino, enquanto se deixa todo
o resto inalterado. A outra mudanca principal e necessaria assemelha-se a um
provérbio africano: se um homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas é
melhor dar-lhe uma vara e ensina-lo a pescar. (PAPERT, 2008, p. 134).

Ja Gee é um professor de linguistica norte-americano que desenvolveu relevantes
trabalhos sobre aprendizagem, incluindo anélises sobre a aprendizagem baseada em jogos

digitais.
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3.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Para uma compreensdo de como acontece uma aprendizagem baseada em jogos,
consideramos alguns trabalhos que abordam os jogos tradicionais, assim como os jogos digitais.
Os jogos representam acdes fisicas auxiliadas pela cognicéo, e, de acordo com Huizinga

(2000), estdo presentes nas sociedades humanas desde sempre, regidos por objetivos diversos.

Ha uma extraordinaria divergéncia entre as numerosas tentativas de definicao da
funcdo bioldgica do jogo. Umas definem as origens e fundamento do jogo em termos
de descarga da energia vital superabundante, outras como satisfacdo de um certo
"instinto de imitacdo”, ou ainda simplesmente como uma "necessidade™ de distenséo.
Segundo uma teoria, 0 jogo constitui uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias
que mais tarde a vida dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de
autocontrole indispensavel ao individuo. Outras veem o principio do jogo como um
impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou
competir. Teorias h4, ainda, que o consideram uma "ab-reacdo", um escape para
impulsos prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma atividade
unilateral, ou “realizacdo do desejo", ou uma ficcdo destinada a preservar o sentimento
do valor pessoal etc. (HUIZINGA, 2000, p. 5)

Tavares (2014) corrobora Huizinga (2000), ampliando as possibilidades e objetivos dos

jogos, sinalizando, inclusive, para seu uso em ambientes educacionais.

[O Jogo possui] uma série de aplicagdes, através das quais 0 homem ndo jogaria
apenas para se divertir, mas também para se aprimorar, e, assim, o jogo ganharia uma
certa utilidade, como uma espécie de ferramenta que ajudasse na evolucdo do ser
humano, ndo fazendo mais sentido a visdo do jogo “puramente em si”. Nesse sentido,
vislumbram-se as primeiras insinuacGes de que os jogos poderiam ter inclusive
possibilidades educacionais. (TAVARES, 2014, p. 75)

Independente do objetivo dos jogos, percebe-se que algumas caracteristicas podem ser
associadas as teorias da aprendizagem, e, sobre isso, discutiremos a seguir. Os jogos possuem
algumas caracteristicas muito perceptiveis, como a capacidade de motivar seus utilizadores a
realizarem a¢fes com um determinado objetivo. Quando ha uma imersao na narrativa, mecanica
e o ladico do jogo, nesse momento, o relacionamento entre as partes se torna forte ao ponto de
0 jogador se desligar do mundo real e ingressar verdadeiramente no jogo.

Esse fenbmeno pode ser explicado pela teoria do Flow, criada por Mihaly
Csikszentmihalyi, que busca compreender como as pessoas ficam motivadas, envolvidas e

concentradas em determinadas atividades por espontanea vontade.

O conceito de Flow foi criado a partir da definicdo do estado em que as pessoas se
envolvem em determinadas atividades a ponto de nada mais ao seu redor apresentar
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importancia, pois a propria experiéncia proporciona prazer e uma sensacgdo agradavel
de felicidade. (DIANA et al, 2014, p. 46).

Segundo essa teoria, 0 envolvimento descrito traz a sensagéo de satisfagdo e felicidade.
Nos jogos, isso acontece em virtude de sua capacidade de fornecer um ambiente seguro, onde
0s jogadores podem desempenhar suas fungdes de forma segura.

Associados a esse ambiente, existem algumas caracteristicas que determinam como o
jogador executara suas acles, tais como regras, metas, objetivos etc. Sobre isso, Zichermann e
Cunningham (2011) destacam alguns elementos, como: 1) O sistema de pontos — Possibilita o
acompanhamento dos jogadores durante a interacdo com a pratica proposta, servindo de
estimulo ao participante ou parametro para o realizador da acdo. 2) Niveis — Indica o progresso
do jogador dentro da prética proposta, podendo ser utilizado como pardmetro de medicdo do
desenvolvimento de habilidades. 3) Placar — Utilizado como comparativo entre jogadores, a
fim de estimular a disputa e aumentar o engajamento no jogo. 4) Divisas — Elementos
simbolicos que marcam o atingimento de objetivos e ilustram o progresso dentro do sistema
proposto. 5) Integracdo — Parametro que promove o envolvimento do participante por meio da
experimentacdo progressiva do jogo, com o objetivo de segmentar a complexidade dele,
fazendo com que o jogador permaneca dentro do sistema, aprendendo sobre sua utilizacao de
forma gradual. 6) Desafios e Missdes — Sdo dire¢des dadas aos jogadores para execucdo de
acOes que devem ser realizadas, no intuito de se criar uma experiéncia global no individuo, a
fim de favorecer o desenvolvimento de habilidades. 7) Loops — Visa a criacdo e a manutencao
das emocdes positivas no participante, com o objetivo de manté-lo na atividade. 8)
Personalizacdo — Permite uma customizacdo do ambiente ou de itens desse pelo usuario do
jogo proposto, para que, assim, haja um maior envolvimento na pratica. 9) Feedback — Fornece
dados de acdes realizadas e resultados ao jogador, situando-o dentro da atividade.

Segundo Busarello et al (2014), o engajamento é definido pelo periodo de tempo em
que o individuo tem grande quantidade de conexdes com outra pessoa ou ambiente.

Algumas dessas caracteristicas permitem que o jogador execute acOes repetitivas até
lograr éxito. Analisando, a partir do aspecto comportamental, a execucdo mecanica permite
desenvolvimento motor fino, considerado aquele que envolve a coordenacdo motora que usa
musculos pequenos. Dessa forma, 0 jogo estimula a execugdo de uma sequéncia de movimentos
ou a¢des que podem ser repetidas, a depender do desenrolar do jogo, bem como com o sucesso
ou falhas do jogador, ensejando um sentimento de satisfacdo e recompensa, associando aos

eventos propostos por Skinner, por exemplo, no que se refere ao refor¢o positivo.
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Além da execucdo de acOes e movimentos que podem se repetir em diferentes graus de
dificuldade, percebe-se, associado ao uso de jogos, um forte relacionamento com a cognigéo,
uma vez que muitas acOes realizadas durante a utilizacao de jogos necessitam de embasamento
tedrico ou raciocinio légico que levam os jogadores a pensarem de forma estratégica para
solucionar problemas, enigmas, entre outros.

Associado a isso, Vygotsky (1932/1987) menciona o processo de criatividade que
estimula a imaginacdo, descoberta, combinacdes e modificacdes da realidade. Esses processos,
segundo ele, estdo presentes nas brincadeiras das criancas, representando uma situacdo de
aprendizagem. De acordo com os trabalhos de Vygotsky, Rolin et al (2008) fazem uma leitura
sobre as brincadeiras, que podem ser associadas aos jogos. Para ele, brincar é aprender: na
brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde, permitird a crianca aprendizagens mais
elaboradas. O ludico® torna-se, assim, uma proposta educacional para o enfrentamento das

dificuldades no processo ensino-aprendizagem

3.3JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS

Com a evolucdo das tecnologias, 0s jogos ganham uma nova roupagem e uma nova
forma de denominacdo: os jogos digitais, que utilizam a eletrdnica representados pelos
hardwares de processamento, armazenamento e graficos, pela infraestrutura de comunicacéo,
que utilizam a expansao da internet e banda larga moével e as novas formas de desenvolvimento.
Esses jogos conservam as mesmas propriedades dos jogos tradicionais, apresentando-se,
contudo, de forma diferenciada e alinhada com a atual cultura do jovem.

Por trés dos jogos digitais, existe uma industria que fatura muito. Em uma pesquisa
encomendada pelo BNDES (2014), estimou o faturamento mundial de 89 bilhdes de ddlares
para o0 ano de 2018, considerando a taxa média de crescimento de 6,3%. No Brasil, esse valor
é de 844 Milhdes para 2018, para a taxa de crescimento de 13,5%. Como esse cenario surgiu e
qual a relagdo com o ambiente educacional?

A industria dos Jogos Digitais surgiu com os consoles, computadores dedicados a
emulacdo de jogos digitais manipulados por controles analdgicos. Dentre as empresas que
obtiveram muito sucesso no inicio dessa industria, destacam-se a conhecida Atari, Nintendo

etc. Contudo, para que esse modelo de negdcio funcionasse, também era necessaria a existéncia

5 O Ludico é uma palavra de origem no Latim, “Ludos”, que se remete aos jogos, brincadeiras, entretenimento
e/ou divertimento.
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de uma equipe de desenvolvimento e distribuicdo, responsavel pela criacdo dos jogos e suas
distribuicdes, feitas inicialmente por meio dos chamados cartuchos.

Essa industria evolui a medida que as tecnologias de informacdo e comunicagédo
evoluem, surgindo, assim, novas empresas de producdo de consoles e novos desenvolvedores e
distribuidores de jogos. Os consoles mais conhecidos na atualidade sdo PlayStation, Xbox e
Nintendo. Os desenvolvedores sdo inimeros, e as formas de distribuicdo sofreram radicais
transformacdes, passando a ser muito comum a distribuicdo pela internet.

As novas tecnologias de informacéo e comunicagdo também permitiram que surgissem
novas formas de se utilizar jogos digitais, como 0s jogos para computadores pessoais, consoles
portateis e jogos para smartphones. Muitas vezes, ha a possibilidade de se conectar em rede
para partidas multijogador, de modo que os jogadores de um determinado jogo ndo precisam
estar no mesmo espaco fisico para compartilhar experiéncias relacionadas a outro, podendo,
inclusive, atuar de maneira colaborativa para atingir determinado objetivo. Esse é o caso dos
jogos de RPG (Role Play Game) massivos — MMORPG (Massively Multiplayer Online Role

Playing Game). Sobre isso, Gee afirma:

quando os jogadores jogam um game massivo de maltiplos jogadores como World of
WarCraft (2004), eles muitas vezes jogam em equipes, nas quais cada jogador tem um
conjunto diferente de habilidades (digamos, um Mégico, um Guerreiro ou um Druida).
Cada jogador deve dominar sua prépria especialidade (fun¢éo), uma vez que um Mago
joga de forma muito diferente de um Guerreiro, mas entende o suficiente das
especialidades dos demais para integrar-se e coordenar-se com eles (compreensao
transfuncional). (GEE, 2009, p. 7)

Nos jogos massivos, os utilizadores devem instalar jogos do tipo cliente em seus
dispositivos (Console, PC etc.) e se conectar a rede dos desenvolvedores dos jogos, que passam
a figurar também como prestadores de servicos. Esse é o caso dos jogos World of Warcraft,
League of Legends etc.

Embora alguns jogos comerciais, independentemente do tipo de equipamento usado,
tenham possibilidades de aplicag@es educacionais, existe um género de jogo que comtempla
todo o ecossistema destinado a educacdo, e esse é denominado de jogos sérios, ou,
simplesmente, jogos educacionais.

Segundo o mapeamento da industria de jogos digitais encomendado pelo Banco
Nacional de Desenvolvimento (BNDES), os jogos sérios sdo “uma terminologia que foi
estabelecida por Clark Abt, e caracteriza jogos como dispositivos educacionais para quaisquer
faixas etarias e situagdes diversificadas” (BNDES, 2014, p. 71), auxiliando a tomada de

decisdes, estratégias, desenvolvimento de competéncias, atitudes, entre outros.
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Esse tipo de recurso tem potencial de transformacédo do sistema educacional, uma vez
que traz para a sala de aula uma linguagem comum aos nativos digitais, assim denominado por
Mark Prensky, dando controle ao estudante do seu progresso e aprendizado, respeitando, dessa
forma, os ritmos e interesses dos estudantes.

Considerando a evolucdo tecnoldgica e as novas formas de comunicacdo, 0s jogos
também se inserem nos espacos cibernéticos (Ciberespacos), que sdo muito comuns aos nativos
digitais. Segundo Prensky (2000), nativos digitais sdo os individuos gque nasceram em
ambientes tecnoldgicos, interagindo com essas tecnologias de forma intuitiva e natural.

Sobre o Ciberespaco e a Cibercultura, Pierre (1999) destaca:

O ciberespaco (que também chamarei de "rede") € o novo meio de comunicagao que
surge da interconexd mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a
infraestrutura material da comunicagdo digital, mas também o universo oceénico de
informagGes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam
esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago.
(PIERRE,1999, p. 22-23)

Relacionado a isso, percebe-se que muitos dos jogos atuais se desenvolvem de maneira
bastante colaborativa, desenvolvendo os jogadores uma maneira propria de se comportar, de
agir e de falar, trocando experiéncias e aprendizados — essa é a linguagem de muitos jovens
atuais e esta associada a cibercultura, que se desenvolve no ciberespaco.

Como trazer essa nova forma de didlogo e de aprendizagem para a escola? Uma
discussdo realizada por Paulo Freire e Saymour Papert sobre tecnologias e educacdo da uma
luz sobre esse assunto. Trata-se de um livro que descreve um dialogo dos autores realizado no
ano de 1995, na TV-PUC de Séo Paulo.

Entretanto, no mundo como estd hoje, h& certo desequilibrio entre aprendizado e
ensino... E o ensino esta sendo mais enfatizado, comparado com a importancia do
aprendizado... Na verdade, nossa tarefa seria valorizar o aprendizado aos custos do
ensino. Eu gostaria de falar algo de como eu vejo o papel da tecnologia em um aspecto
de como aconteceu a construgdo do aprendizado e do ensino. (CAMPOS, 2008, p.
169)

Nesse trecho do discurso, Papert sinaliza para a possibilidade de construcdo da
aprendizagem, com base na tecnologia, e, para respaldar seu discurso, utiliza exemplos de
criancas que aprendem apenas manuseando aparatos tecnologicos, o que, segundo ele, na época,
para alguns adultos, néo era algo téo natural. Nesse ponto, percebemos uma forte relagcdo dos
nativos digitais da atualidade e as novas tecnologias de informac&o e comunicagéo. Papert ainda
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continua afirmando que essas situagdes propiciadas pelos novos instrumentos (Tecnologias)
possibilitam a criangca a manter sua curiosidade e senso de descoberta que ja nascem com ela

prépria.

[Sobre a fala de Papert, Freire fala] a dimensdo histdrica, histéria e tecnologia,
histéria, geracao e tecnologia... Cultura. Falando em cultura, eu imediatamente incluo
cultura de classes. Uma coisa é que eu tenho hoje um neto com 23 anos hoje um
especialista nesse negdcio de internet. Ele faz tudo com isso. E tenho uma neta
operando o computador. Mas isso € a minoria da sociedade brasileira... E o que dizer
dos filhos dos 33 milhdes de brasileiros que ha essa hora estdo morrendo de fome.
Quer dizer, qual é a repercussdo da tecnologia junto a essa maioria de criangas
brasileiras? (CAMPQOS, 2008, p. 169)

Na resposta de Freire ao discurso de Papert, percebemos uma preocupacdo com as
possibilidades de apenas uso de tecnologias para aprendizagem, considerando o discurso de
Papert, pois, segundo Freire, o contexto social influencia no acesso as tecnologias por parte da
populacdo mais pobre. Com isso, destacamos que o uso das tecnologias pode auxiliar as préaticas
de aprendizagem, contudo, ndo substituem o espaco escolar.

Respondendo a pergunta levantada anteriormente, a forma de viabilizar as novas formas
de diélogo e aprendizagem do nativo digital para escola € justamente trazendo as novas
tecnologias para dentro da escola.

Essa proposta de insercdo da tecnologia, mais especificamente dos jogos educacionais,
passa por uma criacdo de uma cultura de desenvolvimento de jogos educacionais. Considerando
que esse tipo de jogo ndo tem tanto apelo comercial quanto os tradicionais jogos de
entretenimento, seu desenvolvimento fica muito restrito, mais comumente as universidades,

como monstra 0 mapeamento da industria de jogos no Brasil.

Tabela 01 - NUmero dos jogos digitais educacionais desenvolvidos pelas universidades 2008 a 2013
Unidades BA |SP |[PB |[MG |SC |RS |SE |AL [PI |PA |PE |RJ

Federativas
NUmero de 14 |7 7 5 4 3 2 2 2 2 1 1

Jogos

Desenvolvidos

Fonte: Adaptado BNDES (2014)

Percebe-se que ha espaco para aprimoramento da préatica de uso de jogos digitais na

educacao brasileira. Para isso, acreditamos que, além do desenvolvimento dos jogos e registros
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nos trabalhos cientificos, a exposi¢cdo em eventos, congressos, simpdésio etc. também auxilia na
divulgacdo e no agrupamento de pessoas interessadas nessa metodologia, a exemplo SeGAH,
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo, Simposio de Games Educacionais,
Congresso de Recursos Digitais etc.

A Figura 04 traz um exemplo de utilizacdo de jogo para educacdo, trata-se do Jogo
“Feira de Pesos”, desenvolvido pelo projeto “PROATIVA®”. Neste jogo, o estudante devera
ordenar pesos em ordem crescente ou decrescente. Dessa forma, ele podera trabalhar os
simbolos de comparagdo “maior que” e “menor que”, os quais sdo bastante utilizados na
matematica. Na proposta desse trabalho, existe um cenario semelhante, Figura 13, que trabalha

as nogdes de matematica financeira.

Figura 04 — Feira de Pesos

Ola criangas!

Meu nome é Giva. Bem-vindos @
minha barraca de frutas! Comprei
uma balanga de dois pratos com
alguns pesos.

Vocés poderiam me ajudar a

ordena-los? »

| links:  PROATIVA  RIVED
Fonte: Noas’ (2019)

A Figura 05 apresenta o jogo educacional “Aritmética”, desenvolvido pelo projeto
“PhET®”. Por meio de uma matriz de tamanho varidvel, sdo propostos problemas rapidos de
multiplicacdo que o estudante deve acertar. Essa proposta se assemelha ao cenario 01 do
produto educacional produzido para este trabalho, Figura 08. Contudo, sdo realizadas operacfes
rapidas de soma e subtracéo.

¢ Disponivel em: http://www.proativa.vdl.ufc.br/
’ Disponivel em: http://www.noas.com.br/ensino-medio/matematica/aritmetica/feira-dos-pesos/
& Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt_BR/
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Figura 05 — Aritmética

<=

J Multiplicar

x [ 1]2]3]4[5]6 [N

II-----B
<
A<
7 8 9
4 5 6
1 2 3
o o 6 1 | 0 &

Aritmética

Multiplicar

Fonte: Noas® (2019)

A partir das Figuras 04 e 05 e, também, dos grupos de pesquisa destacados
anteriormente, verificamos que existem diversas pesquisas que exploram a metodologia de uso
de jogos para aprimoramento do processo de aprendizagem. Assim, ratificamos a importancia
desse e de novos estudos comtemplando essa pratica.

4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo, serdo apresentadas as caracteristicas da pesquisa, tais como a

classificacdo, metodologia, sujeitos envolvidos e as etapas da pesquisa.

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa em questdo esta voltada para a producdo de recurso didatico que auxilie 0s
estudantes de IFPE — Campus Palmares na resolucéo de problemas matematicos em atividades
de sala. Para isso, serdo utilizados jogos digitais que contemplem a problematica.

Quanto & natureza, a pesquisa serd de investigagdo exploratoria e descritiva, que, de

acordo com Gerhardt e Silveira (2009), tem como objetivo proporcionar maior familiaridade

® Disponivel em: http://www.noas.com.br/ensino-medio/matematica/aritmetica/arithmetic
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com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito, exigindo do pesquisador uma série de
informagdes do que deseja pesquisar (GERHARDT E SILVEIRA, 2009, p. 35).

Para atingir esse objetivo, sera realizada a experimentacdo de praticas educativas com
jogos digitais embasadas em respostas de questionarios de professores de matematica e
computacao.

Quanto a abordagem, o trabalho sera qualitativo. Para isso, sera necessario considerar
nas pesquisas que a populacdo possui caracteristicas comuns, sendo examinada durante a
investigacdo. O meétodo qualitativo tem base na compreensao, interpretacdo e significacao de
dados coletados de um grupo social. Segundo Gerhardt e Silveira (2009), os pesquisadores que
usam essa abordagem buscam explicar o porqué das coisas, considerando aspectos da realidade

que ndo podem ser quantificados, centralizados em explicar a dinamica das relacdes sociais.

As caracteristicas da pesquisa qualitativa sdo: Objetivacio do fendmeno;
hierarquizacdo das acbes de descrever, compreender, explicar, precisdo das relagdes
entre o global e o local em determinado fendmeno; observancia das diferencas entre
0 mundo social e 0 mundo natural; respeito ao carater interativo entre os objetivos
buscados pelos investigadores, suas orientacdes tedricas e seus dados empiricos;
busca de resultados os mais fidedignos possiveis; oposi¢do ao pressuposto que
defende um modelo Unico de pesquisa para todas as ciéncias (GERHARDT E
SILVEIRA,2009. p. 32)

Gerhardt e Silveira (2009) definem a coleta de dados como um conjunto de operacfes
pelas quais um modelo de analise é confrontado aos dados coletados e afirmam ainda que
devem ser levadas em conta trés questdes durante esse procedimento: o que coletar? Com quem
coletar? Como coletar?

A resposta a primeira pergunta consta nos Apéndices V, VI, VII da dissertacéo,
representados pelos formulérios de pesquisa aplicados na plataforma Google Forms. Para a
segunda pergunta, temos como respostas os professores de matematica, computagdo e 0s
estudantes dos cursos técnicos de redes de computadores e manutencdo de computadores do
IFPE — Campus Palmares. A ultima pergunta, “Como coletar?”, estd ligada ao tipo de
abordagem do trabalho, como mencionado, de caréater qualitativo.

Levando em consideracdo o que afirma Fonseca (2012), o questionario € um dos
instrumentos mais utilizados na coleta de dados pela facilidade em medir com exatiddo as
variaveis da investigacdo, podendo ser usado tanto na abordagem qualitativa quanto na
quantitativa, por meio de perguntas abertas ou fechadas, respectivamente. As perguntas abertas
consistem na obtencédo de respostas livres do individuo questionado; ja as perguntas fechadas,

limitam a resposta a opcOes apresentadas no questionario.
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Os questionarios iniciais de pesquisa visam comprovar o fendmeno de estudo, a
dificuldade dos estudantes em aplicar conceitos de matematica. Para isso, foi feita uma coleta

de dados inicialmente com professores de matematica, com perguntas abertas, como:

“Vocé percebe dificuldades dos estudantes em resolver problemas matemdticos? Em
caso afirmativo, comente sua resposta.”
“Vocé acha que a dificuldade em matematica faz com que se tenham dificuldades em

’

computacgao. Justifique.’

No intuito de coletar a visao do professor dedicado ao ensino da matemaética sobre quais
conceitos matematicos seriam importantes de ser trabalhados pelos estudantes de computacéo,

sugerimos as seguintes perguntas abertas:

“Quais conceitos matematicos sdo mais solicitados para que os estudantes dominem os
conteudos ensinados pelos professores de computa¢do?”
“Para vocé, quais praticas educativas podem ser utilizadas para reduzir possiveis

dificuldades na aprendizagem de matematica? Comente sua resposta”

Tem a finalidade de fazer o mapeamento das dificuldades na visdo do professor de
matematica, quanto as dificuldades dos estudantes, levando em consideracao as solicitacdes dos
professores de computacao.

Apos a confirmacgdo do problema de pesquisa na viséo da totalidade de professores de
matematica, a pesquisa seguiu com coleta de dados por intermédio de formularios na plataforma

Google Forms com os professores de Computacéo, tendo sido as perguntas também abertas:

“Em linhas gerais, quais contendos relacionados a matematica séo abordados em sala
de aula?”

“Vocé percebe dificuldades relacionadas a conteudos de matemdtica no ensino da
computacdo? Em caso positivo, cite as dificuldades relacionando com o ensino da

matematica.”

Tem o proposito verificar, na percepcdo do professor de computagdo, que aplica
conceitos de matematica ligados & computacao, quais as dificuldades dos estudantes e qual a

relagdo com o ensino da matematica.
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As respostas dadas pelos professores de matematica e computagdo serdo categorizadas
segundo Bardin (2011) e Laville e Dionne (1999), a fim de melhorar a anélise dos dados.

A categorizacdo é uma operagdo de classificagcdo de elementos constitutivos de um
conjunto, por diferenciacdo e, seguidamente, por reagrupamento segundo 0 género
(analogia), com os critérios previamente definidos. As categorias, sdo rubricas ou
classes, as quais reinem um grupo de elementos (unidades de registro, no caso da
analise de conteudo) sob um titulo genérico, agrupamento esse efetuado em razéo dos
caracteres comuns destes elementos. O critério de categorizacdo pode ser semantico
(categorias tematicas [...], sintatico (os verbos, os adjetivos), Iéxico (classificacdo das
palavras segundo seu sentido, com emparelhamento dos sinénimos e dos sentidos
préximos) e expressivos [...]. (BARDIN, 2011, p. 117-118)

Dessa forma, os agrupamentos foram definidos segundo a anélise dos dados, no modelo
aberto definido por Laville e Dionne (1999).

O recurso a uma grade aberta e frequente nos estudos de carater exploratério, quando
0 pesquisador conhece pouco a area em estudo e sente necessidade de aperfeicoar seu
conhecimento de uma situa¢do ou de um fendmeno a fim de enunciar hipdteses.

A abordagem € entdo indutiva: o pesquisador parte com um certo nimero de unidades,
agrupando as de significagdo aproximada, para obter um primeiro conjunto de
categorias rudimentares. Esse conjunto constitui o ponto de partida de um
procedimento que, por etapas sucessivas, conduzira as categorias finais. (LAVILLE
E DIONNE, 1999, p. 219)

Com isso, definimos as categorias professores de matematica, contemplando todos
aqueles que possuiam formacdo na referida area, e professores de computacgdo, que se refere
aos docentes com area de formacdo relacionada a computacdo. Dentro dessas categorias,
criamos subcategorias do tipo género e faixa etéaria.

No que se refere ao foco da pesquisa, criamos trés categorias: percepc¢éo de dificuldades
na area de matematica, conceitos da area de matematica cobrados em sala e conceitos de
matematica que precisam ser trabalhados no inicio dos cursos de computag&o.

As referidas categorias geraram subcategorias, a saber: OperacGes Numeéricas,
Matematica Financeira, OperacGes Logicas, Conversfes e Representacdes Numéricas e
Funcgdes do Primeiro Grau.

A subcategoria OperacGes Numéricas comtemplou assuntos de Soma, Subtracéo,
Multiplicacdo, Divisdo, Potenciacdo, Raiz, Modulo; Matematica Financeira agrupou
Porcentagem, Variagdo Percentual, Juros Simples. Operagfes Logicas reuniu assuntos ligados
a logica proposicional e ao raciocinio logico; Conversdes e Representagdes Numéricas

concentrou as respostas das diferentes formas de representagdes dos numeros e formas de
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modificacdo de base numérica; por fim, Fun¢des de Primeiro Grau acumulou dados a respeito
de formulacdo e resolucdo de problemas em primeiro grau, em que exista um elemento variavel.

Ja os questionarios finais aplicados com os alunos, preenchidos apos a aplicacdo do
produto, tinham como objetivo analisar a percepgédo dos estudantes quanto ao jogo digital em

trés dimensdes: motivacao, experiéncia do aluno e aprendizagem. Perguntas como:

“Vocé gosta de Jogos?”
“Em caso positivo, quais tipos de jogos vocé gosta?”

“Com qual a frequéncia vocé utiliza jogos?”

Tinham como intencdo verificar se uma abordagem pedagogica de resolugcdo de
problemas matematicos utilizando jogos digitais estaria alinhada com as praticas, costumes e/ou

cultura do jovem em questdo. Outras perguntas presentes no formulario dos alunos, como:

“Vocé acredita que é possivel aprender com os Jogos Digitais?”

“Vocé acredita que o conteuido do jogo "O Mundo de Jodo" foi relevante para a sua
aprendizagem?”

“Em relagdo a aplicagio do Jogo “Mundo de Jodo” para aprendizagem de
matemdatica, vocé estda:”

“Vocé consegue relacionar os conteudos trabalhados no jogo “Mundo de Jodo” com

seu cotidiano?”

Tinham o objetivo de verificar a percep¢cdo do aluno quanto a aprendizagem de
matematica bésica, por meio dos problemas propostos e feedbacks realizados durante a
utilizacdo do jogo e se o produto conseguiu propiciar algum beneficio relacionado a
aplicabilidade de conceitos matematicos no cotidiano do estudante. Outras perguntas do mesmo
questionario tinham como proposta verificar a motivacdo do aluno durante sua experiencia, tais

como:

“Em relagdo ao jogo "O Mundo de Jodo", vocé concorda com a afirmacéo "Eu néo
percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi o jogo acabou”. “
“Este jogo foi adequadamente desafiador para vocé? As tarefas ndo foram muito faceis

nem muito dificeis?”
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“Vocé concorda que 0 jogo evolui num ritmo adequado, ndo ficando monotono e
oferecendo novos desafios e variagoes de atividades?”

’

“Me diverti com o jogo:’

Todas as perguntas dos questionarios aplicados com os professores de matematica e
computacdo, bem como os aplicados com os alunos do curso técnico de redes de computadores

e manutencdo de redes de computadores se encontram nos apéndices 1V, V e VI.

4.2 SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa considerou todo o universo de professores de matematica do IFPE — Campus
Palmares, que atualmente sdo de dois professores, e todo o universo de professores de
computacédo, que hoje séo 12, totalizando 14 professores.

A aplicacédo do produto educacional e a coleta de dados dos alunos foram feitas em duas
turmas: uma delas do curso técnico de redes de computadores na disciplina de primeiro periodo
de Fundamentos da Informatica, que tem como disposicdo disciplinar descrever conceitos da
informatica, histéria e evolucdo dos computadores, representar informacGes e sistemas de
numeracgdes utilizados pelos computadores, assim como realizar as conversdes de base
numérica e operagBes aritméticas, dentre outros. A outra turma foi do curso técnico de
manutencdo de computadores, na disciplina de primeiro periodo de informaética béasica, que
possui propositos disciplinares similares aos da turma de primeiro periodo de redes de
computadores.

Verifica-se, pelas metas das disciplinas mencionadas, que ambas estdo alinhadas com
0s principios que regem a pesquisa, sendo as mais adequadas para a aplicacdo do produto

educacional.

4.3 ETAPAS DA PESQUISA

Considerando a classificagdo da pesquisa, faz-se necessario ratificar que os formularios
iniciais tiveram por objetivo mapear as dificuldades relacionadas a matematica, a serem
abordadas no produto educacional.

Com isso, a pesquisa foi estruturada nas seguintes etapas:



53

Etapa 1

Definicdo do problema, especificacdo da abordagem, verificacdo do estado da arte do
problema, revisao bibliogréfica, definicdo dos procedimentos metodologicos e fundamentacéao
teorica.
Etapa 2

Aplicacdo de questionario com os professores de matematica e computacdo do IFPE —
Campus Palmares, para levantamento de dificuldades estudantis acerca da aprendizagem da
matematica basica.
Etapa 3

Elaboragéo das atividades que foram utilizadas no produto educacional, com base nos
dados de questionarios e a partir das ideias de Bursarello (2014) e Fardo (2013).
Etapa 4

Elaboragdo do Produto Educacional.
Etapa 5

Contato com estudantes, para orientacdes e aplicacdo do produto educacional.
Etapa 6

Aplicacéo de questionario com os utilizadores do produto educacional e verificagdo da

aceitacao do recurso didatico.

Etapa 7
Analise dos dados coletados quanto a utilizacdo do produto educacional como forma de
melhoria na aprendizagem dos estudantes de computagéo do IFPE, Campus Palmares. E, por

fim, foram realizadas as considerac6es sobre os resultados.

A etapa 4, que disse respeito a elaboracdo da pratica educativa, leva em consideragédo a
eficacia na utilizacdo dos jogos digitais observados em trabalhos j& concluidos e analisados. O
produto educacional se materializou com o uso de softwares de diagramacdo, design,
programacéo e desenvolvimento de jogos. Esses softwares foram definidos e explicados no
capitulo “Produto Educacional”, e o Fluxograma 01 descreve as fases de desenvolvimento do

jogo digital.
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Fluxograma 01 — Etapa 4 da Pesquisa: Desenvolvimento do Produto Educacional
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Codificagdo das problemas Interagdo Cenario = Mecanica dos
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Cenarios
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Fonte: Do Autor (2019)

5 PRODUTO EDUCACIONAL

Neste capitulo, sera discutido e exposto o produto educacional, demonstrando quais
aspectos teoricos e técnicos foram considerados durante o processo de desenvolvimento e como

ele se relaciona com o contexto social do estudante e com a educacéo profissional.

5.1 MUNDO DE JOAQY

Os alunos IFPE, Campus Palmares, estdo inseridos em uma regido de producéo agricola.
Dada a oferta de cursos pela instituicdo, eles podem aplicar os conceitos de computacdo no
campo em diferentes aspectos. Com isso, o produto educacional propde também fazer com que
0 aluno se enxergue como pertencente a area em que esta inserido e atue na construgdo de um
ambiente social melhor para si e 0s demais que vivem junto a ele.

Dessa forma, o produto educacional consiste em ac6es relacionadas a matematica basica
transformadas pelos mecanismos dos jogos digitais, que, por sua vez, possuem elementos da
realidade do estudante.

Nesse contexto, foi considerado para o desenvolvimento Produto Educacional, além dos
conceitos de matematica levantado pelos docentes do IFPE — Campus Palmares, 0s mecanismos
relacionados aos jogos digitais estabelecidos na fundamentacgéo tedrica, que consideram livros,
artigos e outros trabalhos publicados na plataforma CAPES, bem como a oferta de cursos de

computacdo oferecidos pela instituicdo, visando & formacdo social dos estudantes, além da

10O Produto Educacional esta disponivel no link: http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/568409
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formacdo técnica. Essa formac&o social permitird que o entdo trabalhador se reconheca como
agente modificador de realidades sociais, utilizando, para isso, as técnicas aprendidas.

Dessa forma, foi desenvolvido um objeto de aprendizagem com uso de jogos digitais,
para ser utilizado como suporte a aprendizagem da matematica. A fim de atingir esse objetivo,
verificaram-se alguns elementos da cidade em que se encontra o Instituto Federal de
Pernambuco, que é Palmares. Dessa forma, elementos como construcdes, atividades
desenvolvidas na cidade e pessoas comuns de Palmares — PE integrardo os cenarios do jogo

digital. Esses elementos podem ser observados nas Figuras 06 e 07.

Figura 06 — Exemplo de elemento da cidade que integrou cenario de Pratica
“'w

Fonte: Do Autor (2019)

A insercdo desses elementos visa relacionar, nas préaticas, propostas no jogo digital aos
costumes e as realidades verificadas no contexto do aluno. A partir dessas experiéncias, serao
trabalhados os conceitos matematicos necessarios ao desenvolvimento do estudante.

Figura 07 — Exemplo de elemento da cidade que integrou cenario de Préatica

Fonte: Google (2019)
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O jogo é composto de trés cenarios, ou fases, em que o estudante, por meio de um
personagem jogavel, interage com personagens nao jogaveis (NPC) e demais objetos que
compdem 0 jogo. Essa interacdo tem sempre como premissa a resolucdo de problemas de
matematica bésica. Para isso, sdo lancados questionamentos relacionados aos NPC, que
representam alguma caracteristica da cidade. E, com o auxilio de caderno, lapis e borracha, o
estudante deve descobrir as corretas respostas. Deseja-se, com isso, fazer a integracdo entre 0s

elementos tradicionais de apoio ao ensino com a tecnologia, representada pelos jogos digitais.

Figura 08 — Primeira Fase do Jogo

Fonte: Da pesquisa (2019)

A primeira fase do jogo consiste em uma ilustracdo genérica (Figura 08) de um engenho
de Palmares, onde estdo presentes dois personagens, o trabalhador do engenho (NPC) e Jodo,
personagem principal do jogo. Também existe a representacdo de um caminhdo que deve ser
carregado com cana-de-acUcar para posterior despacho. Para despachar corretamente o
caminhd&o, os jogadores devem observar as quantidades presentes em cada parte do veiculo e as
guantidades expostas acima, que sao necessarias para descarga, encontrando o nimero correto,
utilizando as propriedades da matematica basica. Apos definir o numero de canas-de-agtcar por
meio de trés barras deslizantes, que representam a unidade, dezena e centena do nimero da
citada planta, os jogadores devem lanca-la no caminh@o por meio do comando “drag and drop”
(arrastar e soltar), que simula 0 movimento de langar, considerando o peso e a a¢do da gravidade
sobre 0 objeto. Se a cana-de-agUcar fizesse 0 movimento e a trajetdria corretos, ela cairia em
uma das partes do caminh&o, somando a quantidade de produto disponivel no referido local. Se
preenchidos corretamente os dois lados, ao despachar o caminhdo, o jogador ganharia cem

pontos no jogo; se preenchido corretamente apenas um dos lados disponiveis, o jogador
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ganharia cinquenta pontos. Caso nenhuma parte fosse preenchida corretamente, nenhum ponto
seria obtido. Dessa forma, séo trabalhadas as competéncias do estudante de soma e subtragéo.
Ao final do tempo, apresenta-se uma pergunta-desafio que faz o estudante praticar proporcdes
e divisdes. As orientacOes de operagdo estdo disponiveis no manual do jogo que se encontra

anexo ao produto educacional.

Figura 09 — Segunda Fase do Jogo
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Fonte: Da pesquisa (2019)

A segunda fase do jogo traz a cena de uma representacdo das primeiras paisagens e
construcdes da cidade de Palmares, com o caracteristico totem com o nome da cidade associado
a um coracao, tdo presente em muitas cidades do Nordeste.

Nessa fase, existe a representacao de um trabalhador local e informal da cidade que vende
cocos. Esse personagem iconico da cidade de Palmares é o motivador das acdes do jogador
nessa etapa, pois, a partir dele, o jogador é convidado a explorar todo o cenario, interagindo
com outros personagens (NPC) e cenérios.

A narrativa nesta fase é que o jogador precisa auxiliar o vendedor de cocos a coleta-los
na cidade e com outros moradores, a fim de ajuda-lo com sua projecdo de lucros para o dia.
Inicialmente, o personagem jogavel deve interagir com Toinho, que representa um cidadao
idoso da cidade, com a funcédo de contar historias e dar dicas ao jogador sobre trés tematicas
pré-estabelecidas, sendo elas sobre a prépria cidade, sobre matematica e computacao. Essas
teméticas dao orientacdes iniciais e convidavam os jogadores a utilizarem seus smartphones
para realizar leituras dos Qr Codes apresentados, a fim de direciona-los a sites da internet que

possuiam informagfes complementares. Cada tematica tinha trés conjuntos de informacoes,
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com seus respectivos Qr Codes, com informac6es adicionais. A cada verificacdo de informagéo

do jogador com Toinho, foi dado um coco que o ajudaria a cumprir o objetivo da fase.

Figura 10 — Segunda Fase do Jogo, personagem de ajuda.

(ElioUeAQUIPARAEONTINUAR]
Fonte: Da pesquisa (2019)

Reforgcamos a importancia do NPC Toinho, que possui a fungdo de ajudar o jogador ao
longo do segundo cenario. Esse amparo se apresenta por meio de mensagens e Qr Codes, esses
disponibilizando contetdo adicional, e a figura 10 ilustra esse auxilio. Por intermédio da
imagem, percebemos que séo dadas informacdes iniciais sobre fungdes de primeiro grau. Ao
lado do texto, é apresentado um QR Code que direciona o0 jogador a uma péagina do site

YouTube, onde é disponibilizado uma videoaula sobre o tema, como demonstra a Figura 11.

Figura 11 — Tela do YouTube Exibida no Celular do Estudante

MATEMATICA BASICA
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=BB - Aula 4 (Parte 2) -
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Fonte: YouTube!! (2019)

1 Disponivel em: https://www.youtube.com/
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Assim, a partir do personagem Toinho, o estudante tem a possibilidade de adquirir novas
competéncias por meio de conteudo externo ao produto educacional que ¢é exibido com auxilio
do aparelho celular do estudante, complementando as func¢des de préatica estimuladas pelo jogo
digital educacional.

O personagem Toinho pode ser acionado de duas formas: a primeira é pelo contato com
0 personagem ao longo do cenario; a segunda forma é por uma simulacédo de ligacéo telefénica
que acontece quando o icone do celular exposto no cenério € acionado. Dessa forma, apds o

toque, o NPC Toinho atenderd, sendo habilitadas as opc¢des de ajuda.

Figura 12 — Segunda Fase do Jogo
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Fonte: Da pesquisa (2019)

O terceiro personagem da segunda fase representava um trabalhador do setor de servicos.
Esse frentista interage com o personagem principal, oferecendo problemas de matematica,
relacionados a realidade de seu trabalho, que deveriam ser respondidos. Para ajudar o
trabalhador em suas questbes, Jodo deve resolver os problemas que apresentam em seus
diferentes niveis — facil, médio e dificil. A cada problema respondido, o jogador também
ganhava cocos, a quantidade dependia do grau de dificuldade, conforme ilustra a Figura 12. No

caso de acerto, a cada pergunta, o jogador obtém cem pontos.



60

Figura 13 — Segunda Fase do Jogo, exemplo de pergunta

Fonte: Da pesquisa (2019)

O quarto personagem tem as mesmas caracteristicas, no que se refere & mecéanica dos
problemas e recompensas oferecidas. Contudo, o personagem em questdo representava o
trabalhador do servi¢o publico, previdéncia social. Dessa forma, os problemas propostos
estavam relacionados a essa tematica, estando as competéncias trabalhadas neste cenério
relacionadas as operacdes numéricas, propor¢des, porcentagens e fungbes do primeiro grau. Na
Figura 13, por exemplo, observamos uma questdo relacionada a porcentagem, que traz a
seguinte problematica: “Maria tem 62 anos (Idade Minima) e contribuiu por 15 anos para a
previdéncia (Tempo Minimo). Considerando que a média de seu salario é R$ 1.900,00 e que
ela pensa em trabalhar mais 10 anos para se aposentar, qual a diferenca entre sua média salarial
e quanto ela recebera de aposentadoria? Considerando que, pela nova regra da previdéncia, ao
atingir o tempo minimo de contribuigdo, os trabalhadores do regime geral terdo direito a 60%
do valor do beneficio integral, com o percentual subindo 2 pontos para cada ano a mais de
contribui¢do.” Nesse ponto, o estudante deve recorrer as suas competéncias de interpretagao
associando o conceito necessario a resolugdo da questdo. Como o0 jogo tem o objetivo de auxiliar
0 estudante no seu processo de aprendizagem, esse pode recorrer ao personagem de ajuda. Caso
nado se lembre do conceito, pode tentar ser auxiliado pelo feedback da questdo, que, neste caso,
traz a seguinte afirmacao: “Nao esta certo. Primeiro, veja qual o percentual que seré aplicado a
média salarial, aplique a média dos salarios e, por fim, subtraia o valor encontrado da média
salarial”. Essa mecanica estd presente em todos os NPC que apresentam problemas
matematicos, podendo, assim, o estudante aprender pela assimilagdo de contetdo ou préatica de

exercicios.
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Fonte: Da pesquisa (2019)

Para a terceira e Ultima fase do jogo, que se trata da representacdo de um dos locais mais
presentes na vida do cidaddo de Palmares, a feira, o jogador deveria fazer compras de frutas
obedecendo a algumas exigéncias do jogo. O jogador dispunha de uma certa quantia monetaria
que deveria usar para comprar frutas (banana, macd, uva, morango, melancia, pera, liméo ou
laranja), a depender de quais frutas fossem exigidas em um painel lateral. Outra exigéncia da
fase € manter uma reserva do dinheiro inicial, obedecendo a uma porcentagem pré-estabelecida.
Tanto a porcentagem quanto as frutas obrigatorias e os valores das frutas mudavam a cada
entrega realizada ou quando o aluno decidia recomegar o processo. Com isso, o0 aluno trabalhou
suas habilidades relacionadas & matemaética financeira.

Para pontuar, o jogador deveria colocar, no minimo, todas as frutas obrigatorias e ser o
mais preciso possivel na reserva do seu dinheiro, que era reposto a cada rodada. Tendo uma
precisdo de 95% ou mais, 0 jogador obteria a pontuacdo maxima, 1.000 pontos. Tendo uma
precisdo de 80% ou mais, 0 jogador teria 600 pontos e, tendo uma precisdo de 60% ou mais,
teria uma pontuacdo de 400 pontos. Abaixo disso, 0 jogador ndo pontuaria, bem como, se ndo
colocasse corretamente 0s itens na cesta, ao fim, seria apresentado problema-desafio, a fim de
trabalhar as competéncias relacionadas a resolucdo de problemas com uso de funcgoes.

Além das trés fases mencionadas, 0 jogo possuia outros cenarios auxiliares, como a cena
inicial, menu de selecdo de fases, cena de abertura e o cenario de finalizacdo do jogo, onde eram
apresentadas informacgdes sobre o desempenho do jogador, representado por meio de sua
pontuacao, e um cédigo de jogo que demonstrava a quantidade de acertos e erros relacionados

aos problemas de matematica em cada fase.
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5.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do Jogo Digital “Mundo de Jodo”, foram utilizados alguns
programas de computador que serdo descritos a seguir. O primeiro deles foi o editor de Imagens

Gimp?2, utilizado para o desenho de todos os cenarios do jogo, personagens e demais objetos.

Figura 15 — Processo de Edi¢do com o Gimp

.
NI Bl

+
LS
LA
* <
a6

Fonte: Da pesquisa (2019)

Os desenhos foram feitos utilizando algumas técnicas de desenho digital, como a de
separagdo de camadas e vetorizacdo de imagens. Com isso, a partir de uma fotografia existente
de uma localidade ou objeto da cidade de Palmares, era possivel dar vida a um desenho
representativo.

Para o desenho de personagens gque tinham movimento em cena, COmo 0 personagem
principal “Jodo”, foi necessario desenhar as diferentes partes do corpo, junta-las e animé-las

com o programa Dragon-Bones®®.

12 Programa de manipulagio de imagem GNU (Gimp) é um editor de imagens multiplataforma e de codigo aberto
disponivel em https://www.gimp.org/downloads/, que fornece sofisticadas ferramentas para edicdo de imagens.
13 Dragon-Bones é um programa de animagdo em duas dimensGes (2D), disponivel em
http://dragonbones.com/en/download.html.
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Figura 16 — Processo de Animacéo
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Quanto aos sons que tocaram em plano de fundo em cada cenario, também nas

interacdes entre objetos, animagdes etc., foram obtidos no portal “freemusicarchive.org/”, onde

sdo disponibilizadas musicas livres de royalty'* e livre utilizagdo. Esses arquivos foram tratados

com o programa AudaCity*®, para reduzir duragio, mudar tempo de execugao, inserir efeitos,

entre outros.
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Figura 17 — Processo de Edic&o de Audio
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Fonte: Da pesquisa (2019)

Todos esses elementos produzidos foram inseridos em um Game Engine (nome dado a

programas utilizados para o desenvolvimento de jogos), para, entdo, dar vida ao Jogo Digital

14 Royalty é um termo originario da lingua inglesa associado ao direito autoral.
15 Audacity é um software livre, de codigo aberto e multiplataforma de edicdo digital de 4udio, disponivel em
https://www.audacityteam.org/download/
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“Mundo de Jodo”. A jungio de imagens, animagdes, sons e textos organizados pelo Unity!® e

apresentados segundo interagdes gerenciadas por um algoritmo previamente estabelecido dao
forma ao produto educacional proposto.

Unity foi a plataforma escolhida para esse fim, e esse processo se deu pela flexibilidade
da ferramenta, a possibilidade de criacdo e customizagdo, comunidade de usuarios atuantes,
documentacdo sobre a ferramenta satisfatdria, possibilidade de desenvolvimento para
multiplataformas, integracdo com linguagem de programacéo tradicionais, possibilidade de

importacdo de modelos, entre outros.

Figura 18 — Processo de desenvolvimento no Unity
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Fonte: Da pesquisa (2019)

Com o Unity, foi possivel criar as diversas cenas do jogo digital, inserindo os diversos
objetos, personagens, sons e animacdes. Contudo, foi a partir dos varios algoritmos organizados
e associados aos elementos do jogo que foi possivel dar interatividade ao produto educacional.
Esses algoritmos foram criados, editados e organizados em uma linguagem de programacéo
conhecida como C#. A organizacdo dos diversos scripts (Algoritmos) produziu um projeto
criado em um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE), utilizando a ferramenta Visual
Studio®’.

% Unity é uma plataforma de desenvolvimento de jogos em tempo real, disponivel em
https://store.unity.com/pt/download-nuo

7 Visual Studio é ambiente de desenvolvimento integrado da Microsoft, disponivel em
https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/thank-you-downloading-visual-studio/?sku=Community &rel=16#
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Figura 19 — Codificacdo das i
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Fonte: Da pesquisa (2019)

Ao todo, foram produzidas seis cenas no jogo digital, tendo sido inseridos os diversos
objetos associados aos scripts que indicavam a ordem, condigdes e repeticdes de execucdes de
acdes. Os scripts produziram mais de 4.000 linhas de cédigos, divididas em 44 arquivos. Os
principais scripts gerenciavam a execucao do jogo, dos audios, interface com o usuério, as
pontuaces obtidas e o sistema de didlogo. Todo esse projeto foi compilado para computadores
pessoais com o sistema operacional Windows 7 64-bits, ou superior, gerando um jogo digital
com ocupacao de 132 MB de espaco de armazenamento, disponivel no endereco eletrdnico

“http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/568409”.

6 RESULTADOS E DISCUSSOES

O capitulo em questdo traz o relato de como se deu a aplicacdo do produto educacional
e quais foram os resultados obtidos a partir da pesquisa. Com base nisso, foi realizada uma

discussao baseada nos trabalhos ja existentes.

6.1 RELATO DE APLICACAO

A aplicacao do produto educacional aconteceu em duas turmas, uma do curso técnico de
redes de computadores e outra de manutencdo de computadores, ambas de primeiro periodo nas
disciplinas de fundamentos da informaética e informatica basica, respectivamente.

A primeira aplicacdo aconteceu no dia 28 de novembro de 2019 no turno matutino. O

produto educacional intitulado Mundo de Jodo foi aplicado, inicialmente, com a turma de Redes
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de Computadores, composta por vinte e cinco alunos, tendo contado, no entanto, com a presenca
de 14, em funcéo de desisténcias e evasdes que ocorreram desde o inicio do semestre, além da
ndo concordancia com a aplicacdo por parte de outros. Desses alunos, nove eram do sexo
masculino, representando 64% do total consultado, cinco eram mulheres que representavam
36% dos participaram da pesquisa. O Grafico 01 apresenta a distribuicdo de idade dos alunos,
nomeado de R1 a R14.

Grafico 01 — Idades dos Alunos da Turma Redes de Computadores
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Fonte: Do Autor (2019)

Inicialmente, foram dadas algumas orientacGes sobre a pratica que se iniciava,
contextualizando os alunos sobre a pesquisa, problema de pesquisa e proposta de intervencéo.
Feitas essas explicacdes iniciais, foram lidos os termos de consentimento e assentimento livres
e esclarecidos, seguidos das instrugdes para iniciar o jogo.

Em virtude do pouco tempo disponivel para a utilizacdo do jogo em sala de aula, cerca de
uma hora e trinta minutos, a apresentacdo do jogo e a interacdo dos alunos com ele foram
guiadas na tentativa de otimizar o uso do tempo e melhorar a experiéncia dos alunos com o
produto educacional, considerando que, para que os alunos tivessem autonomia para descobrir
0s mecanismos do jogo e melhores formas de utilizagéo e agilidade na operacéo dos cenarios,
seria necessario um tempo maior para entrosamento e afinidade com a jogabilidade proposta.

Dessa forma, as trés fases que o jogo possui foram avancando de forma coletiva, com o
professor regente, também pesquisador, orientando os alunos a cada passo tomado.

Assim, primeiro, mostrou-se aos alunos tela de boas-vindas do jogo, seguida da
introducgdo a narrativa adotada. Para iniciar a primeira fase, o pesquisador orientou que todos
os alunos aguardassem as instrugdes para depois iniciar. Contudo, percebeu-se a euforia dos
estudantes com a proposta de ensino que se desenvolvia, e, com isso, alguns ja comegaram a

jogar, contrariando as orientacdes iniciais.
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Fonte: Do Autor (2019)

Quanto a essa fase, percebeu-se que, mesmo apos as instru¢des sobre como operar a
definicdo do nimero de cana-de-acUcar, langcamento e despacho do caminhdo, alguns alunos
tiveram algumas dificuldades, como, por exemplo, tentar arrastar a cana até o caminhao, lanca-
la no chdo, ou na direcdo errada. Contudo, ap6s algumas novas instrucbes e com a prética,

conseguiram efetuar o movimento corretamente.

Figura 21 — Aplicacédo do Prto Educacional

Fonte: Do Autor (2019)
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Para auxiliar na execucdo do jogo, papel, lapis e borracha foram disponibilizados, e
muitos jogadores utilizaram esses objetos, mas alguns faziam os céalculos mentalmente, sem
auxilio desses objetos. Como a primeira fase tinha como elemento limitador o tempo, apds
cinco minutos de jogo, o reldgio disponivel no cenario tocava um sino, anunciando o final da
primeira fase, disponibilizando uma pergunta-desafio. Apds resolvé-la, os jogadores foram
direcionados para a segunda fase, momento em que o pesquisador solicitou que todos
aguardassem até o comando de inicio. No entanto, percebeu que os mais euforicos avangaram

novamente, enquanto outros iniciaram novamente a primeira fase.

Fonte: Do Autor (2019)

Ao vencer todos os problemas propostos, interagindo com todos 0s personagens e
respondendo as perguntas corretamente, em um total de sete perguntas e nove informacdes e
dicas, o0 jogador teve a oportunidade de interagir com o ultimo personagem, o trabalhador de
moto-taxi, para leva-lo ao inicio do jogo, a fim de entregar 0s cocos coletados ao primeiro
personagem, o vendedor de cocos, e assim poder avancgar para 0 cenario seguinte.

Em relacdo a fase dois, percebeu-se que os alunos ndo tiveram muitas dificuldades com
a operacdo do jogo. Em relagdo as perguntas de matematica, no entanto, boa parte dos alunos
teve dificuldades em sua resolucéo, e isso se refletiu na coleta de cocos que eram necessarios
para avancar a fase. Nesse momento, foi necessaria uma intervencgdo para orienta-los sobre a
resolucéo de alguns problemas. Mesmo assim, alguns néo conseguiram. Considerando o tempo

para aplicacdo do produto educacional, para os alunos que néo conseguiram terminar, foi dada
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a instrucédo de selecionar a Gltima fase do jogo a partir do menu, para conseguir acompanhar 0s
demais e poder jogar todo 0 jogo.

Em geral, percebeu-se o empenho dos alunos em realizar os calculos matematicos e
euforia em utilizar o jogo. Muitos se sentiram muito emocionados em ter sua cidade
representada em um jogo, fazendo mencéo aos elementos exibidos, registrando fotos em seus

smartphones, compartilnando com terceiros e fazendo elogios.

Figura 23 — Aplicacdo do Produto Educacional

Fonte: Do Autor (2019)

Na terceira fase, Gltima do jogo, foram dadas as orienta¢des iniciais sobre os elementos
existentes. Contudo, mesmo com a explicacao, inicialmente, os jogadores ndo se atentaram a
porcentagem de reserva de dinheiro, apenas alguns conseguiram observar esse detalhe na
primeira rodada, embora tenham pensado que a mesma porcentagem se manteria nas rodadas
seguintes — 0 que ndo acontecia. Outros jogadores, inicialmente, ndo prestaram atencéo as
frutas, uma acao que era obrigatdria. Todas essas dificuldades foram superadas a medida que
praticavam e utilizavam a terceira fase do jogo, a qual também tinha um limitador de tempo.
Ao final da etapa, era apresentado um problema matematico, desafio ao qual os jogadores
deveriam responder antes de finalizar o jogo.

Ao responder a ultima pergunta, o jogador era direcionado a tela de finalizacao, onde era

apresentada a pontuacdo obtida, um cddigo de jogo que representava a quantidade total de
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acertos e erros em cada fase, a mensagem de agradecimento ao jogador e informacGes sobre o

produto educacional.

Figura 24 — Aplicacdo do Produto Educacional

Fonte: Do Autor (2019)

Apesar do tempo curto, todos os alunos demostraram satisfacdo em utilizar o Mundo de
Jodo e conseguiram evoluir em habilidades operacionais no jogo. Ao pesquisador, ficou claro,
no entanto, que seriam necessarios mais encontros, dispondo de mais tempo, para uma
utilizacdo mais fluida, divertida e explorando todos 0s recursos do jogo, assim como
respondendo a todas as questdes, tendo acesso a todos 0s materiais extras.

Para finalizar a apresentacdo, os alunos foram orientados a preencher o questionario de
pesquisa, informando as suas opinides sobre a aplicacdo do produto educacional “Mundo de
Jodo”.

A segunda aplicacdo aconteceu dia 4 de dezembro de 2019, também no turno matutino,
com a turma de primeiro periodo do curso técnico subsequente de manutencdo de
computadores. Essa turma possuia 39 alunos, contudo, apenas 18 participaram da pesquisa.
Desses alunos, dez eram do sexo masculino, representando 56% do total consultado, oito eram
mulheres que representavam 44% dos participantes da pesquisa. O Grafico 02 apresenta a

distribuicdo de idade dos alunos, nomeado de M1 a M18.
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Gréfico 2 — Idades dos Alunos da Turma de Manutencdo de Computadores

21 21

M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8 M9 M10M11M12 M13 M14 M15M16 M17 M18

Fonte: Do Autor (2019)

Assim como ocorreu na primeira aplicacdo, foram dadas algumas explicacdes sobre a
pesquisa e sobre o jogo educacional. Também foi estabelecido um tempo mé&ximo por cenario,
a saber: dez minutos no primeiro cenario, 20 minutos no segundo e 15 minutos no terceiro.
Além disso, a aplicacdo também foi assistida: a cada cenario, era explicado o objetivo do
cenario e quais acdes deveriam ser realizadas. Tudo isso foi feito com a funcdo de utilizar bem
o tempo de aplicacdo da pesquisa, que também era de uma hora e trinta minutos para explicacéo,

aplicacdo e respostas aos questionarios.

Figura 25 — Aplicacdo do Produto Educacional

Fonte: Do Autor (2019)

Os jogadores foram orientados a avancar o jogo de forma coletiva, todos jogam a
primeira fase no mesmo tempo; depois a segunda fase da mesma forma e, por ultimo, a terceira

fase. Contudo, na pratica, percebeu-se que alguns alunos, empolgados, iniciavam as fases antes
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da autorizacgdo, bem como, quando era solicitado o0 avango, eles permaneciam jogando as fases
em que se encontravam. 1sso é visto positivamente, pois indica a imersao no jogo o “Mundo de
Jodo”.

Frases como “Professor eu sou muito competitivo, ndo sei se vou conseguir esperar’,
“Que legal”, “Eu vou vencer” eram comuns antes do inicio do jogo.

Assim como se deu na primeira aplicagdo, percebeu-se, na primeira fase, que alguns
tiveram dificuldade em entender a mecénica de lancar as canas-de-acucar no caminhao.
Contudo, ap6s algumas tentativas, €, em poucos casos, ap0s orientacdes pessoais, conseguiram
jogar de forma correta. Ao término do tempo, todos foram direcionados a segunda fase, mas se

percebeu que alguns reiniciaram a primeira fase do jogo.

Figura 26 — Aplicacéo do Produto Educacional

Fonte: Do Autor (2019)

Na segunda fase, a dificuldade maior estava relacionada a resolucao dos problemas de
matematica, pois alguns queriam formulas prontas para resolver os problemas, quando o
objetivo do jogo era fazé-los pensar nos problemas que se apresentavam. Dessa forma, isso ndo
foi possivel. Considerando a quantidade de problemas e o tempo disponivel, ninguém
conseguiu resolver todos os problemas de matematica, sendo necessario solicitar o avango da

fase pelo menu do jogo.
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Figura 27 — Aplicacdo do Produto Educacional

Fonte: Do Autor (2019)

Na ultima fase, ndo houve relatos de dificuldades, entretanto, o professor pesquisador
percebeu que alguns alunos estavam com dificuldade de estabelecer a quantia correta que
deveria ser reservada, de acordo com a porcentagem estabelecida no jogo. Ap6s as devidas

orientacdes, esse problema se dissipou.

Figura 28 — Aplicacdo do Produto Educacional

Fonte: Do Autor (2019)

Ao término, foi notodria a satisfacdo de muitos em conseguir finalizar o jogo o “Mundo

de Jodao”. Foi solicitado o preenchimento dos formularios, e, em seguida, a turma foi liberada.
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6.2 RESULTADOS

No que se refere a andlise dos dados dos professores do IFPE — Campus Palmares,
considerando a categorizacdo dos dados, segundo Bardin (2011) e Laville e Dionne (1999),
dividimos a andlise em dois grupos. No primeiro, categoria professores de matematica,
obtivemos resultados que demonstram que 100% desses sdo titulados mestres e do sexo

masculino. O Gréfico 03 ilustra a distribuicdo etaria.

Grafico 03 — Distribuigdo etaria grupo 01

@ 30340 Anos
® 40 2 50 Anos
50 & 60 Anos

Fonte: Da pesquisa (2020)

Quanto a categoria das disciplinas lecionadas, Grafico 04, demonstra a distribuicéo para
as subcategorias de 30 a 40 anos e 40 a 50 anos do primeiro grupo, “A” e “B” respectivamente.
Observa-se gque todo o universo de professores de matematica atua em disciplinas relacionadas

as tecnologias, e ndo ao ensino da matematica.

Gréfico 04 — Disciplinas lecionadas pelo grupo 01

Informatica Basica 1 (100%)
Eletricidade & Eletrdnica |0 (0%)
Desenvolvimento Pessoal |—0 (0%)
Sistemas Operacionais [—0 (0%)
Manutencio de Computadores |0 (0%)
Desenvolvimento de Softwares [—0 (0%)

Redes de Computadores | —0 (0%)

0,0 02 04 06 08 1,0
Informética Basica 1 (100%)
Eletricidade & Eletrdnica 1 (1008%)
Desenvolvimento Pessoal 1(100%
Sistemas Operacionais
Manutencdo de Computadores
Desenvolvimento de Softwares
Redes de Computadores
0,0 02 04 0,6 08 1,0

Fonte: Da pesquisa (2020)
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Quanto a categoria percep¢do de dificuldades na &rea da matematica, foram criadas

subcategorias que contemplaram todas as respostas recebidas, seguindo o modelo de

categorizacao aberto definido por Laville e Dione (1999). Dessa forma, a partir do Grafico 05,

observamos que as subcategorias operacGes numéricas, matematica financeira e funcbes do

primeiro grau sdo as mais mencionadas para a faixa etaria de 30 a 40 anos. Esse mesmo

comportamento e visualizado para a faixa etaria de 40 a 50 anos.

Grafico 05 — Percepcdo de dificuldades na area da matematica pelo grupo 01

Operacies Muméricas 1(100%)
Matematica Financeira 1(100%)

Operacbes Logicas|—0 (0%)

Conversbes e Representaches

Numéricas 0 (0%)
Funcbes de Primeiro Grau 1 (100%)
0,0 0,2 0,4 0,6 0,8 10
Operacies Numéricas 1(100%)
Matematica Financeira 1(100%)
Operacbes Logicas 1 {(100%)
Conversoes e Represent?goes 1(100%)
Numericas

Funcdes de Primeire Grau 1 (100%)

0,0 0,2 0.4 0,6 0,8 1.0

Fonte: Da pesquisa (2020)

Apesar de o Gréafico 05 apontar para a percepcdo de dificuldades nas subcategorias

operacOes numéricas, matematica financeira e funcdes do primeiro grau, o grafico 06 demonstra

que esses conceitos ndo sdo cobrados em uniformidade pelos professores de matematica. A

subcategoria operagdes ldgicas é apontada como problemaética, contudo, seus conceitos ndo sao

trabalhados em sala.

Gréfico 06 — Conceitos de matematica cobrados em sala pelo grupo 01
Operacbes Muméricas |—0 (0%)
Matematica Financeira 1 (100%)

Operacdes Logicas|—0 (0%)

Converstes e Representacies

&ri 1(100%
Muméricas ( )

Functes de Primeiro Grau 1 (100%)

0,0 0,2 0,4 0,6 08 1,0
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Matemdtica Financeira[—0 {0%)

Operacbes Logicas[—0(0%)

Converstes e Representaciies

L 0(0%
Muméricas (0%)

Funcdes de Primeiro Grau|—0 (0%)

0.0 02 0.4 0,6 08 1.0

Fonte: Da pesquisa (2020)

Considerando o segundo grupo, a categoria de professores de computacédo, observamos
que a totalidade que respondeu a pesquisa detém a titulacdo de mestres, distribuidos segundo a
faixa etéria do Gréfico 07.

Gréfico 07 — Distribuigo etaria grupo 02

® 30 &40 Anos
@ 40450 Anos
50 & 60 Anos

Fonte: Da pesquisa (2020)

Desse total, 75% sdo homens, e 25%, mulheres. Considerando a faixa de idade dos 30

aos 40, temos a distribuigéo etaria segundo o Gréafico 08:

Gréfico 08 — Género sexual na faixa etéria de 30 a 40 anos no grupo 2

e

Fonte: Da pesquisa (2020)

Quanto as disciplinas lecionadas, o Grafico 09 demonstra que, entre 0s homens de 30 a
40 anos (C), houve uma maior incidéncia nas subcategorias manutencdo e redes de
computadores. Essas mesmas subcategorias também foram citadas no grupo de mulheres de 30
a 40 anos (D) e homem de 50 a 60 anos, o que se justifica dada a oferta atual de cursos na
instituicdo.
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Gréfico 09 — Disciplinas lecionadas pelo grupo 02

Informética Bésica
Eletricidade e Eletrénica
Desenvolvimento Pessoal
Sistemas Operacionais
Manutencdo de Computadores

Desenvolvimento de Softwares

Redes de Computadores

Informética Basica
Eletricidade & Eletrdnica
Desenvolvimento Pessoal
Sistemas Operacionais
Manutencdo de Computadores 3 (100%)

Desenvolvimento de Softwares

Redes de Computadores

Fonte: Da pesquisa (2020)

Ja no que se refere a percepcdo de dificuldades na area da matematica, observamos a
frequéncia de aparicdo das subcategorias e 0s seus relacionamentos com as disciplinas
lecionadas pelo segundo grupo de professores. Quanto a frequéncia de citacdo, percebemos,
pelo Grafico 10, que, em todas as faixas etarias do segundo grupo de professores, citaram-se as
dificuldades em operagdes numéricas, que se referem a operacdes como soma, subtracdo,
multiplicacdo, divisdo, potenciacéo e radiagéo.

O indice de ocorréncia para essa subcategoria foi de nove, que representa 75% do total,
contra cinco ocorréncias para a subcategoria operagdes logicas, que corresponde a 42%. A
subcategoria matematica financeira teve quatro ocorréncias, refletindo em 33%.

Entre as mulheres de 30 a 40 anos, houve uma maior ocorréncia das subcategorias
operacOes numéricas e operacdes ldgicas. Acreditamos que isso aconteceu em virtude de o
perfil de disciplinas do grupo de mulheres estar mais associado a area de desenvolvimento de

sistemas.
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Gréafico 10 — Percepcdo de dificuldades na area da matematica pelo grupo 02

Operacdes Numeéricas 6 (85,7%)

Matematica Financeira

Operacdes Logicas

Converstes e Representacies
Numéricas

Funcdes de Primeiro Grau

Operaches Numéricas 3 (100%)

Matematica Financeira

Operaches Logicas

Conversdes e Representacies
Numéricas

Funcies de Primeiro Grau

Fonte: Da pesquisa (2020)

A percepcdo de dificuldades levantada nos graficos anteriores estd associada aos
conceitos de matematica cobrados em sala levantados pelos professores, demonstrando o
Gréfico 11, novamente, que a subcategoria operagcbes numérica obteve uma frequéncia de
aparigéo de oito, correspondendo a 67%, seguido das operagdes logicas com 50% e matematica

financeira com cinco ocorréncias, representando 42%.

Gréfico 11 — Conceitos de matematica cobrados em sala pelo grupo 02

Operactes Mumeéricas 6 (66.7%)

Matematica Financeira

Operacdes Logicas

Conversies e Representacbes
MNuméricas

Funcdes de Primeire Grau
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Operaches Numéricas 2 (66,7%)

Matemnatica Financeira

Operacies Logicas 21

Conversbes e Representactes
Numericas

Funcdes de Primeiro Grau

1] 1 2

Fonte: Da pesquisa (2020)

Uma mudanca acontece na ordem de ocorréncias quando é considerada a categoria
conceitos, que precisam ser trabalhados no inicio do curso de computagdo. O Gréfico 12
demonstra que operagdes numéricas permanece como a mais citada, com 11 ocorréncias,
correspondendo a 92%. Contudo, matematica financeira, operacbes logicas e fungdes do

primeiro grau obtém seis citagdes, correspondendo a 50% do total.

Grafico 12 — Conceitos que precisam ser trabalhados no inicio do curso em sala pelo grupo 02

COperacdes Muméricas 8(22.9%)

Matematica Financeira

Operacbes Logicas

Conversdes e Representacbes
Muméricas

Funcdes de Primeiro Grau

Operactes Muméricas 3 (100%)

Matematica Financeira

Operacbes Logicas

Conversoes & Representacbes
MNumericas

Funcdes de Primeiro Grau

0 1 2 3

Fonte: Da pesquisa (2020)

O quadro 01 concentra as repostas dos dois grupos de professores. Por meio dele,
observamos que as opera¢fes numéricas, matematica financeira e fun¢des de primeiro grau sdo

observadas como conceitos sobre os quais 0s estudantes apresentam maior dificuldade. No que
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se refere aos conceitos que sdo cobrados em sala, operacdes numéricas se destaca, enquanto as
demais apresentam iguais ocorréncias. Por fim, 0s conceitos que precisam ser trabalhados em
sala demonstram que opera¢fes numeéricas € a mais solicitada, seguida de matematica

financeira, operacdes ldgicas e fungdes de primeiro grau.

Tabela 02 — Dados dos dois grupos de professores do IFPE

A percepcao de Conceitos de Conceitos que
dificuldades na area | matematica cobrados | precisam ser
da matematica em sala trabalhados no inicio
do curso

Operac0es 11 9 11

Numéricas

Matematica 6 6 6

Financeira

Operacodes 3 6 6

Ldgicas

Conversoes e 3 6 2

Representacdes

Numéricas

Funcdes de 4 6 6

Primeiro Grau

Fonte: Da pesquisa (2020)

Esses dados embasaram a selecdo dos contetdos de matematica que seriam abordados
no produto educacional. Examinando-os, optamos por utilizar problemas relacionados as
operacGes numéricas (soma, subtracdo, multiplicacdo, divisdo, potenciacdo, raiz, modulo),
matematica financeira béasica (porcentagem, variagdo percentual, juros simples) e funcgdes
matematicas de primeiro grau, inseridos por meio de problemas e informacdes presentes no
jogo digital educacional.

A aplicacdo do produto educacional buscou verificar a aceitacéo e a eficiéncia do jogo
digital “Mundo de Jodo” para a aprendizagem da matematica relacionada as dificuldades
levantadas. A partir disso, primeiro procurou descobrir o perfil do estudante quanto a utilizagdo
de jogos no seu dia a dia. A segunda pergunta, “Vocé gosta de Jogos?”, trouxe como resultados
os dados expostos no Grafico 13, sendo o grafico da esquerda (1) relativo a turma de redes de
computadores, e 0 da direita (2), a turma de manutencéo de computadores. Percebe-se que quase
a totalidade de estudantes dessas turmas utiliza jogos em sua vida cotidiana, e isso se alinha
com o que trabalhos de Gee (2009) e Prensky (2010) defendem sobre o uso de jogos digitais
pelos jovens da atualidade.
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Gréfico 13 — Gosto por Jogos

@ Sim
® Nio

® Sim
@ Nio

1

Fonte: Da pesquisa (2019)

No segundo questionamento, “Em caso positivo, quais tipos de Jogos vocé gosta?”, as
respostas foram bem diversificadas, sendo que alguns grupos de respostas foram apresentados
de forma genérica, e outras, bem especificas.

Para o primeiro grupo, o género RPG foi 0 mais mencionado, com seis recorréncias nas
duas turmas. Também foram mencionados 0s géneros estratégia, acdo, raciocinio, simuladores,
I6gica, suspense, guerra, jogos em primeira pessoa (FPS), aventura e educativos. Para o segundo
grupo, foram mencionados jogos, como Futebol, Angry Birds, The Sims, Ponto Strate Need for
Speed, sendo GTA, Free Fire e Battle Royale os mais mencionados.

A terceira pergunta, “Com qual frequéncia vocé utiliza jogos digitais na semana?”,
demonstrou, no Grafico 14, a frequéncia semanal com que esses alunos costumam utilizar
jogos. Os graficos 1 e 2, relativos respectivamente as turmas de Redes e Manutencdo de
Computadores, demonstram, em uma escala de zero a cinco, sendo o zero relativo a ndo utilizar
jogos, e cinco, relativo a utilizar bastante jogos, que 71,4% dos alunos da turma de redes jogam
duas vezes ou mais durante a semana, enquanto, na turma de manutencao, esse numero sobe
para 76,5%. Esses dados estdo alinhados com pesquisa encomendada pelo BNDES (2014), que
aponta 80% dos jovens entre nove e 16 anos que utilizam duas vezes ou mais por semana jogos
digitais.

Grafico 14 — Utilizacdo de Jogos durante a Semana
4 (28,6%)
3 (21,4%)

1 . 2(14,3%) 2(14,3%) 2(14,3%)

1(7,1%)
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4(23,5%) 4(23,5%) 4(23,5%)

3 {17.6%)

1(5,9%) 1(5,9%)

Fonte: Da pesquisa (2019)

Segundo o gréfico 15, relativo ao quarto questionamento, “Quais as plataformas que
vocé utiliza para isso? ", a plataforma mais utilizada para jogos sdo os smartphones, seguidos
dos computadores pessoais (PCs) — mesmo resultado verificado pelo IBOPE (2016) e BNDES
(2014). A partir desse dado, verificamos que a utilizacdo dos PCs para a aplicacdo do jogo
digital foi adequada. Contudo, a decisdo de se utilizar os computadores do laboratdrio ao invés

dos smartphones se deu pela garantia de isonomia e acessibilidade durante a utilizagio do jogo.

Gréfico 15 — Plataformas utilizadas para Jogos

Computador Pessoal 5 (35,7%)

1 Smartphone
3 (21,4%)

Console de Jogos

13 (92,9%)

Cutros. 2 (14.3%)

Computador Pessoal 5 (29.4%)

Smartphone 13 (76,5%)

Console de Jogos 5 (29 4%)

Cutros. 2 (11,8%)

0 5 10 15

Fonte: Da pesquisa (2019)



83

A quinta pergunta, “Vocé acredita que é possivel aprender com os Jogos Digitais?”,
demonstrou que os proprios alunos das referidas turmas acreditam que é possivel aprender
utilizando jogos. Isso se percebe pelo Gréafico 16, onde quase toda a totalidade respondeu “sim”
ao questionamento. Esse dado se alinha com trabalhos como o de Tavares (2014) e com o que
pensa Prensky (2010), no sentido de que 0s jogos possibilitam a aprendizagem, sendo esse fato
algo ja reconhecido pelos jogadores, os chamados nativos digitais.

As criangas devem jogar e vocé deve encorajé-las a isso — dentro dos limites, € claro.
Por qué? Porque elas estdo adquirindo conhecimento! E quase todo esse aprendizado
¢ positivo. Na verdade, afirmo que seus filhos estdo, quase certamente, aprendendo
mais coisas positivas, Uteis para seu futuro [...] (PRENSKY, 2010, p. 28)

Grafico 16 — Percepcéo da aprendizagem pelos jogos

@ Sim
& Nio

® Sim
@ Nio

1

Fonte: Da pesquisa (2019)

Apos verificar o perfil do estudante, buscamos identificar sua percepgédo sobre o jogo.
Assim, a sexta pergunta, “Vocé gostou do Design do Jogo "O Mundo de Jodo”?”, buscava
verificar se a apresentacdo do jogo gerou empatia com o jogador, e verifica-se, pelo Gréafico 17,
que esse objetivo foi atingido, considerando que a atracao pelo jogo é um dos requisitos para a

imersdo na narrativa, como defende Gee (2009).

Grafico 17 — Aceitacdo do Design do Jogo

@ Sim
@ Mio

® Sim
® Mio

Fonte: Da pesquisa (2019)
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Na sétima questao, “Vocé acredita que o contetdo do jogo "O Mundo de Jo&o" foi
relevante para a sua aprendizagem?”, tinhamos como objetivo verificar se o estudante
conseguiu aprender algum novo conhecimento, ou resgatar aprendizagens anteriores. Dessa
forma, o estudante deveria marcar em escala de zero a cinco sua percepcao sobre esse assunto,
sendo zero para uma aprendizagem irrelevante e cinco para uma aprendizagem muito relevante.
Na primeira turma, 85,8% marcaram trés ou mais, esse indice foi de 87,2% na turma de
manutencdo de computadores. Verifica-se, assim, que o jogo “Mundo de Jodo” teve algum tipo
de beneficio relacionado a aprendizagem para maior parcela dos estudantes. Esse dado se alinha
com o que expde Prensky (2010), no sentido de que 0s nativos digitais ja reconhecem que 0s
jogos estabelecem novas formas de ganhar conhecimento. Gee (2009) faz essa mesma

discussao:

[Sobre 0 Jogo Sam Pijama]. Quando entrei no jogo, me espantei. Era dificil, longo e
complexo. Fracassei muitas vezes e tive que mergulhar em um projeto de pesquisa
pela internet para aprender algumas das coisas que precisava saber. Os modos de
aprender da minha geracdo (os baby boomers) ndo funcionavam. Senti-me usando
musculos de aprendizagem que ndo tinham sido exercitados daquele jeito desde
minhas aulas de linguistica teérica no mestrado. (GEE, 2009, p. 2)

Gréfico 18 — Relevancia da aprendizagem do PE para o estudante

6 (42,9%)
1 + 4(28,6%)
2
2(14,3%)
0 (0%) 1(7,1%) 1(7,1%)
0
0 1 2 3 4 5
8
7 (41,2%)
G
2 4
4(23,5%) 4(23,5%)
2 2 (11,8%)
0 (0%) 0 (0%)
0
0 1 2 3 4 5

Fonte: Da pesquisa (2019)



85

Pergunta similar a anterior foi realizada aos jogadores, contudo, especificando a &rea de
conhecimento matematico: “Em relagdo a aplicagdo do Jogo “Mundo de Jodo” para
aprendizagem de matematica, vocé esta:”. Utilizando a mesma escala, percebeu-se que, na
turma de redes de computadores, 92,9% marcaram trés ou mais; ja na turma dois, esse valor foi
de 76,5%. Comparando os graficos 18 e 19, verifica-se uma divergéncia nas respostas quanto
as perguntas sobre aprendizagem de forma genérica e especificamente matematica. Essa
diferenca representa 7,1%, que equivale a um estudante. Dessa forma, acreditamos que pode
ter havido uma ma interpretacdo das perguntas feitas, erro no preenchimento do formulario ou
a possibilidade de o estudante considerar que ha aprendizado com o jogo, ndo crendo, contudo,
haver aprendizado com a matematica.

Da mesma forma, Relacionando os gréficos 14 e 18, observa-se que, nas duas turmas,
mesmo 0s alunos que pouco ou nunca usam jogos durante a semana, acreditam que ha
aprendizagem com o jogo digital Mundo de Jodo, reforcando o que expde Tavares (2014),

quanto as possibilidades de aprendizagem dos jogos digitais educacionais.

Gréfico 19 — Relevancia da aprendizagem de Matemaética no PE para o estudante

6 (42,9%)
4
4 (28,6%)
3 (21,4%)
2
0 (0%) 1(7,1%) 0 (0%)
0
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3 (17,6%) 3 (17,6%)
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0 (0%) 1 (5.9%)
0
0 1 2 3 4 5

Fonte: Da pesquisa (2019)

Na nona questdo, perguntou-se: “Vocé teve alguma dificuldade em utilizar o Jogo
“Mundo de Jodo”?”. Essa pergunta tinha o objetivo de verificar a facilidade de se operar e
entender a dindmica do jogo e, posteriormente, quais possiveis dificuldades os estudantes

poderiam ter enfrentado durante a utiliza¢ao do “Mundo de Joao”. O Grafico 20 demonstra que
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0 percentual de jogadores que néo tiveram dificuldade foi de 64%, tendo sido expressivo, no
entanto, o numero de estudantes que tiveram dificuldades. Quanto a estes, 0s principais
problemas enfrentados e relatados foram relacionadas a prépria matematica, na resolucdo dos
problemas, a falta de tempo para jogar com mais calma, a existéncia de um reldgio regressivo
em algumas fases (0 que, segundo os estudantes, gerou presséo), e , segundo uns, 0 jogo travou

em alguns momentos.

Grafico 20 — Dificuldades na utilizagdo do Jogo
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Fonte: Da pesquisa (2019)

Na décima primeira pergunta, “Ao passar pelas etapas do jogo "O Mundo de Jo&o"
vocé sentiu confianca de que estava aprendendo?”, ainda buscamos investigar a percepgdo de
aprendizagem do estudante quanto a tematica proposta. O Gréfico 21 traz os resultados a esse
guestionamento, demonstrando que a maior parcela de ambas as turmas acreditou que o jogo
subsidiou reforco, por meio da pratica, de suas habilidades na resolucdo de problemas. Todos
esses dados relacionados a aprendizagem se comportam em conformidade com trabalhos e
pesquisa na area de jogos para aprendizagem, como os de Gee (2009), Prensky (2010), Lima
(2020), Alexandre (2020), Minho e Alves (2020) etc.

Grafico 21 — Aprendizagem durante o Jogo
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Fonte: Da pesquisa (2019)

Acreditamos que isso foi possivel pelas caracteristicas de imersao proporcionadas pelo

jogo digital, e isso fica evidente no resultado referente a décima segunda pergunta, “Em relagéo
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ao jogo "O Mundo de Jo&o", vocé concorda com a afirmagéo "Eu néo percebi o tempo passar
enquanto jogava, quando vi 0 jogo acabou".”, que traz que toda a primeira turma néo percebeu
0 tempo passar, engquanto, na segunda turma, esse indice foi de 82,4%. Isso demonstra
claramente que houve um envolvimento com o jogo e um desprendimento com a realidade por
meio da imers&o, resultado que se assemelha com o que defende Diana et al (2014) sobre o
estado de Flow: “[...] “jogos digitais ja se apoiaram na Teoria do Flow para construcdo de jogos
mais imersivos, onde o usuario se “desliga” do mundo exterior e passa a concentrar-Se quase

que exclusivamente no jogo [...]” (DIANA et al, 2014, p. 40).

Gréfico 22 — Estado de Flow
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Fonte: Da pesquisa (2019)

A décima terceira pergunta, “Vocé acredita que o jogo “Mundo de Jodo” teve algum
beneficio para sua aprendizagem de matematica? Justifique”, demonstra alinhamento dos
estudantes com as suas respectivas respostas anteriores e com a percepgdo de Papert (2008),
que a tecnologia subsidia aprender segundo descobertas numa acdo de construcdo do
conhecimento. Apenas dois estudantes responderam negativamente ao questionamento da
décima terceira pergunta, um se absteve de responder, e 0s demais responderam positivamente.
Destacamos, na Tabela 03, as respostas dos alunos de Redes de Computadores e Manutengéo
de Computadores categorizadas segundo o0 modelo aberto de Laville (1999), permitindo-nos
observar que, na percepcao dos estudantes, o jogo digital educacional favorece a aprendizagem
em matemaética, principalmente, por permitir praticar a resolucdo de problemas. Também é
mencionada com relevancia de ocorréncia a presenca de problemas desafiadores que estimulam
0 jogador a superar as dificuldades, assim como as informacdes que séo fornecidas ao longo do

jogo.
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Tabela 03 — Elementos que permitem aprendizagem em Matemaética

Categorias Ocorréncias
Jogo apresenta problemas desafiadores 4

Jogo nos faz superar dificuldades 4

Jogo permite praticar resolucdo de problemas 12

Jogo nos fornece informagdes sobre matematica 4

Jogo permite aprendizagem divertida 3

Jogo ndo possui tempo suficiente 2

Fonte: Da pesquisa (2019)

O Gréfico 23, em escala, demonstra que a dificuldade do jogo foi adequada aos
estudantes, “Este jogo foi adequadamente desafiador para vocé? As tarefas ndo foram muito
faceis nem muito dificeis?”. Nesse grafico, o zero representa total discordancia com a pergunta,
enquanto o cinco representa total concordancia. Na turma um, redes de computadores, 0s
estudantes marcaram trés ou mais, 92,9%, enquanto, na turma dois, manutencdo de
computadores, esse valor foi de 88,2%. Esses dados se alinham com as propostas de Gee (2009),
que afirma: “A forma como os problemas sio organizados no espaco faz diferenga”. E por isso
que os games tém “niveis”. E preciso pensar também sobre como ordenar os problemas em um

rico espaco imersivo. (GEE, 2009, p. 5)

Gréfico 23 — Adequacéo do nivel de dificuldade.
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Ainda corroborando o questionamento anterior, 0os dados da questdo quinze, “Vocé
concorda que o jogo evolui num ritmo adequado, ndo ficando mon6tono e oferecendo novos
desafios e variacdes de atividades?”, demonstram que, além da dificuldade, o ritmo também
foi adequado. Na visdo deles, o ritmo representa a frequéncia de aparicao dos problemas, a sua
quantidade, informagdes etc., numa escala de zero a cinco, em que zero é a discordancia total,
e cinco, a concordancia total, observa-se que, na primeira turma, 100% dos alunos marcaram

trés ou mais, concordando com a afirmacao, enquanto, na turma dois, esse valor foi de 82,3%.

Gréfico 24 — Adequac&o do ritmo de jogo.
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Fonte: Da pesquisa (2019)

Além da aprendizagem, o jogo proporcionou diversdo aos estudantes, tornando a pratica
e as atividades da disciplina mais leves e descontraidas — é o que mostra o Grafico 25,
relacionado a pergunta dezesseis, “Me diverti com 0 jogo.”, devendo os estudantes marcar, em
uma escala de zero a cinco, sua total discordancia ou concordancia com a afirmacao. Verificou-
se que o percentual de concordancia em ambas as turmas foi muito alto, resultado tambem

alinhado com as pesquisas de Prensky (2010) e Gee (2009).
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Gréfico 25 — Diversdo com o Jogo
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Fonte: Da pesquisa (2019)

Além da diversao e aprendizagem, os estudantes também foram capazes de relacionar
0 jogo com o0s seus respectivos cotidianos, ¢ o que demonstra os dados da pergunta 17, “Vocé
consegue relacionar os conteudos trabalhados no jogo “Mundo de Jodo” com seu cotidiano?”,
tendo a ampla maioria dos estudantes (em ambas as turmas) respondido positivamente. Tais
resultados sdo importantes por estarem perfilados com o que discute Freire (1997), sobre uma

educacao alinhada ao ambiente do cidadao, que é sua cidade:

[...] é importante afirmar que ndo basta reconhecer que a Cidade é educativa,
independentemente de nosso querer ou de nosso desejo. A Cidade se faz educativa
pela necessidade de educar, de aprender, de ensinar, de conhecer, de criar, de sonhar,
de imaginar de que todos nés, mulheres e homens, impregnamos seus campos, suas
montanhas, seus vales, seus rios, impregnamos suas ruas, suas pragas, suas fontes,
suas casas, seus edificios, deixando em tudo o selo de certo tempo, o estilo, o gosto
de certa época. A Cidade € cultura, criagdo, ndo s6 pelo que fazemos nela e dela, pelo
que criamos nela e com ela, mas também é cultura pela prépria mirada estética ou de
espanto, gratuita, que lhe damos. A Cidade somos nés e n6s somos a Cidade. Mas néo
podemos esquecer de que o que somos guarda algo que foi e que nos chega pela
continuidade histérica de que ndo podemos escapar, mas sobre que podemos trabalhar,
e pelas marcas culturais que herdamos. (FREIRE, 1997, p. 13)

Gréfico 26 — Percepcdo de relacionamento entre o PE e a Cidade
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Fonte: Da pesquisa (2019)
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A primeira pergunta do formulario, “Qual Codigo foi Mostrado ao Terminar o Jogo?”,
foi deixada para ser analisada ao fim da apresentacdo dos resultados, pois traz o desempenho,
com base nas proposi¢oes de Zichermann e Cunningham (2011), dos estudantes ao longo trés
fases. Ao final do jogo, exibiu-se aos estudantes um cédigo, conhecido apenas pelo pesquisador,
que representa 0 numero de acertos e erros em cada fase do jogo. Embora muitos estudantes
tenham reiniciado as fases e até o préprio jogo durante a aplicacdo, foi possivel obter alguns
numeros que demonstram que, na primeira fase, a média de acertos foi de 2,9, com desvio
padrdo de 2,4, tendo sido oito a maior quantidade de acertos, enquanto a média de erros foi de
2,6 com desvio padrdo de 3,0, enquanto a quantidade méaxima de erros foi de 11.

Acreditamos que estes dados sejam reflexo da dificuldade inicial da operagédo do jogo,
relacionado ao ato de jogar a cana-de-acUcar no caminhdo. Ja a média de acertos para a segunda
fase foi de 0,7, com desvio padrao de 0,7, tendo sido 2 a maior quantidade de acertos, e a média
dos erros foi de 1,7, com desvio padrdo de 1,3, enquanto a quantidade méxima de erros foi de
5. Cabe ressaltar que, na segunda fase, as perguntas eram mais complexas, exigindo do jogador
raciocinio quanto a forma de responder, sendo necessario, muitas vezes, buscar informacdes
auxiliares. Dessa forma, e considerando o tempo de aplicacdo, compreende-se 0 baixo numero
médio de tentativas de resolucdo de questdes. Na terceira fase, a média de acertos foi de 3,3
com desvio padrdo de 2,6, tendo sido 9 a maior quantidade de acertos, e a média de erros, 3,4,
com desvio padrdo de 2,5, enquanto a quantidade méaxima de erros foi de 9. Na Ultima fase,
existia o limitador de tempo associado a dependéncia entre os diversos calculos. Assim, é
natural uma quantidade maior de tentativas, mas que nao refletiram em efetividade dos acertos.

O Gréfico 27 faz uma sintese dessa analise.

Gréfico 27 — Desempenho dos Jogadores
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Fonte: Da pesquisa (2019)
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Finalizando a aplicacdo do formulério de pesquisa, foi dada a oportunidade aos
jogadores de deixarem seus comentarios sobre a experiencia vivida. Destacamos 0s

comentarios categorizados na Tabela 04, segundo 0 modelo aberto de Laville (1999).

Tabela 04 — Categorias de comentérios sobre 0 Jogo Digital Educacional
Categorias Ocorréncias

Jogo deveria informar férmulas a serem utilizadas

Jogo é inovador

Jogo é interativo

Jogo é divertido

Jogo incentiva o estudo

Jogo é dificil

Jogo precisa melhorar alguns pontos

Jogo permite visualizacdo de nosso contexto social

| N B PR O O N o1 DN

Jogo testa nossas capacidades

Fonte: Da pesquisa (2019)

A partir dos comentérios, percebeu-se satisfacdo dos estudantes com a pratica
pedagdgica proposta, com maior ocorréncia de comentarios para a caracteristica de o jogo ser
divertido e incentivador aos estudos. Assim, inferimos que a utilizacdo do Produto Educacional,
0 Jogo “Mundo de Jodo”, foi exitosa, contribuindo para ensino e aprendizagem dos estudantes
de forma leve e descontraida, alinhando-se com resultados de outros trabalhos académicos,
como os aqui citados. Percebemos também, nos comentéarios, a necessidade de um continuo
aprimoramento do jogo digital educacional. Para esta proposta, consideramos necessario
montar uma equipe multidisciplinar para organizar e desenvolver cada ponto que compde 0

Jogo, tais como roteiro, narrativa, mecanica, design, animacdes, entre outros.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi inicialmente orientado pela percepcdo de dificuldade dos estudantes
do IFPE, Campus Palmares, em aplicar conceitos da matematica em atividades relacionadas
aos cursos de computacédo, que compdem a oferta do referido campus.

Foi realizado um processo de investigacdo para verificar se o problema levantado, de
fato, era uma realidade, e, para isso, foram estudados os Projetos Pedagdgicos dos Cursos

(PPC), com suas respectivas matrizes curriculares. Essa investiga¢do apontou a inexisténcia de
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um componente curricular associado a matematica nos cursos técnicos subsequentes em
questdo. Considerando as dificuldades levantadas na fundamentacdo teorica, quanto a
aprendizagem de matematica e a necessidade de um bom aporte teérico nessa area de
conhecimento para o desenvolvimento técnico dos estudantes de computacao, acreditamos que
a situacdo era uma questdo que demandava atencéo.

Continuando a investigacdo acerca da problematica, optamos por verificar a percepgéo
dos outros professores de matematica e computacédo sobre a questdo levantada de forma mais
detalhada. Dessa forma, ndo apenas investigamos a presenca ou ndo presenca de dificuldades
na utilizacdo dos conceitos matematicos, mas quais eram essas dificuldades e a que elas estavam
associadas, numa perspectiva da aprendizagem de matematica.

Como demonstraram o0s resultados dos diversos conceitos levantados, 0s
posicionamentos mais recorrentes dos docentes diziam respeito a contetdos de primeiro,
segundo, terceiro e quarto ciclos do ensino fundamental, tais como: nimeros e operacdes,
grandezas e medidas, tratamento de informacao, potenciacéo, algebra, funcbes, conexdes entre
conteddos etc.

Quanto as disciplinas, foi mencionado o relacionamento da matematica com matérias
de Redes, Manutencdo, Arquitetura, Algoritmos, Logica de Programacdo, Fundamentos,
Informatica, entre outras, mencao essa realizada pelos professores de matematica e computacao.

Nesse momento da pesquisa, tinhamos uma problemética e fundamentos que
comprovavam sua existéncia, contudo, faltava definir a melhor maneira de enfrentar a quest&o.
Essa ponderacdo levou em conta a criacdo de uma préatica educativa que fosse interessante para
o aluno e de fécil utilizacdo do professor regente, que pudesse ser reutilizada, ou utilizada em
partes, que estivesse alinhada com a cultura do aluno, com sua realidade social e cultural.

Esse processo de investigacdo de uma pratica motivadora e alinhada com o perfil do
estudante nos levou a possibilidade de utilizacdo de jogos digitais para a educacdo, e, apos
estudos e verificacdo de trabalhos similares, essa possibilidade se transformou em uma proposta
de intervencéo.

A construcdo do jogo digital visou tratar o problema de aprendizagem de matemaética
inserindo questdes em um micromundo controlado. Com isso, nosso objetivo foi verificar
aceitacéo, eficacia e a contribuicdo do uso de jogos educacionais alinhados a realidade cultural
e social dos estudantes da instituicao.

Os resultados retratam percepgdes dos estudantes quanto a motivagdo, experiéncia e

aprendizagem. De uma maneira geral, os relatos nesses trés eixos foram positivos, como a
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percepcdo de aprendizagem (com média de 86% nas duas turmas) e aceitacdo do designer do
Jogo (80% em ambas as turmas). Esses dados retratam o éxito na aplicagéo da proposta.

Um dos indices mais significativos foi a entrada no estado de Flow, em que 92% dos
estudantes relataram ndo perceber o tempo passar. 1sso € importante, pois demonstra uma
imersdo na pratica e a suscetibilidade de uma aprendizagem mais significativa e profunda,
caracteristica buscada em propostas pedagdgicas.

Todos esses fatos e resultados nos permitem afirmar que respondemos a nossa questao
de pesquisa, pois a aplicacdo do produto educacional nos permitiu visualizar na pratica os
beneficios de uma proposta educacional que se utilize dos jogos. Conseguimos atender também
0s objetivos da pesquisa na producéo e aplica¢do do jogo digital e mapeamento das dificuldades
dos estudantes relacionadas a matematica.

Nesse sentido, verifica-se que uma abordagem que utilize elementos ludicos para
motivacdo dos estudantes na aprendizagem da matematica aplicada a informatica representa
potencial pedagdgico que rompe com modelos pragmaticos de ensino tradicional ou de
pedagogia bancéria, colocando o estudante como protagonista do processo e o estimulando para
a construcdo e a consolidacdo de seu conhecimento, atuando, assim, como ferramentas de
captura da subjetividade do jovem a favor de sua aprendizagem.

Dessa forma, o produto educacional produzido se mostra como um objeto de
aprendizagem que pode ser utilizado e reutilizado nas turmas iniciais dos cursos de redes de
computadores e manutencdo de computadores para auxiliar nas praticas relacionadas ao ensino
de matematica. Para isso, uma cdpia da pesquisa sera entregue ao Instituto Federal de
Pernambuco, Campus Palmares, e uma cépia do produto educacional também seré entregue em
midia digital e link para repositorio'® como proposta de material didatico a integrar os planos
de aulas dos professores de matematica que integram o quadro funcional. Esses professores
terdo como material de apoio um manual do professor (Apéndice VIII) que os orientara para as
melhores utilizagdes, considerando a proposta pedagogica, 0s recursos necessarios, o tempo de
aplicacdo e as habilidades e competéncias a serem alcancadas.

Embora o jogo digital “Mundo de Jodo” esteja concluido e funcional, consideramos que
é possivel e necessario realizar futuras atualizagdes, a fim de inserir melhorias no jogo,
comtemplando mais partes e elementos da cidade de Palmares, bem como trabalhando outras
areas do conhecimento, como um acompanhamento suporte na utilizacdo para os professores

de matematica, a fim de garantir que os objetivos do jogo digital educacional sejam atingidos.

18 O Jogo digital educacional esta disponivel no link: http://feducapes.capes.gov.br/handle/capes/568409
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Para isso, sera realizado um didlogo no inicio de semestre com esses professores para
apresentacdo da proposta de ensino e aprendizagem. Nesse didlogo, abordar-se-80 pesquisas
em andamento e concluidas sobre o0 uso de jogos no ensino, de forma a motivar os professores
na utilizacdo dessa metodologia. Esperamos, dessa forma, motivar a utilizacdo do produto
educacional desenvolvido.

Para haver um processo de desenvolvimento futuro de melhorias no jogo, é necessario
um envolvimento maior de parcela da comunidade académica, contando-se com os alunos, 0s
quais integrariam o projeto para otimizar a qualidade das representacGes da cidade e dos
graficos, mediante um treinamento das ferramentas utilizadas. Também professores de areas
diversas contribuiriam com insercdo de problemas associados aos seus respectivos eixos de
ensino e alinhados com a proposta do jogo.

Para viabilizar a participacdo dos alunos, entendemos que seria necessario um curso de
extensdo associado a pesquisa de desenvolvimento do jogo educacional. Ja para possibilitar a
participagdo dos professores, seria necessario facilitar a insercdo dos problemas por meio de
uma plataforma web, onde as questdes seriam gravadas em um banco de dados e acessadas
durante as partidas do jogo. Todas essas propostas demandam tempo, motivo pelo qual ndo
foram implementadas na primeira versao do jogo.

Consideramos que é necessario continuar a pesquisa sobre a utilizacdo de jogos
educacionais nas escolas, como também os jogos ja existentes, ferramentas de criacdo, estudos
relacionados ao desenvolvimento etc.

Por fim, esperamos que a pesquisa contribua para a pratica da matematica nos cursos
do IFPE, Palmares, e para a reflexdo sobre a importancia do estudante no desenvolver do seu

espaco social.
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APENDICE | - CARTA DE AUTORIZACAO

CARTA DE AUTORIZACAO PREVIA PARA REALIZACAO DE PESQUISA

Ao Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e tecnologia da
Paraiba.
Prezador coordenador
Declaro que estamos de acordo com a condug¢do do projeto de pesquisa intitulado “A
UTILIZAC}AO DE JOGOS DIGITAIS NA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA BASICA
NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA” sob a responsabilidade dos
pesquisadores Daniel Lisboa de Menezes e Rafael José Alves do Rego Barros, nas nossas
dependéncias (IFPE — Campus Palmares — BR-101, KM 186 SUL, S/N — Engenho S&o
Emanoel, Palmares — PE), td0 logo o projeto seja aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa.
Reiteramos que a pesquisa devera ser efetuada em carater sigiloso, ndo implicando
qualquer dnus para esta Instituicdo, que ndo devera ser responsabilizada pelo desenvolvimento
e execucao da pesquisa, bem como devera ter sua identidade preservada.

Termos em que
Concede Autorizacao prévia

Palmares, __ de Abril de 2019.

Atenciosamente,

WILSON VICENTE DE LIMA
Diretor Geral em Exercicio da Instituicao
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APENDICE Il - TALE
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Nome da Pesquisa: A UTILIZACAO DE JOGOS DIGITAIS NA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
BASICA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA.
Pesquisador responsavel: Daniel Lisboa de Menezes
Informacdes sobre a pesquisa:

Convidamos vocé a participar do projeto de pesquisa intitulado “A UTILIZACAO DE JOGOS DIGITAIS
NA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA BASICA NA EDUCAGCAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA”.
Solicitamos a sua colaboracgdo respondendo a algumas questdes sobre este assunto. Trata-se de uma pesquisa de
natureza investigativa e exploratéria com abordagem Qualitativa. O objetivo desta pesquisa consiste em utilizar
jogos digitais como recurso metodoldgico para aprendizagem de matematica basica na educacéo profissional e
tecnoldgica. Os participantes da pesquisa serdo os professores de matematica atuantes no Campus Palmares e
alunos regularmente matriculados nos cursos de computacdo da mesma instituicdo. A técnica utilizada para o
processo de escolha da amostra de alunos sera a amostragem por tipicidade ou intencional — um tipo de
amostragem ndo probabilistica a qual consiste em selecionar um subgrupo da populagdo que, com base nas
informacgdes disponiveis, possa ser considerado representativo de toda a populagdo; para os professores, serd
considerado todo o universo. O instrumento utilizado é o questionario estruturado com questdes abertas e fechadas,
para alunos e docentes — instrumento cujo sistema de coleta de dados consiste em obter informagdes diretamente
dos entrevistados. O que caracteriza a entrevista € uma comunicacao verbal registrada, e no questionario é que a
coleta de dados se d& a partir de uma série ordenada de questdes que devem ser respondidas por escrito pelo
pesquisado. A coleta de dados acontecerd, em sala de aula, em dia e horério agendados pela Coordenacéo de Curso.
Orrisco para participar da pesquisa € minimo e esta relacionado a algum desconforto/incémodo ou constrangimento
por parte do aluno para responder ao instrumento de pesquisa. Para minimiza-los, os participantes serdo informados
sobre os objetivos da pesquisa e como responder ao roteiro e/ou ao questionario — de forma a tranquiliza-los. Os
beneficios da pesquisa serdo de suma importancia, uma vez que se referem a agdes que serdo redirecionadas para
o desenvolvimento de um produto educacional, na perspectiva da formacéo integral dos estudantes.
Para tanto, esclarecemos ainda que vocé tera a garantia de que o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e a
pesquisa estdo de acordo com o que preconiza a Resolu¢do 510/2016 do Conselho Nacional de Satde — CNS.
Em situagdes ndo contempladas por essa Resolugdo, prevalecerdo os principios éticos contidos na Resolucéo
466/2012 do (CNS).
Dentre outras garantias, destacamos:
a) garantia de plena liberdade, de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da

pesquisa, sem penalizacdo alguma;
b) garantia de manutencéo do sigilo e de sua privacidade durante todas as fases da pesquisa;

) garantia de que receberdo uma via do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) devidamente
assinada pelo pesquisador responsavel e por vocé;

d) garantia de que o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e a pesquisa estdo de acordo com o que preconiza
a Resolucéo 466/2012 do Conselho Nacional de Salde;

e) garantia de ressarcimento e cobertura de eventuais despesas tidas pelos participantes da pesquisa e dela
decorrentes;

f) garantia de indenizacdo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa;
g) garantia de que a pesquisa ndo acarretara nenhum prejuizo individual ou coletivo;

h) garantia de que toda e qualquer responsabilidade nas diferentes fases da pesquisa é dos pesquisadores, bem
como, fica assegurado que podera haver divulgacao dos resultados em 6rgdos de divulgagdo cientifica em que a
mesma seja aceita;

i)A garantia de que todo o material resultante sera utilizado exclusivamente para a construcéo da pesquisa e ficara
sob a guarda dos pesquisadores, podendo ser requisitado pelo entrevistado em qualquer momento.

A sua participacdo € muito importante, pois trara contribuicdo em relacdo ao tema abordado tanto para os
participantes do estudo, como também para 0 ensino e a pesquisa.
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Eu, , abaixo assinado, tendo recebido todas as
informacdes acerca dos objetivos e procedimentos da pesquisa, de livre e espontanea vontade, concordo em
participar da pesquisa, podendo, a qualquer tempo, desistir de sua participacao, pois estou ciente de que
terei, de acordo com a Resolucdo 510/16 especificamente, o disposto no Capitulo Il — Do Processo de
Consentimento e do Assentimento Livre e Esclarecido, todos os meus direitos acima relacionados.

Tenho ciéncia do exposto acima e desejo participar da pesquisa.

Palmares/PE, de de 2019.

Assinatura do participante

Palmares/PE, de de 2019.

Daniel Lisboa de Menezes

Pesquisador responsavel

Esta pesquisa foi analisada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do IFPB (CEP — IFPB), o qual
tem o objetivo de garantir a protecdo dos participantes de pesquisas submetidas a este Comité. Portanto, se o(a)
senhor(a) desejar maiores esclarecimentos sobre seus direitos como participante da pesquisa, ou ainda formular
alguma reclamagao ou denuncia sobre procedimentos inadequados dos pesquisadores, pode entrar em contato com
o CEP-IFPB.

Caso necessite de maiores informagdes (dividas e esclarecimentos), favor entrar em contato com o
pesquisador Daniel Lisboa de Menezes.

Endereco: BR-101, KM 186 SUL, S/N - Engenho S&o Emanoel, Palmares — PE. Telefone: (84) 98835-7314; E-
mail: <daniel.menezes@palmares.ifpe.edu.br> ou com o Comité de Etica em pesquisa do IFPB. Enderego: Av.
Jodo da Mata, n® 256 - Jaguaribe - Edificio Coriolano de Medeiros, CEP 58.015-020, Jodo Pessoa, PB;
Telefone: (83) 3612-9725 E-mail: <eticaempesquisa@ifpb.edu.br>. Horario de atendimento: Segunda a Sexta,
das 12h as 18h
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APENDICE IIl - TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Nome da Pesquisa: A UTILIZACAO DE JOGOS DIGITAIS NA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
BASICA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA.

Pesquisador responsavel: Daniel Lisboa de Menezes

Informacdes sobre a pesquisa:

Convidamos vocé a participar do projeto de pesquisa intitulado “A UTILIZACAO DE JOGOS DIGITAIS
NA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA BASICA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA”.
Solicitamos a sua colaboracgdo respondendo a algumas questdes sobre este assunto. Trata-se de uma pesquisa de
natureza investigativa e exploratéria com abordagem Qualitativa. O objetivo desta pesquisa consiste em utilizar
jogos digitais como recurso metodolégico para aprendizagem de matematica basica na educacédo profissional e
tecnoldgica. Os participantes da pesquisa serdo os professores de matematica atuantes no Campus Palmares e
alunos regularmente matriculados nos cursos de computacdo da mesma instituicdo. A técnica utilizada para o
processo de escolha da amostra de alunos serd a amostragem por tipicidade ou intencional —um tipo de amostragem
ndo probabilistica a qual consiste em selecionar um subgrupo da populacdo que, com base nas informacGes
disponiveis, possa ser considerado representativo de toda a populagdo; para os professores, sera considerado todo
0 universo. O instrumento utilizado é o questionario estruturado com questfes abertas e fechadas, para alunos e
docentes — instrumento cujo sistema de coleta de dados consiste em obter informacGes diretamente dos
entrevistados. O que caracteriza a entrevista € uma comunicacédo verbal registrada, e no questionario é que a coleta
de dados se da a partir de uma série ordenada de questdes que devem ser respondidas por escrito pelo pesquisado.
A coleta de dados acontecerd, em sala de aula, em dia e horério agendados pela Coordenagéo de Curso. O risco
para participar da pesquisa € minimo e esta relacionado a algum desconforto/incémodo ou constrangimento por
parte do aluno para responder ao instrumento de pesquisa. Para minimiza-los, os participantes serdo informados
sobre os objetivos da pesquisa e como responder ao roteiro e/ou ao questionario — de forma a tranquiliza-los. Os
beneficios da pesquisa serdo de suma importancia, uma vez que se referem a agdes que serdo redirecionadas para
o desenvolvimento de um produto educacional, na perspectiva da formacéo integral dos estudantes.
Para tanto, esclarecemos ainda que vocé tera a garantia de que o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e a
pesquisa estdo de acordo com o que preconiza a Resolucdo 510/2016 do Conselho Nacional de Satide — CNS.
Em situacdes ndo contempladas por essa Resolugdo, prevalecerdo os principios éticos contidos na Resolucéo
466/2012 do (CNS).
Dentre outras garantias, destacamos:
a) garantia de plena liberdade, de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da

pesquisa, sem penalizacdo alguma;
b) garantia de manutencéo do sigilo e de sua privacidade durante todas as fases da pesquisa;

¢) garantia de que receberdo uma via do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) devidamente
assinada pelo pesquisador responsavel e por vocé;

d) garantia de que o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e a pesquisa estdo de acordo com o que preconiza
a Resolugdo 466/2012 do Conselho Nacional de Salde;

e) garantia de ressarcimento e cobertura de eventuais despesas tidas pelos participantes da pesquisa e dela
decorrentes;

f) garantia de indenizacédo diante de eventuais danos decorrentes da pesquisa;
g) garantia de que a pesquisa ndo acarretard nenhum prejuizo individual ou coletivo;

h) garantia de que toda e qualquer responsabilidade nas diferentes fases da pesquisa é dos pesquisadores, bem
como, fica assegurado que podera haver divulgacdo dos resultados em drgdos de divulgacao cientifica em que a
mesma seja aceita;

i)A garantia de que todo o material resultante serd utilizado exclusivamente para a construcdo da pesquisa e ficara
sob a guarda dos pesquisadores, podendo ser requisitado pelo entrevistado em qualquer momento.

A sua participacdo é muito importante, pois trara contribuicdo em relagdo ao tema abordado tanto para os
participantes do estudo, como também para 0 ensino e a pesquisa.
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Eu, , abaixo assinado, tendo recebido todas as
informacgBes acerca dos objetivos e procedimentos da pesquisa, de livre e espontnea vontade, concordo em
participar da pesquisa, podendo, a qualquer tempo, desistir de sua participacao, pois estou ciente de que
terei, de acordo com a Resolugdo 510/16 especificamente, o disposto no Capitulo IIl — Do Processo de
Consentimento e do Assentimento Livre e Esclarecido, todos os meus direitos acima relacionados.

Tenho ciéncia do exposto acima e desejo participar da pesquisa.

Palmares/PE, de de 2019.

Assinatura do participante

Palmares/PE, de de 2019.

Daniel Lisboa de Menezes

Pesquisador responsavel

Esta pesquisa foi analisada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do IFPB (CEP — IFPB), o qual
tem o objetivo de garantir a protecdo dos participantes de pesquisas submetidas a este Comité. Portanto, se o(a)
senhor(a) desejar maiores esclarecimentos sobre seus direitos como participante da pesquisa, ou ainda formular
alguma reclamagcao ou denuncia sobre procedimentos inadequados dos pesquisadores, pode entrar em contato com
o CEP-IFPB.

Caso necessite de maiores informagdes (davidas e esclarecimentos), favor entrar em contato com o
pesquisador Daniel Lisboa de Menezes.

Endereco: BR-101, KM 186 SUL, S/N - Engenho S&o Emanoel, Palmares — PE. Telefone: (84) 98835-7314; E-
mail: <daniel.menezes@palmares.ifpe.edu.br> ou com o Comité de Etica em pesquisa do IFPB. Enderego: Av.
Jodo da Mata, n® 256 - Jaguaribe - Edificio Coriolano de Medeiros, CEP 58.015-020, Jodo Pessoa, PB;
Telefone: (83) 3612-9725 E-mail: <eticaempesquisa@ifpb.edu.br>. Horario de atendimento: Segunda a Sexta,
das 12h as 18h
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APENDICE IV - FORMULARIO PARA PROFESSORES DE MATEMATICA

Questionario de Pesquisa — Professores de Matematica

A pesquisa visa colher dados que subsidiem propostas de aperfeicoamento do
ensino/aprendizagem de matematica basica para os alunos do IFPE, Campus Palmares. Em
virtude disso, solicito que responda as perguntas abaixo com atencdo, honestidade baseado em

sua opinido e experiéncia.

Qual o seu Nome?
Sexo:

) Masculino ( )Feminino
Idade:

Qual a sua formacéo?

1.

2.

(

3

4

5. Em que eixo tecnoldgico vocé atua?
6 Hé& quanto tempo vocé trabalha no IFPE?

7 Hé& quanto tempo vocé trabalha no Campus Palmares?

8 Vocé ensina em cursos relacionados a computacdo no IFPE, Campus Palmares?

( )Sim ( )Néo

Q. Quais disciplinas vocé leciona e/ou lecionou?

10.  Vocé percebe dificuldades dos estudantes em resolver problemas matematicos? Em caso
afirmativo, comente sua resposta.

11.  Quais conceitos matematicos sdo mais solicitados para que os estudantes dominem os
conteddos ensinados pelos professores de computagdo?

12.  Vocé acha que a dificuldade em matematica faz com que se tenham dificuldades em
computacdo? Justifique.

13.  Para vocé, quais praticas educativas podem ser utilizadas para reduzir possiveis
dificuldades na aprendizagem de matematica? Comente sua resposta.

14.  Para vocé, quando uma pratica educativa de matematica é exitosa? Comente sua

resposta.
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APENDICE V - FORMULARIO PARA PROFESSORES DE COMPUTACAO

Questionario de Pesquisa — Professores de Computacao

A pesquisa visa colher dados que subsidiem propostas de aperfeicoamento do
ensino/aprendizagem de matematica basica para os alunos do IFPE, Campus Palmares. Em
virtude disso, solicito que responda as perguntas abaixo com atencdo, honestidade baseado em

sua opinido e experiéncia.

1. Qual o seu Nome?

2. Sexo:

( ) Masculino ( ) Feminino

3 Idade:

4 Qual a sua formacéo?

5. Em que eixo tecnoldgico vocé atua?

6 Hé& quanto tempo vocé trabalha no IFPE?

7 Hé& quanto tempo vocé trabalha no Campus Palmares?
8 Vocé ensina em cursos relacionados a computacdo no IFPE, Campus Palmares?
( )Sim ( )Néo

Q. Quais disciplinas vocé leciona e/ou lecionou?

10.  Emalguma das disciplinas mencionadas existe(m) contetdo(s) que utilize(m) principios
da matematica?

( )Sim ( )Néo

Matematica na Computacao

11.  Em linhas gerais, quais conteudos relacionados & matematica sdo abordados em sala de
aula?

12.  Vocé percebe dificuldades relacionadas a contedos de matematica no ensino da
computacdo? Em caso positivo, cite as dificuldades relacionando com o ensino da matematica.
13.  Vocé acredita que trabalhar os requisitos basicos da matematica para aprendizagem de
conteudos relacionados a computacdo pode auxiliar na aprendizagem dos alunos? Em caso
positivo, quais conceitos e contetidos podem ser trabalhados em sua visdo?

14. Na sua opinido, quais contetdos de matematica precisam ser trabalhados com os alunos

no primeiro semestre letivo?
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Questionario sobre Jogo Educacional
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Preencha o questionario abaixo com base na utilizagdo do Jogo intitulado “Mundo de Jodo” e

experiéncias anteriores com o uso de Jogos Digitais.

Qual Caodigo foi Mostrado ao Terminar o Jogo?

1. Vocé gosta de Jogos?

() Sim ( ) Néo

2. Em caso positivo, de quais tipos de Jogos vocé gosta?

3. Com qual frequéncia vocé utiliza jogos digitais na semana? (Escala de 1 a 5)

Né&o Utilizo Utilizo bastante
()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5

4. Quais as plataformas que vocé utiliza para isso?

( ) Computador Pessoal ( ) Smartphone

( ) Console de Jogos ( ) Outros

5. Vocé acredita que é possivel aprender com os Jogos Digitais?

() Sim ( ) Nao

6. Vocé gostou do Design do Jogo "O Mundo de Jodo" ?

() Sim ( ) Néo

7. Vocé acredita que o contetdo do jogo "O Mundo de Jodo" foi relevante para a sua

aprendizagem? (Escala de 1 a 5)

Irrelevante Muito relevante
()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
8. Em relacao a aplicacdo do Jogo “Mundo de Joao” para aprendizagem de matematica,

voce esta: (Escala de 1 a 5)

Muito Insatisfeito Muito Satisfeito
()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5
9. Vocé teve alguma dificuldade em utilizar o Jogo “Mundo de Joao”? ( ) Sim ( ) Nao

10.  Em caso positivo, Justifique:

11. Ao passar pelas etapas do jogo "O Mundo de Jodo", vocé sentiu confianca de que estava

aprendendo?
() Sim ( ) Néo

12.  Em relacdo ao jogo "O Mundo de Jodo", vocé concorda com a afirmagdo "Eu nédo

percebi 0 tempo passar enquanto jogava. Quando vi, o jogo acabou".
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() Sim ( ) Néo

13.  Vocé acredita que o jogo “Mundo de Jodo” teve algum beneficio para sua aprendizagem
de matematica? Justifique.

14.  Este jogo foi adequadamente desafiador para vocé? As tarefas ndo foram muito faceis
nem muito dificeis? (Escala de 1 a 5)

N&o, discordo totalmente Sim, concordo totalmente
()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5

15.  Vocé concorda que o jogo evolui num ritmo adequado, ndo ficando mondtono e

oferecendo novos desafios e varia¢Oes de atividades? (Escala de 1 a 5)

Nao, discordo totalmente Sim, concordo totalmente
()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5

16.  Me diverti com o jogo. (Escala de 1 a 5)

Nao, discordo totalmente Sim, concordo totalmente
()0 ()1 ()2 ()3 ()4 ()5

17.  Vocé consegue relacionar os contelidos trabalhados no jogo “Mundo de Jodo” com seu
cotidiano?

() Sim ( ) Néo

Deixe um comentario sobre sua experiéncia.
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APENDICE VII - MANUAL DE INSTALACAO

OPCOES DE INSTALACAO

*Via midia optica (CD-ROM);

*Download pelo Link;

MANVAL DE INSTALACAO IRl Codle;
MUNDO DE JOAO

\> VIA CD-ROM “hy VIALINK

* DIGITE O ENDEREGO ABAIXO NO NAVEGADOR DE SEU
HAGEHIE A UNIDADE D2 : ‘ COMPUTADOR E BAIXE O ARQUIVO “MUNDO_JOAO.ZIP”
CD DE SEU - PARA SUA AREA PESSOAL.
COMPUTADOR E COPIE n

O ARQUIVO
“MUNDO_JOAQ.ZIP"
PARA SUA AREA
PESSOAL.

® encurtador.com.br/ktw08

\\ VIA QR-CODE \ EXTRAINDO O CONTEUDO

. ACESSE A PASTA ESCOLHIDA PARA O
* POSICIONE SEU SMARTFONE EM — D NDG JOAG I COROBOTAGE EXECUTE O ARQUVO
FRENTE AO CODIGO LATERAL, e DIREITO ESCOLHA A OPCAO EXTRAIR
COM O SEU LEITOR QR-CODE 5, F TCPOR
VISUALIZE O LINK DO JOGO !,
ACESSE-O VIA NAVEGADOR DE
SEU COMPUTADOR E BAIXE O
ARQUIVO “MUNDO-JOAO.ZIP"
PARA SUA AREA PESSOAL.

e}

' MANUAL DE JOGO

* ENCONTRA-SE JUNTO AOS ARQUIVOS DO JOGO DIGITAL EDUCACIONAL.
* PROCURAR E ACESSAR O ARQUIVO “MANUAL.PDF".
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APENDICE VIII - MANUAL DO DOCENTE

Mundo de Jo&o!®

Manual do Professor

Tema: Matemaética Basica

Publico Alvo: Turmas Iniciais de Ensino Médio.

Funcdo Pedagogica: Os Jogos se apresentam como importante recurso pedagogico em funcédo
do envolvimento e engajamento proporcionado ao estudante. Este recurso esta alinhado com a
nova cultura do jovem e proporciona um ambiente seguro para praticas e repeticGes necessarias
de um conhecimento a ser trabalhado, favorecendo, dessa forma, o processo de construcao
significativo do conhecimento.

Resumo: O Jogo Mundo de Jodo é um jogo individual do tipo micromundo, representando a
cidade de Palmares — PE, onde sdo apresentados de forma ludica problemas envolvendo
matematica basica associados as formas de trabalho que se desenvolvem na cidade apresentada.
Objetivos: Oferecer possibilidades de ensino e aprendizagem sobre operacdes numéricas,
matematica financeira e equacdes de primeiro grau.

Para jogar: O Jogo Mundo de Jodo foi produzido para computadores pessoais com o sistema
operacional Windows 7 64-bits, ou superior, sendo necessario 132 MB de espago de
armazenamento

Como Jogar: As instrucdes necessarias encontram-se anexas ao jogo digital educacional.
Sugestdes para o trabalho do professor: Para aplicacdo do Jogo Digital Educacional, é
necessario que os estudantes tenham acesso a computadores, de preferéncia, com fones de
ouvido. Os cenarios devem ser trabalhados de forma individualizada, segundo os objetivos da

aula, sempre precedidos de orientagdes iniciais.

19 Projeto produzido para o programa de p6s-graduacdo em educacéo profissional e tecnolégica do IFPB — Campus

Jodo Pessoa.
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O Jogo

Primeira Fase — O Engenho:

LU= RS 0 g D e )

Figura 01 — Primeiro Cenério

A primeira fase do jogo representa um engenho de cana-de-agucar da cidade, onde o jogador
deve fazer cargas e descargas segundo alguns critérios. Com isso, ele sera capaz de trabalhar,
sucessivamente, operacdes de soma e subtracdo. As informagdes de operacdo deste cenario
encontram-se no manual anexo ao jogo.

Aprendizagens:

e Conceitual: Soma e Subtragé&o.

e Procedimental: Efetuar  célculos

numéricos basicos.

e Atitudinal: Uso da mateméatica no

campo para auxiliar atividades de

producéo.

Tempo de Atividade: 30 minutos.
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Segunda Fase — O Centro da Cidade:

v ©@ v7 © ¥ 7 h

Figura 02 — Segundo Cenério

A segunda fase do jogo representa o centro da cidade de Palmares — PE, onde se apresentam
algumas formas de emprego. Esses sdo trabalhados do ponto de vista da matematica basica,
com contetdos, como operacdes numéricas (soma, subtracdo, multiplicagdo e divisao),
matematica financeira (proporcées, porcentagens e juros simples) e equagdes de primeiro grau.
As informacg6es de operacao deste cenério encontram-se no manual anexo ao jogo.

Aprendizagens:

e Conceitual: soma, subtragdo, multiplicacéo,
divisdo, proporgdes, porcentagens e juros
simples e equacdes de primeiro grau.

e Procedimental: efetuar calculos numéricos,
financeiros béasicos, assim como resolver
equacdes de primeiro grau.

e Atitudinal: trabalhar as relagcbes pessoais e

comunitarias para o desenvolvimento social.

Tempo de Atividade: 2 Horas
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Terceira Fase — A Feira:

Figura 03 — Terceiro Cenério

A terceira fase do jogo representa a feira de Palmares — PE, onde o jogador deve simular o
processo de compra de frutas. Com isso, ele sera capaz de trabalhar, sucessivamente, operacdes
de soma, subtracdo, divisdo e multiplicacdo, bem como porcentagem e raciocinio l6gico. As
informacdes de operagdo deste cenario encontram-se no manual anexo ao jogo.

Aprendizagens:

e Conceitual: soma, subtracdo, diviséo,
multiplicacdo, porcentagem e raciocinio
I6gico

e Procedimental: efetuar célculos
numéricos e de porcentagem basicos,
assim como, usar do raciocinio logico.

e Atitudinal: promover educacao

financeira no uso de recursos finitos.

Tempo de Atividade: 30 minutos.
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ANEXO Il - MATRIZ CURRICULAR DO CURSO TECNICO DE REDES DE

COMPUTADORES - FONTE: IFPE - PALMARES (2019)
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L
s . 73
7.3 Matriz Curricular
Cursa: Técnica em Redes de Computadares Ano de Implantagao: 2014
Carga Horaria Total: 1.005 h Seamana Letivas: 20
Regime Matricula: Semesfral Horalaula: 45 min
MATRIZ CURRICULAR
Carga Carga
Unidades Curricularas Craditos | Horaria | Horaria
(HIA) (HIR)
Fundamentos de Informatica ] &0 45
b Inglés Técnico 2 40 30
Introdwgdo a Redes de Compuiadores 4 &0 G0
Manutengao de Computadoras 4 80 G0
Opearagdo de Computadoras 4 80 G0
Algoritmo e Infrodugdo a Programagdo 4 &0 G0
Seguranca do trabalho, sadde & meaio ambienta 2 40 a0
23 450 345
Empreandadarismo 2 40 30
Linguagem de Programacgao 4 &0 G0
? Redes de Compuiadores | 4 &0 G0
Redes sem fio ] &0 G0
Sistemas Dparacionais Livies 4 g0 G0
Prolocolas de Comunicagda 2 40 a0
Elatricidade Aplicada 2 40 a0
21 440 330
Cabeamenio Estruturada 3 &0 45
Comunicagao Oral e Escrifa 3 &0 45
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T Thensen pEFERAREIES 23
3° | Seguranca em Redes de Computadores 80 60
Redes de Computadores I 80 60
Tdpicos especiais 40 30
Projeto de Redes 80 60
Legislagcdo em Informatica 40 30

22 440 330

Total Carga Horaria 1340 1005
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ANEXO 111 - MATRIZ CURRICULAR DO CURSO TECNICO DE MANUTENGCAO
DE COMPUTADORES - FONTE: IFPE - PALMARES (2019)

FAIE TE R s, E L
1. o Takne, D .
—— IHETITL ERERAL T El

1.6.3 Matriz Curricular

Curso: Técnico em Manutencio e Suporte em Informatica

Ano de Implantagho: 2014

Carga Hordrla Total: 1.050 horas-gula = 1400 horas-raldglo

Semana Letivas: 20

Regime: Presencial

Hora/awla: 45 min

Fundamentacio Legal: LOB S384/96; Decretoe N* 5.154/04; Parecer CHNEMEEB n® 35 de 05 de Novembro
de 2003; Resolugdo CHE/CEE n® 01 de 11 4 Maio de 2004; Parecer CHNENEB N* 11 de 12 de Junho de
008, Resolugio W* 03 de 08 de Julho de 2008; Parecer N® 11 de 09 de Maio de 2012; Resoluglo N® 06,

de 20 de Setembro de 2012,

{ml CARGA CARGA |PREREQ
FERIODOS| CODIGD COMPOMENTE CURRICULAR CREDIT HORARLA HORARIA | LISITO
[moras relogio) | (horas aula)
[inF MFORBATICA BASICA 5 Fi ] 100 =
PTI PORTUGLES INSTRUMENTAL 4 Eil 20 =
NG MGLES INSTRUMENTAL 4 &l =0 s
PERIODO
o1 LG LOGICA DE PROGRAMACAD 4 &l =0 -
[ELT ELETRICIDADE BASICA 3 45 &
06 HUMANGS, ETICA PROFISSIONAL E
IDEC IDADANLA 3 45 £ =
CARGA HORARIA DD PERIODOD 23 345 450
RED REDES DE COMPUTADORES 4 Ell 0 =
5P SISTEMAS OPERACIOMAIS 3 45 £ INF
lacP |AROUTETURA DE COMPUTADORES z an 40 INF
FERIODO [ELH ELETROMICA BASICA 4 &0 =0 ELT
2
u ]l EOFTWARES UTILITARIOS z an 40 =
ONTAGEM E MANUTENGAD DE
b | OMPUTADORES | 4 =0 -
TECHOLOGIAS D& INFORMACAD E
TIC OMUMICACAD 4 0 =
CARGA HORARIA DD PERIODOD 23 345 450
SMA [SEGURANCA, MEX) AMIBIENTE E SAUDE 3 45 &0 -
ADMIMIETRACAC DE EISTEMAS
ADS 1| [OPERACIONAIS P - . .
MONTAGEM E MANUTENGAD DE
jsmC I [COMPUTADORES B 4 &l 0 MMC 1
PERIODO
13 lsup  |SUPORTE A USUARID 4 &0 &0 S0U
EMP EMPREENDEDORISMO 3 a5 & =
PRSI PRATICA PROFISSIONAL SUPERVISIONADA 5 75 100 =
CARGA HORARIA DD PERIODOD 23 345 450
CARGA HORARIA TOTAL 10825 1380
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ANEXO IV - PARECER DO COMITE DE ETICA

INSTITUTO FEDERAL DE
3} Jorsssine, EDUCAGAO, CIENCIA E wﬂlﬂ
TECNOLOGIA DA PARAIBA -
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titubs da Pesquisa: JOGOS DIGITAIS PARA GAMIFICACAD DA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
BASICA NOS CURSOS DE COMPUTAGAQ DO INSTITUTO FEDERAL DE

PERNAMBUCO
Pesquisador: DANIEL LESEDA DE MENEZES
Area Tematica:

Versdo: 3

CAME: 12673019.9.0000.5185
Instituicio Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAD, CIENCIA E TECHOLOGIA DA PARAIBA
Patracinador Principal: Financiamenlo Prapric

DADOS DO PARECER
Narmero do Parecer: 3403651

Apresentacda do Projeta:
Este irabalho descreve pesquisa vollada ao dessnvalvimenio de prilicas educativas auxiliadas pelas
lecnolagias, alravés da gamificacio do ensing-aprendizagem da matemalica basica aplicado a cursos de
computagio em nivel médio,

Objetiva da Pesguisa:

O objelive principal da pesquisa & "Desenvolver Jogo digital guee use a Gamificacio coma forma de
aprendizagem da malemalica basica no Inslulo Federal de Educacho de Pernambuca (IFPE), Campus
Palmares.”

J4 o5 objetives secundisios sSo:

= Conbextualizar a hisioria da malemdiics aplicada & informibica.

= Abordar concepgbes de irabalhos, relacionadas & vivencias do estudante.

= Caraclerizar o wso de Jogos digilais como forma de Gamificaglo.

- Magear dificuldades de malemalica basica dos Sunos do IFPE- Campus Palmares

- Aglicar jogas o ensing da malemalics em plataforma mdvel.

= Discudir resuliades do uso de jogos digitais.

A Riscos &

Quanis aos fiscos, o projels de |rl|'nrma|?5es bdimicas raz de maneita resumida a desoriclio dos mesmos
camo “Riscos Minimos. Possiveis consirangimenios redusidos pela explicagdo”.

Confinaacio do Passcsr: 3400 51

Ja & beneficio aponlade pelo projelo & a "Criacho de ferramenta de apoio & aprendizagem de malematica
bdsica”

[= eC sobre a

E necessirio fisar gue a explanagdo dos fiscos deve ser malhor explorada, de acordo com o que indica a
resoluigo CNS 4B6M2 que diz gue loda pesquisa que envalverm sefes humanos, possbem risoos, Mesme
que minimes. Entretanto, o pesguisadar buscard minimizar tais riscos prezado pela boa execuglio da
pesquisa.

ConsideracBes sobre os Termos de apresentacio obrigataria:

Com relagio aos termes de apresentagio cbrigaltea da pesquisa:

1= A Tokha de rosio 5 & dewic assinada pelo pesguisador & pelo difigenie do IFPB
Campus Jofio Pessoa,

2.0 TCLE para maicres & para o5 pais estio presenies & esoribos de maneira devida;

3= 0 Termo dé Assenlimento esld presente & redigido de farma cormeta;

4 - D% questionarios [lanlo para aluno guanio para professar) estlo presanbes;

5 - 0 cranograma ests ajustade e aplo com a realizacio da pesquisa, mesmo que safra infervenges do
Comilé de Elica em Pesquisa quanto ao parecer emilide.

6 - O argaments enconlra-se presents & descrilo.

Recomendagdes:

N ha recomendacies.

Conclusdes ou @ Lista de s |

Penddncias anberiormenis emilidas:

Pendiéncia 1: Os TCLEs foram incluidos. Eniretanio, o TOLE dos paisiresponsdveis precisa passar por
modificagio.

Resposta; 08 TCLES foram carmigidos.

Desfecho: Resohido.

Apds avaliagia do parscer apresentade pek relator, & Comilé de Elica em Pesquisa do IFPB disculiu sobre

o5 divessos pealos da andlise dica que preconiza a Rescluglo 458/2012 do Canselho Nacional de Satde &
deliberou o parecer de APROVADO para o referido pralacslo de pesquisa.

Efedarig.  Avoieda Joko da Mala, 25 - Aaguaiibe

Blaire: Jaguarits CEP: 53015030
UF: PE Municipio: JOAD PEES0A
Talies: (23)35120725 E-maik sicaempesoutadiph edu br
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INSTITUTO FEDERAL DE

:}_} S _ EDUCAGAO, CIENCIAE W
TECNOLOGIA DA PARAIBA -

Contnescio 4o Passcer X400 EX1

Informamos a0 pesquisador responsdvel que observe as seguinles onentagpbes:

1- O paricipante da pesquisa lem a lberdade de recusar-se a parlicipar ou relifar seu consenlimens am
qualguer fase da pesquisa, sem penalizaghs alguma e Sem prejulzo ao seu cuidads (Res. CNE 4662012 -
e [V.3.d)

2. O Terma de Consenlimento Livre & Esclarecido dever sar elaborado em duas vias, nuibricadas em todas
as suas paginas & assinadas, ao seu WErmine, pele convidade a panicipar da pesquisa, cu por seu
regresentanie legal, assim coma pelo pesguisador responsdvel, ou pelals) pessoals) por ke delegada(s),
devendo &= piginas de assinaluras eslar na mesma folha. Em ambas as vias deverio constar o endereco &
cantals lelefénico ou oulra, dos responsdves pela pesquisa & do CEP lecal & da CONEP, quando pertinerte
(Res. CNS 4662012 - Mermn IV 5.d) & wma das vias entregie a0 paricipante da pesquisa.

3 O pesguisador deve desenvalver a pesquisa conforme delineada no prolocolo aprovado e desconlinuar o
eslude samenle apds andise das razdes da desconlinuidade por parle do CEP gue aproweu (Res, CNS
4B8/2012 = lhem 1112 .u), aguardando seu parecer, excelo quando perceber risen ou dano nlo previsio ao
sujeils paricipanie ou guando constatar a superioridade de regime aferecdo a um dos grupos da pesguisa
(lberm W 4) que regueiram aglho imediata.

4. O CEP deve ser informado de iodos os efelios adversos ou falos relevanies que alierem o curso normal
do esledo (Res. CNS 488/2012 Ilem V.5).

5- Ewenluais modificagies ou emendas a0 prolocols deverm ser apreseniadas ao CEP de farma clara &
sucinta, identificando a parte do profocole a ser modificada & suas juslificativas.

B- Dave sar aprassntade a0 CEP relaléo final al& 31012020,

Congiderages Finais a critério do CEP:

Este parecer foi nos abaing
Tipe Docsnenta Aaquive Postagem Austor Siluacho
Infarmaghes Basicas|PE_INFORMALOES_BASICAS 0P | DEORZ013 Aceila
do Prog ROJETO 1318212 pdl 11:56:47
Outros ALTERADD CARTA_RESPOSTA_PEM| DBQG2013 |DANIEL LISBOADE | Aceia
DEMCIAS docx 11:5546  |MENEZES
TCLE | Termos de |ALTERADRD_TCLE_aluncs_pabopanis 9 |DANIEL LISBOA OE | Acels
Assentimenta | _menor_de_idade dacx 115519 |MENEZES
Justificaliva de
Ausincia
Contnescio 4o Parscer: 1400 E21
Projeic Detalhada | JALTERADD PROJETO _PESOUISAdo | 23052019 |DAMNIEL LISBOADE | Aceto
Brochura [ 235708 |MENEZES
TCLE / Termos de JALTERADD_TERMO_DE_ASSENTIME | 23052019 |DAMIEL LISBOA Aceila
Assenbimenta | NTO_LIWRE_E_ESCLARECIDO docx 23:5350 |MENEZES
Justificaliva de
Ausbncia
TCLE / Termos de |NOWVO_TCLE_alunes_parbopants_mak| 23052019 |DANIEL LISBOADE | Acedo
Asseniimenio | r_de_idade dacx 235324 |MENEZES
Justificaliva de
Aissbrcia
TCLE / Termos de |NOWVO_TCLE_alunes_parbopanis_men | 23052019 |DAMNIEL LISBOA DE | Acelo
Assenlimenta | or_de_idade. docx 235151 |MENEZES
Justificaliva de
Duros NOVO _CARTA_RESPUSTA_PENDEN | 23052019 |DAMIEL LISBOA DE | Aceto
CIAS doex 23.50:20  |MENEFES
Folha de Rasto Folha_ge_Rosio pdl 260472019 | DANIEL LISBOA DE | Aceia
07:20:08 _|MENEZES
Dutros Duesbonar_de_Pesquss_Prolessores]| 26042019 | DAMNIEL LISBOA DE | Aceda
doex 07:12:38 |MEMNEZES
Oukas (7 nalD_oe Pesquiss_Alunos.dock | 2E04Z01D  Aceia
O7:18:58  |MEMEZES
Projeic Detalhade | |PROJETC_DE_PESOUISA_PROFEPT.| 26042019 |DAMNIELLISBOADE | Acedo
Brochura pdl O7:18:24 |MENEZES
Ivesligador
Dulros Carla_de_aulonzacas pdl ZEO4/Z079 | DANIEL LISBOADE | Acela
Ll 1G IMENEZRS L
Ouras CARTA_DE_APRESENTACAL_DE_PR| 26042019 |DAMNIEL LISBOADE | Acedo
QUETO DE PESQUISA docy o110 DMEMEZES 1
TCLE / Termos de | TERMO_DE_ASSENTIMENTO_LIVRE | 26/04/2019 |DANIEL LISBOADE | Aceto
Assenbimento | E_ESCLARECIDO docx 07:0235 |MENEZES
Justificaliva de
Aussbricia
Situacio da Parecer:
Apravata
Mecessita Apreciacio da CONEP:
Man
Emdaregn:  Awerida Joks da Maia, 356 - Jaguaribe
Blaime:  Jaguaritss CEP: 5301503
UF: FE Municipio: JOAD PESS0A
Talidord:  [23)34 20725 E-mail  alaongossuaiph sdu by
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