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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo analisar como o uso de um objeto de aprendizagem na
forma de game pode contribuir para os processos de ensino da Matematica. Os
participantes deste processo foram quatro professores do Ensino Médio de escolas de
Porto Alegre - RS e regido metropolitana, sendo duas escolas particulares e duas
publicas, e o pesquisador. Como instrumentos de coleta de dados foram utilizados dois
questionarios: um antes dos professores aplicarem 0 game em suas turmas e 0 outro
apos a aplicacdo do game. Outro instrumento usado como coleta de dados para a
pesquisa referiu-se as descriches das observacOes feitas pelo pesquisador em cada
oficina aplicada pelos professores. As respostas aos dois questionarios e ao conteudo
das observagdes foram analisadas de forma qualitativa, fazendo uso do método criado
por Moraes e Galiazzi - Analise Textual Discursiva — ATD, usando a técnica de anélise
definida pela ATD que emergiram trés categorias e subcategorias. Na categoria Game e
sua Contribuicdo ao ensino dos alunos verificou-se a percepcao dos participantes sobre
0 uso do game como uma atividade para envolver e estimular os alunos na criacéo de
estratégias na pratica. O game como um instrumento que pode ser usado para introdugédo
de conteudo, revisdo e retomada, assim como uma ferramenta que permite aos alunos
refletirem sobre o erro. A categoria Game, como Pratica de Ensino do Professor,
evidenciou o uso do game como uma atividade ludica que, além disso, permite a revisao
dos conteudos, fazendo com que o professor necessite ter um papel de mediador do
ensino com o uso do game. E a terceira categoria, Formato de Navegacdo do Game e o
Aprendizado Eficaz traz a importancia da ordem de dificuldade nos games educacionais
e qual estrutura de navegacao € a melhor a ser aplicada em um game se linear ou a livre.
Conclui-se, segundo o grupo de professores pesquisados, que 0 uso de um game € uma
alternativa para os professores fazerem uso em suas préticas docentes como uma
alternativa ludica que permite revisar o contetdo, estimulando a criacdo de estratégias
de forma prética e que a forma de navegacgdo linear termina sendo a mais desafiadora
para os alunos.

Palavras-chave: Games na Educacdo; Jogos Educacionais; Tecnologias Educacionais,
Objetos de Aprendizagem.



ABSTRACT

This research aimed to analyze how the use of a learning object in the form of game can
contribute to the processes of teaching mathematics. The participants were four teachers
and their high school classes from schools in Porto Alegre - RS and metropolitan
region, two private schools and two public schools. As a data collection instrument, two
questionnaires were applied one before the teachers applied the game in their classes
and the other after the application of the game. The other instrument that was used as
data collection for the research were the descriptions of the observations made by the
researcher in each workshop applied by the teachers. The responses to the two
questionnaires and the content of the observations were analyzed in a qualitative way
using the method created by Moraes and Galiazzi Textual Discursive Analysis- ATD.
Using the analysis technique defined by the ATD emerged three categories and
subcategories. In the Game category and its Contribution to students 'teaching,
participants' perceptions about the use of the game as an activity to engage and
stimulate students in the creation of strategies in practice, the game as an instrument that
can be used for the introduction of content, review and resume, as well as a tool that
allows students to reflect on the error. The Game category as Teacher Teaching Practice
evidenced the use of the game as a play activity that, in addition, allows to review the
contents that were seen, making the teacher need to play a role of mediator of the
teaching with the use of the game. And the third category The Game navigation format
and Efficient Learning brings the importance of the order of difficulty in educational
games and that the structure of free navigation in games, although more freedom for
students to linear is more challenging. It is concluded that the use of a game can be a
viable alternative for teachers to use in their teaching practices as a playful alternative
that allows reviewing the content, stimulating the creation of strategies in a practical
way and that the form of linear navigation ends up being more challenging for students.

Keywords: Games In Education; Educational Games; Educational Technologies;
Leaming Objects.
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13
1 INTRODUCAO

Durante o periodo de graduacdo em Licenciatura em Matematica na Pontificia
Universidade Catolica do Rio Grande do Sul (PUCRS), desenvolveu-se um objeto de
aprendizagem (OA) na forma de game, utilizando como “pano de fundo” os
personagens dos Angry Birds® - lancado pela empresa americana Apple, em dezembro
de 2009, para seu telefone celular que utiliza o sistema operacional i0S, -, em que
“passaros sem asas lutam para salvar os seus ovos dos seus inimigos porcos”. O game
desenvolvido utilizou os conteudos de fungdes afim e quadratica.

O game, criado segundo a classificacdo definida por Churchill (2007), pode ser
considerado como um objeto préatico, pois € interativo, promove a préatica e s6 ha avanco
nas suas fases conforme o acerto das respostas. Uma vez criado o game “Angry Birds
no Mundo das Funcdes Afim e Quadrética® e levando em consideracéo o periodo de
tempo cada vez mais elevado que o0s jovens dedicam aos games, surgiu o
questionamento que foi tema do artigo® de conclusdo de curso: O uso de objeto de
aprendizagem na forma de game, envolvendo determinado conteldo, pode promover a
aprendizagem e quais suas contribuicoes para a fixagcdo de contetdo?

Para desenvolvimento do estudo, realizou-se pesquisa entre professores e alunos,
permitindo verificar suas percepc¢des acerca do uso de games no seu dia a dia e em suas
préaticas docentes. Além disso, uma das suas etapas envolveu aplicacdo do game a
alunos do primeiro semestre do curso de Matematica, durante a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia (SNCT), realizada na propria universidade.

Os resultados obtidos, tanto com a pesquisa como na aplicagdo do game, na
SNTC, permitiu inferir que o uso de game, como 0 proposto, em sala de aula, pode
tornar o processo da aprendizagem mais eficaz e tornar os alunos mais interessados.
Além disso, € uma oportunidade para o professor utilizar uma forma interessante para
promover o ensino, por meio do auxilio da tecnologia.

Segundo Prensky (2012), no universo da educacdo, oferecer motivagéo tem sido
um dos papéis tradicionais dos professores. Prensky defende, ainda, que muitos
curriculos escolares sao totalmente enfadonhos, diferentes dos jogos eletronicos que as

pessoas jogam, pois 0 processo € envolvente.

! Angry Birds é uma série de jogos desenvolvidos pela finlandesa Rovio Entertainment para plataformas
moveis e pode ser acessado em http://www.anglybirds.com
20 game pode ser acessado em https://scratch.mit.edu/projects/27125178/



http://www.anglybirds.com/
https://scratch.mit.edu/projects/27125178/

Para Mattar (2010), o que atrai um aluno para jogar um game educacional é
justamente a combinacdo entre diversdo e educagdo. Sabendo que o uso do recurso
tecnoldgico pode ter um papel fundamental na tarefa de ensinar, a pesquisa sera
desenvolvida no universo da sala de aula, permitindo obter uma visdo clara sobre 0 uso
de games e suas possiveis contribuigdes para o processo de ensino no entendimento de
professores de Matemaética. Desse modo, justifica-se a escolha do tema objeto de
aprendizagem na forma de game como auxilio ao professor na promocdo do ensino de
Matematica.

Inicia-se a partir do seguinte problema de pesquisa: Que tipo de contribui¢do um
game educacional pode disponibilizar aos professores de Matematica para que possa
contribuir ao ensino dos alunos o conteudo de fun¢des afim e quadratica? A partir disso,
0 objetivo geral da presente pesquisa é: Como o uso de objeto de aprendizagem na
forma de game pode contribuir para os processos de ensino de Matematica?

Define-se assim, 0s seguintes objetivos especificos:

a) identificar de que maneira um game educacional pode ser uma alternativa
viavel de ensino frente as tradicionais listas de exercicios;

b) analisar as contribui¢cdes que um objeto de aprendizagem, na forma de game,
pode proporcionar no auxilio ao professor na promocao do ensino;

c) avaliar de que maneira 0 uso de um game educacional pode servir de
incentivo aos docentes na utilizacdo com os seus alunos;

d) verificar como, na visdo do professor, uma proposta de game em formato livre
de navegacao entre as questdes permite um aproveitamento eficaz.

Para tanto, organiza-se a pesquisa em cinco se¢Ges. Na primeira, Introducéo,
apresenta-se a contextualizacdo da pesquisa, 0 tema de pesquisa e sua justificativa, o
problema, o objetivo geral e os objetivos especificos. Na segunda, apresenta-se 0
Referencial Teorico, organizado em cinco subsecdes: Na primeira subsecao, descreve-se
sobre tecnologia na educacdo. Na segunda subsecéo, se discute o uso das tecnologias
para o ensino de Matematica. Além disso, apresenta-se, na terceira subsecdo, o uso de
games de uma forma geral e em especial no ensino de Matematica. Na quarta subsecao,
descreve-se sobre o uso dos games no ensino. E, por fim, na quinta subsecdo, ha

referéncia sobre a importancia de fazer uso dos games em sala de aula, e o aspecto

® O artigo pode ser acessado em
http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/graduacao/article/view/25674/14969



http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.php/graduacao/article/view/25674/14969

ludico que podem ser proporcionados por meio desses recursos tecnoldgicos e sua
capacidade de auxiliar os professores no processo de ensino.

Na terceira secdo, ha os Procedimentos Metodoldgicos, que contempla as
subsecdes: caracterizacdo da pesquisa, 0s participantes da pesquisa e as etapas
necessarias e que foram seguidas. Dentro das etapas, realizou-se a seguinte divis&o:
construcdo do game, dividido em: estrutura de navegacdo do game e forma de
pontuacdo; Mddulo Professor. J& na coleta dos dados ha a aplicacdo do game,
observacdes, diario de campo e a aplicacdo de questionarios, assim como o metodo de
analise empregado neste estudo.

Na quarta secdo, descreve-se a Analise dos Dados e, na quinta secédo, discorrem-
se as Consideracdes Finais da investigacéo.

Por fim, o objetivo da pesquisa é contribuir para elucidar como um game
educacional pode contribuir para o ensino nas aulas de Matematica, evidenciando os
desafios e os beneficios desse tipo de recurso em sala de aula, tanto para professores,
que desejam inovar nas suas praticas de ensino, como para aqueles que desejam

desenvolver os seus games educacionais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico divide-se em cinco subse¢des. Na primeira subsecdo aborda-se de
forma mais geral o uso das tecnologias na educacdo. E importante salientar que ha varios
conceitos sobre tecnologia educacional e o que o presente trabalho se refere é especificamente
ao relacionado a informatica. Na segunda subsecdo apresentam-se as tecnologias para o
ensino de Matematica. Na terceira subsecdo, pressupde-se 0 uso dos games no processo de
ensino de Matemética como uma tecnologia que possa auxiliar o professor. Na quarta
subsecdo, realiza-se uma abordagem sobre o uso dos games no ensino de uma maneira mais

geral e, na quinta subsecdo, realiza-se uma descri¢ao sobre o game educacional.

2.1 TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

O uso da tecnologia esta cada vez mais presente no cotidiano das pessoas. Internet,
dispositivos moveis, softwares, games, aplicativos, redes sociais, entre outras indmeras
palavras que fazem referéncia a tecnologia atualmente, passam a fazer parte, cada vez mais
cedo, do vocabulario e cotidiano de todos.

Segundo Lévy (1999), fildsofo, socidlogo e pesquisador em ciéncias da informacéo e
da comunicacdo, que estuda o impacto da internet na sociedade humana, essa mutacao
contemporanea leva a constatacdo de que a velocidade do surgimento e da renovacdo dos
saberes ocorre de maneira cada vez mais rapida.

A velocidade do surgimento e da renovacdo dos saberes, citada por Lévy, acaba
fazendo com que a maioria das competéncias adquiridas se torne obsoletas em um curto
espaco de tempo. Grinspun (2009) afirma que “[...] as grandes repercussdes da tecnologia
trouxeram novos paradigmas cientificos que por sua vez vdo repercutir no modelo
pedag6gico, na nocdo de educacdo, na relacdo entre educador e educando, nos contetdos e
nas novas metodologias. [...]” (GRINSPUN, 2009 p.27).

Diante disso, 0 uso de recursos tecnologicos por parte do professor, em suas praticas
docentes, faz com que, mais do que professor, o educador torne-se um mediador do

conhecimento para os seus alunos.

Mediador é quem tem o trabalho de escolher as situagdes, clarear os objetivos,
contribuir para a organizacdo, fazer surgir os conceitos/teoremas e facilitar as
inferéncias em uma determinada situacdo. Em outros termos, é quem ajuda o
aprendiz a desenvolver seu repertério de esquemas e de representacdes, o que pode
ocorrer por meio de uma atividade, pelo controle do comportamento, por inferéncias
ou por conceitualizagdo. (BRAGA apud VERGNAUD, 2012, p.7).



Libdneo (2001) destaca que do ponto de vista didatico, a mediacdo pode ser
considerada a principal caracteristica do trabalho de um professor. Diante disso, é necessario
que os docentes conhecam profundamente as ferramentas tecnoldgicas que sdo propostas aos
seus alunos. Contudo, segundo Parcianello e Konzen (2012, p. 11) “[...] o que se nota ¢ uma
reacdo desfavoravel de muitos professores a essas inovagles tecnoldgicas. Eles preferem
usufruir dos métodos tradicionais [...]”, pois via de regra, 0 uso de recursos tecnoldgicos
demanda de um maior planejamento dos planos de aula e praticas docentes.

O uso das tecnologias, na educacdo, demanda que professores imigrantes digitais
estejam inteirados do uso de todos os recursos que fazem parte da realidade dos seus alunos,
0s nativos digitais. Marc Prensky, fundador da empresa de e-learning Games2train e um dos
principais nomes quando se trata de educacdo inovadora, quando criou esses termos,
imigrante e nativo digitais, fazia alusdo a existéncia de um abismo entre os professores e
aqueles jovens que nasceram e cresceram com a tecnologia bem presente e destaca que isso
necessita ser superado pelos docentes.

Grinspun (2001), afirma que o tema educacdo e tecnologia estdo presentes em quase
todos os estudos que se dedicam a analisar a educacdo atual. A Lei n° 9.394/96 (Lei das
Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional - LDB) traz referéncias diretas e indiretas sobre a
importancia do uso dos recursos tecnoldgicos para o ensino, ao fazer referéncia explicita de
que a tecnologia deve estar presente nas diversas areas do conhecimento (art. 35).

Ao partilhar da mesma preocupacdo, referente a importancia da tecnologia na
educacdo, o Ministério da Educacdo (MEC) deixa claro no item quinto das competéncias
gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), elaborada a luz do que diz os PCNs e as
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), de que “as tecnologias digitais e de comunicacao e
informacdo devem ser usadas de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas do cotidiano - incluindo as escolares - ao se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos e resolver problemas.” (BRASIL, 2017).

Desse modo, é primordial que os educadores procurem fazer com que a tecnologia
esteja presente cada vez mais nas suas praticas docentes e, consequentemente, no cotidiano
dos seus alunos, pois a construcdo da educacdo deve ser um reflexo do que ocorre no mundo,
no que diz respeito ao desenvolvimento tecnoldgico e, dessa maneira, a escola néo pode estar

alheia.



2.2 TECNOLOGIAS PARA O ENSINO DE MATEMATICA

Com o desenvolvimento dos recursos tecnoldgicos e, principalmente, referente aos
computadores e aos dispositivos mdveis, 0s quais permitem conectar as pessoas ao redor do
mundo por meio da rede mundial de computadores, viabilizou-se que essas ferramentas
pudessem se tornar essenciais em diversas areas do conhecimento. Contudo, para o ensino de
matematica, por inumeras raz@es, isso ocorre, em muitos momentos, de forma timida em sala
de aula.

Segundo Rocha e Rodrigues (2005),

[...] a forma de se comunicar ou ensinar a Matematica também vem passando por
transformacdes; e uma das causas dessas transformacdes € o principio das primeiras
experiéncias com o uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC),
quando o computador foi trazido para sala de aula (ROCHA e RODRIGUES, 2005,
p.21).

Segundo Valente (1993), o enfoque da informética educativa ndo é o computador
como objeto de estudo, mas como meio para adquirir conhecimentos. Nesse contexto, 0s
dispositivos maveis, assim como a rede mundial de computadores, também sdo meios.

O que ocasionou uma nova perspectiva em relagdo ao uso dessas tecnologias para o
ensino de matematica foi o advento dos chamados softwares educativos como Geogebra,
Winplot entre outros.

Mesmo com a existéncia dos mais diversos softwares para o ensino de Matematica, é
necessario que o professor avalie sobre a natureza dessas ferramentas, uma vez que s6 assim a
sua utilizagdo ira propiciar um ensino significativo aos seus alunos. Segundo Parcianello e
Konzen (2012, p.11) “[...] o que se nota ¢ uma reagdo desfavoravel de muitos professores a
essas inovagoes tecnologicas. Eles preferem usufruir dos métodos tradicionais [...]”. Via de
regra, 0 uso de recursos tecnoldgicos necessita que os professores se apropriem do seu
funcionamento, assim como um maior planejamento dos planos de aula e das praticas
docentes.

H& diversos tipos de softwares educativos para o ensino de Matematica, porém é
preciso que o professor avalie a natureza do software em relagdo as caracteristicas, para que
possa propiciar experiéncias significativas. Para Gravina (1998), mesmo com uma oferta cada
vez maior de softwares educativos, ainda € grande o numero daqueles que nada oferecem aos
alunos além da leitura de definicGes e propriedades.

Segundo Valente (1993), o computador, em certos momentos, é usado como uma
maquina de ensinar. Nessa situacdo, possui uma caracteristica que é denominada por esse

autor como versdo computadorizada de métodos tradicionais de ensino, sendo que as



categorias mais comuns sdo: os tutoriais, exercicios-e-pratica, jogos e simulacdo. Nessas
categorias, Valente (1993) define que 0s programas tutoriais “constituem uma versao
computacional da instru¢ao programada”; “[...] os programas de exercicio-e-pratica sdo
utilizados para revisar material visto em classe, principalmente material que envolve
memorizacdo e repeticdo, como aritmética e vocabulario”; nos jogos, “a pedagogia por tras
desta abordagem ¢ a de exploragdo autodirigida ao invés da instrugdo explicita e direta” e, por
fim, a simulagdo “envolve a criagao de modelos dinamicos e simplificados do mundo real”.
Aquele professor, que se propde a fazer uso da tecnologia como recurso didatico
pedagogico para o seu processo de ensino de Matematica, deve buscar softwares que melhor
se adaptem a sua proposta de ensino, para que dessa maneira seja possivel atingir os objetivos
educacionais e a formacéo dos alunos. Segundo Borba (2002),
Sabemos que uma das maiores dificuldades encontradas pelo docente de matematica
é a escolha de softwares adequados para seus contetdos, uma vez os softwares

existentes necessitam de uma analise rigorosa antes de serem adquiridos pela escola
(BORBA, 2002, p.132).

Ou seja, ao propor o uso da tecnologia como recurso didatico pedagdgico para 0 seu

processo de ensino da Matematica dos alunos, segundo Valente (1999),

Resta, ainda, a questdo da integracdo de um dado software ao Projeto Pedagdgico.
Se, por um lado, é importante que o educador trace metas viaveis, considerando as
peculiaridades de seus alunos, seus objetivos e intengdes, os conteldos que pretende
desenvolver e as condi¢Bes de trabalho de que disp8e, por outro lado, é necessario
que ele esteja preparado para analisar um software educacional. Somente o
conhecimento das possibilidades e limites do programa computacional é que lhe
permitirdo reconhecer nele modos de uso condizentes com seu plano de acéo.
(VALENTE, 1999, p.116)

Objetivos com 0 uso desses recursos tecnoldgicos devem estar bem evidenciados nos
planos de aulas dos docentes. Para Sousa et al (2014, p.8), “os objetivos sdo um guia para
orientar a pratica educativa sem 0s quais ndo haveria uma ldgica para orientar 0 processo
educativo”. Quem corrobora isso € Libaneo (2001, p.122) ao citar que: “nao ha prética
educativa sem objetivos, uma vez que estes integram o ponto de partida, as premissas para 0
processo pedagogico”.

No Brasil, o projeto RIVED — Rede Virtual Interativa de Educacdo [Rived, 2017] e
CESTA - Coleténea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem
[Tarouco, 2006], sdo exemplos de repositorios que tém por objetivo a producéo de contetdos

pedagdgicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem, que podem contribuir para o uso



de ferramentas educativas para o ensino de Matemética. O que é necessario sdo docentes
interessados e dispostos a fazer o uso desse tipo de ferramenta com os seus alunos.

2.3 USO DOS GAMES

E quase impossivel encontrar um jovem que ndo goste de games nos dias atuais. Os
games atualmente estdo praticamente em todos os lugares: nos computadores, na rede mundial
de computadores, nos dispositivos mdveis. Ou seja, 0 game é uma constante na vida dos
alunos. Dessa forma, a escola ndo pode ignorar tal fato.

Para Prensky (2012), os games geram inumeras possibilidades e essas devem ser
canalizadas para o ensino. Mattar (2010) ainda completa:

O que se “aprende” (ou decora) hoje para as provas, nas escolas, sdo palavras,
apenas palavras, muitas palavras. (...) As escolas utilizam ferramentas e sistemas de
avaliacdo de ontem procurando formar pessoas para 0 amanhd. Estamos retornando
as provas de multipla escolha, enquanto nossos filhos jogam games cada vez mais
ricos e complexos. Falta ndo apenas a visdo de como deve ser a educacdo do futuro,
mas inclusive quais sdo as habilidades essenciais para os profissionais e cidaddos de
hoje. (MATTAR, 2010, p. 14)

Os alunos ndo gostam de fazer a licdo de casa, contudo, passam horas jogando no
computador ou no celular. Prensky (2012) consegue elencar uma série de fatores sobre o
porqué dos games prenderem tanto a atencdo. Notoriamente, identifica-se os fatores mais
pertinentes: “jogos sdo uma forma de diversdo, o que nos proporciona prazer e satisfa¢do;
jogos tém metas, o que da motivacdo; jogos tém resultados e feedback, o que nos faz
aprender; jogos tém interacdo, 0 que nos leva a grupos sociais; jogos envolvem a solugédo de
problemas, o que estimula a nossa criatividade][...]”. (PRENSKY, 2012, p.156) entre outras.

Os games, segundo Prensky (2012), sdo estruturados por seis notaveis elementos:
regras, metas ou objetivos, resultados e feedback, conflito/competicdo/desafio/oposicao,
interacdo, representacédo e enredo.

E em relacdo aos docentes, que tipo de retorno esse mesmo game deve disponibilizar
para que possa ajuda-lo em seu processo de ensino? Os resultados, desempenho e o feedback,
podem ser indicativos de como os alunos estdo se saindo no jogo e em consequéncia no

contetdo que esta sendo trabalhado?



2.4 GAMES NO ENSINO

Usar os mais variados tipos de estratégias de ensino, fazendo com que os alunos se
interessem pelo aprendizado, esta nas rotinas e metas da maioria dos professores que atuam de
forma séria no ambiente escolar. Utilizar diferentes tipos de préaticas, com ferramentas que
envolvam a tecnologia — e em especial 0os games -, pode ser um caminho a ser seguido,
principalmente porque se trata de uma realidade entre os estudantes. Donald Norman traz uma

reflexdo interessante:

Quando vejo as criangas jogando videogame em casa ou nos fliperamas, fico
impressionado com a energia e o entusiasmo delas. Por que é que ndo conseguimos
trazer esse mesmo sentimento para as aulas da escola, esse sentimento que as
pessoas aplicam naturalmente ao que Ihes interessa? (PRENSKY, apud DONALD
NORMAN, 2012, p.155).

O desejo de jogar que 0s games proporcionam € certamente 0 mesmo que 0S
professores tém de seus alunos estarem em sala de aula.

Com o crescimento do mercado dos videogames, a partir do final da década de 90,
surge a ideia da aprendizagem baseada nos jogos digitais como uma alternativa ao tipo de
ensino tradicional. (AN e BONK, 2009).

Os jogos eletronicos despertam um fascinio nos jovens, propiciando diversdo,
incentivando a criatividade nos alunos, além de desenvolver as capacidades cognitivas e
motoras. (ROCHA; RODRIGUES, 2015).

Segundo Kopfler, Osterweil e Salen (2008), aqueles que jogam, normalmente exibem
elementos como persisténcia, assumem riscos, sao atentos e possuem disposi¢do a resolver
problemas. Essas caracteristicas, por si s, ja seriam uma O6tima justificativa ao uso dos
games.

Mattar (2010), afirma que os videogames devem ser mais explorados em sala de aula
com os alunos, pois sdo plataformas naturais para os nativos digitais e devem ser uma forma
de aproximagdo com os estudantes de hoje. A preocupag¢do na maneira como serdo utilizados
0S games nas praticas docentes, deve ser uma constante para o professor. Prensky (2012)
sugere quatro ideias para aqueles professores que desejam trabalhar com os games: debater
sobre 0s games que sdo jogados fora da sala de aula; usar o principio dos games para deixar o
processo de ensino mais parecido aos games; jogar em sala de aula games produzidos para

educacéo; jogar em sala, com os alunos, games comerciais.



De maneira geral Prensky (2012), classifica os games em oito géneros: os de acdo, de
aventura, de luta, quebra-cabecas, Rolem Playing Game (RPG), simulacbes, esporte e
estratégia. Dentre todos esses tipos de games, € interessante determinar uma maneira de fazer
uso com os alunos dos mais variados tipos de géneros para identificar qual género eles tém
maior envolvimento.

Préticas docentes que envolvam os games aos objetivos-didatico-pedagdgicos, podem
se tornar uma alternativa eficaz de envolver o aluno em um interativo e divertido processo de
ensino (ROCHA; RODRIGUES, 2015). Para tanto, Mattar (2010) salienta que um dos
grandes desafios no campo de estudo que envolve 0s games em educacdo é saber se, com
contetdo educacional e objetivo de aprendizagem, é possivel tornar esse tipo de game tdo
estimulante e cativante quanto os games comerciais. Mattar (2010) sustenta que a integracdo
entre 0s games e 0s contetidos curriculares € um grande desafio. Prensky (2012) também
sugere a importancia de utilizar games alinhados aos curriculos das escolas.

Uma das preocupacdes de Mattar € em relacdo a diferenca de qualidade dos chamados
games educacionais para 0s comerciais: “Como ja dissemos, os chamados games
educacionais, ou edutainment, em geral ndo sdo nada divertidos. A maioria deles sdo
exercicios com imagens, minigames ou minissimulagfes, muito distantes da complexidade
dos games existentes hoje” (MATTAR, 2010, p.58).

Destaca-se ainda a importancia de saber identificar como usar os game em sala de

aula, de maneira a auxiliar no processo de ensino, conforme sugere Mattar (2010):

[...] nos ajudar com a capacidade de medir onde o jogador foi e como estd a
tentativa de resolver problemas. A ideia de passar de fases em um jogo serve para
medir sua capacidade de realizar tarefas e pode ser utilizada para medir sua
expertise. Pode-se inclusive pensar em sistemas de avaliacdo adaptativos, que se
modifiquem conforme o processo de construcdo de conhecimento se desenrola.
(MATTAR, 2010, p.68).

Ter algum um tipo de feedback, voltado ao professor, sobre a experiéncia dos alunos
no game, com base no desempenho, como coloca Mattar, € uma maneira interessante de fazer
uso dos game, ndo promovendo apenas o ladico, mas também o ensino, uma vez que
possibilita ao professor identificar o andamento no processo de ensino e no que é possivel

retomar ou avancar em relacdo ao conteudo.



2.5 GAME EDUCACIONAL

Mattar (2010) suscita um dos desafios sobre o campo de estudo relacionado aos games
educacionais, que € tentar saber se games com esse enfoque educacional podem ser tdo
estimulantes e envolventes como 0s games comerciais: “Como Se ndo fosse possivel articular
esses dois prazeres” (ALVES, 2008, p.4). Segundo a autora, ha uma separacdo entre “jogos
para aprender e jogos para divertir” (ALVES, 2008, p.4).

Para Alves (2008), um dos fatores que pode explicar isso é o custo elevado para
producdo de games educacionais que possam seduzir os “jogadores”. Normalmente, quem os
deseja desenvolver acaba dependendo de financiamentos governamentais, uma vez que ndo ha
um maior interesse da iniciativa privada.

Outro ponto de divergéncia entre 0s games educacionais e 0S comerciais e que
também ¢é suscitado por Alves (2008), é a relacdo que ocorre entre desenvolvedores e
pedagogos, que via de regra pensam de maneiras opostas. Para Alves (2008), ”Os primeiros
acreditam que o entretenimento pode contribuir para aprendizagem, mas em contraponto, 0s
docentes acreditam que as narrativas devem ter um maior enfoque em contetidos escolares”
(ALVES, 2008, p.4). Esse desencontro sobre o que é pedagogico e aplicavel nas praticas da
escola e 0s games que atraem 0s jovens € o que segundo Alves (2008), acaba por justificar a
producdo de games educacionais de baixa qualidade sem ter preocupacdo com interface,
imagens, jogabilidade® e interatividade.

Mattar (2010) levanta outra situacdo que sdo os games politicamente corretos que
parecem ndo fazer muito sucesso com os “jogadores”. E preciso, como alternativa, que os
games educacionais ndo pensem tanto no design do contetdo e sim na arquitetura, que
envolvam as experiéncias, tomada de decisdes, reflexdes, ou seja, uma preocupacdo maior
sobre como esse jogador deve jogar.

Para Mattar (2010), o designer de game educacional ndo deve apenas entender de
pedagogia, mas precisa dominar também os principios de jogabilidade, design de fases. E
interessante observar que aquele professor que ndo vai produzir o0 game deve ter esse mesmo
olhar para poder avaliar quais dos games conseguem aliar essas caracteristicas, de ser um

game educacional e que também proporcione uma experiéncia prazerosa aos alunos.

* Jogabilidade é a qualidade de um jogo que o torna facil de ser jogado ou que torna possivel joga-lo de muitas
maneiras distintas. Fonte: iDicionario Disponivel em: < http://idicionario.com/palavra/jogabilidade >. Acessado
em: 02 de marco de 2019.



http://idicionario.com/palavra/jogabilidade

De acordo com Mattar (2010), é necessario avancar no campo dos games
educacionais, uma vez que ha poucos com esse enfoque. Por essa razdo, sugerem-se algumas

alternativas no momento da escolha de games desse tipo. Entre elas, pode-se citar:

. Escolha com sabedoria (games ndo sdo perfeitos para tudo);

. Pense pequeno (games ndo precisam ser 3 D, super produces);

. Games Educacionais sdo diferentes de games de diversdo (0 que atrai um
jovem a jogar um game educacional é justamente a combinacdo entre diverséo e
educacdo);

. Coloque o aprendizado e a jogabilidade em primeiro lugar (bons games

educacionais levam em conta simultaneamente conteGdo e objetivos de
aprendizagem quanto a jogabilidade);

. Encontre 0 game no conteddo (um game educacional deve colocar 0s
jogadores em contato com o que é mais envolvente no tema, permitindo que eles
compartilhem os prazeres da disciplina que motivam os seus profissionais);

. Defina os objetivos de aprendizagem ( é importante definir objetivos de
aprendizagem e as avaliagBes...caso contrério ndo sera possivel provar que o game
foi atil ao ensino (MATTAR, 2010, p.85).

Diante disso, € essencial que se tenha em mente a importancia do papel como
professores no momento de fazer a escolha sobre o uso desse tipo de tecnologia educacional
nas praticas docentes. Levar para sala de aula games que ndo possam atender as necessidades
pedagogicas em relacdo ao ensino, ofertando apenas momentos de diversao aos alunos, pode

transformar-se em mera perda de tempo.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Na presente secdo, serdo descritos todos os procedimentos metodoldgicos utilizados
no decorrer da pesquisa. Desse modo, descreve-se a abordagem metodol6gica, o tipo de
pesquisa, 0s participantes da pesquisa, as etapas seguidas, a construcdo do game, 0s
instrumentos utilizados para coleta de dados e 0 método de analise empregado.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Com o objetivo de analisar os resultados do uso de um game educacional no processo
de ensino de Matematica, adotou-se uma abordagem qualitativa. Segundo Richardson (1999,
p.80): “os estudos que empregam uma metodologia qualitativa podem descrever a
complexidade de determinado problema, analisar a interagdo de certas variaveis, compreender

e classificar processos dindmicos vividos por grupos sociais”. A pesquisa com abordagem



qualitativa, para Richardson (1999), pode contribuir no processo de mudanca e para um maior
entendimento das particularidades de determinado grupo.

Ludke e André (1986) sugerem que essa metodologia permite uma interpretacdo dos
dados coletados dentro de um contexto, possibilitando compreender a visao geral sobre o que
estd sendo investigando, a fim de relacionar as melhores a¢des, procedimentos e recursos a
serem empregados, além de identificar possiveis dificuldades.

Adotou-se como tipo de pesquisa 0 estudo de caso, pois ha a possibilidade de
aprofundamento dos conhecimentos a respeito de determinados casos especificos. Bruyne,
Herman e Shoutheete (1977) afirmam que o estudo de caso justifica sua importancia, uma vez
que permite reunir com riqueza de detalhes informagdes sobre uma determinada situacdo a
fim de compreendé-la e ter uma possivel resolucéo para o problema estudado.

Gil (1999) salienta que “o estudo de caso ¢ caracterizado pelo estudo profundo e
exaustivo de um ou de poucos objetos, de maneira a permitir conhecimentos amplos e
detalhados do mesmo, tarefa praticamente impossivel mediante os outros tipos de
delineamentos considerados” (GIL, 1999, p. 73).

Para Yin (2002), o estudo de caso, além de permitir ter uma compreensdo sobre

fendmenos mais complexos,

permite uma investigacdo para se preservar as caracteristicas holisticas e
significativas dos eventos da vida real — tais como ciclos de vida individuais,
processos organizacionais, administrativos, mudancas ocorridas em regides urbanas,
relacGes internacionais e a maturacdo de alguns setores. (YIN, 2002, p.21)

A pesquisa com abordagem qualitativa pode contribuir no processo de mudanca e dar
um maior entendimento das particularidades de determinado grupo (RICHARDSON, 1999).

No presente trabalho, o estudo de caso possibilitou a analise das percepcbes dos
participantes investigados em relacdo ao uso de um game educacional nas aulas de
Matematica com o intuito de verificar como os alunos entenderam determinado conteudo.
Além disso, permitiu identificar as repercussées de uma proposta de educacdo usando um
game educacional e o direcionamento de novos estudos sobre a melhor maneira de criagéo e

estruturacdo de um game que tenha proposta educacional eficaz na promogéo do ensino.



3.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Participaram da pesquisa quatro professores do ensino médio de escolas particulares e
publicas da cidade de Porto Alegre e regido metropolitana e o pesquisador como assistente da
pesquisa. Os professores participantes estdo identificados como P1, P2, P3, P4, ou seja,
Participante 1, Participante 2, Participante 3, Participante 4. As observacdes realizadas pelo
pesquisador, que teve o papel de assistente da pesquisa, foram identificadas como P5. E
importante salientar que embora os participantes da pesquisa fossem os docentes, 0s alunos
foram fundamentais no processo para a realizagéo da pesquisa.

3.3 ETAPAS

Para verificagcdo da contribuicdo do uso do game educacional no processo de ensino de
Matematica, seguiu-se uma série de etapas durante o desenvolvimento da pesquisa, conforme

descritas a seguir.

3.3.1 Construgdo do game

A construcdo do game foi uma proposta que teve seu inicio na disciplina de Analise
Matematica, da graduacdo em Licenciatura em Matematica, com o intuito inicial de deixar as
aulas mais criativas, além de proporcionar momentos lidicos, visando maior envolvimento
dos alunos.

Durante o processo de criacdo e desenvolvimento, procurou-se seguir 0 que é sugerido
por Amante & Morgado (2001), em que descrevem que a elaboracdo de um objeto de
aprendizagem pode envolver até quatro fases: concepcdo do projeto, planificacéo,
implementacéo e avaliagéo.

O processo de construcdo do game foi realizado usando a ferramenta Scratch, que é
um projeto coordenado por Mitchel Resnick, diretor do Lifelong Kindergarte Group do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) e que tem como ideia principal que 0s proprios
alunos possam criar seus programas, historias e animacdes interativas, como ja pregava o
matematico e educador Seymour Papert, pai do construcionismo.

Batista e Baptista (2013, p.2), destacam que “embora o principal enfoque do uso
educacional do ambiente Scratch seja o desenvolvimento de programas pelos préprios alunos,

também pode ser utilizado para a elaboragdo de objetos de aprendizagem”.



Com o uso da ferramenta Scratch, foi possivel realizar a animacdo dos personagens,
insercdo de sons, além da criagdo de didlogos. Com isso, 0 objetivo é assemelhar-se 0 mais
proximo possivel de um game.

Na busca de tornar o game mais interessante, focou-se no uso de personagens que
fossem do conhecimento dos alunos e, para isso, selecionou-se o0s personagens dos Angry
Birds, jogo em que “passaros sem asas tentam salvar os seus ovos dos seus inimigos porcos”.
Dessa maneira, construiu-se o game Angry Birds no Mundo das Funcdes Afim e Quadratica®,
que, dentro desses conteudos, envolve os conhecimentos de: encontrar os zeros de funcgéo
quadratica, “y” e “x” do vértice, interpretagdo de problemas que envolvem equacdes afim e
quadrética, interpretacdo de um problema e desenvolver a equacdo geral do mesmo,
interpretacdo de graficos de fungdo quadrética e fungdo afim, identificando se sdo crescentes
ou decrescentes, ¢ por fim, fazer substituigdes de “x” e “y” em um dado problema,
informando o que é solicitado. A partir da Figura 1, € possivel visualizar as telas de abertura e

das fases do game.

Figura 1 - Tela de abertura do game

!
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Fonte: O autor, 2015.

A ideia principal do game é ajudar o professor no ensino de Matematica,
possibilitando identificar o aprendizado dos alunos no contetdo e a necessidade, conforme a
avaliacdo do professor, de retomé-los, seja individualmente ou com a turma em geral. Além
disso, proporciona uma oportunidade aos alunos de revisarem os estudos de forma ludica e
divertida, sem a necessidade de uso de listas de exercicios, por exemplo.

®> O game pode ser acessado em: https://scratch.mit.edu/projects/27125178/



https://scratch.mit.edu/projects/27125178/

O jogo envolve onze questdes®, divididas em seis fases que usam os contetidos de
fungBes afim e quadratica. Na Figura 2, é possivel verificar o conteudo e o conhecimento
envolvido em cada uma das onze questdes distribuidas nas seis fases do game, permitindo ao
professor obter um parametro sobre o desempenho de cada aluno e da turma, baseando-se no

namero de tentativas e no tempo dedicado a cada questao.

Figura 2: Tela que demostra o conhecimento envolvido em cada questao

Questio Fase Conteldo Conhecimento envolvido Tentativas Tempo

1 1 Funcao Quadratica Identificar na Equacao as Raizes e 0 "Y" do Vertice 11 00:00:01
2 2 Funcao Quadratica Identificar na Equacao as Raizes e 0 "X" do Vertice 10 00:00:01
3 3 Funcao Quadratica Interpretar o problema dado envelvendo funcao Quadratica e Grafico da Funcao Quadratica 9 00:00:01
4 4 Funcao Afim Interpretar o problema dado e Identificar a Lei da Funcao Afim 8 00:00:01
5 4 Grafico da Funcao A Identificar o Grafico envelvido na Funcao Afim do problema dado T 00:00:01
6 4 Funcao Afim Encontrar determinado Valor envolvido no problema da Funcao Afim 6 00:00:01
7 4 Funcao Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da Funcao Afim 5 00:00:01
8 5 Funcao Afim/Grafico Interpretar o Grafico € Funcao dada para encontrar determinado valor envolvido na Funcao 4 00:00:01
9 5 Funcao Afim/Grafico Interpretar o Grafico € Funcao dada para encontrar determinado valor envelvido na Funcao 3 00:00:01
10 5 Funcao Afim/Grafico Interpretar os Graficos da Funcao e Identificar se as Relas sao Crescentes/Decrescente 2 00:00:01
1" 3 Funcao Afim Encentrar determinado valor envelvide no problema da Funcao Afim 1 00:00:01

Fonte: O autor, 2018.

% As Questdes que fizeram parte do objeto de aprendizagem dentro do contexto do jogo podem ser acessadas em:
http://migre.me/q35wh



http://migre.me/q35wh

3.3.1.1 Estrutura de navegacdo do game

Segundo Amante & Morgado (2001), conforme se verifica na Figura 3, ha
fundamentalmente quatro tipos de estruturas de navegacdo que podem ser utilizadas: linear,
em que a navegacao é sequencial; hierdrquica, que € uma estrutura ramificada que parte de
um nucleo; ndo-linear, em que a navegacgdo é livre e ndo estabelece nenhuma sequéncia e,

finalmente, a composta, que € livre, mas que permite a sugestdo de percursos.

Figura 3- Estruturas de Navegagéo
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Fonte: Amante & Morgado, 2001.
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A estrutura de navegacdo utilizada na constru¢do do game foi a linear, conforme
mostra a Figura 4, em que a cada questdo resolvida o aluno é levado a préxima fase ou a
proxima questdo, ou seja, para avancar em todas as fases, € necessario que as respostas

informadas, obrigatoriamente, sejam corretas.

Figura 4- Estrutura linear usada no game
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Fonte: Adaptado pelo autor de Amante & Morgado, 2001.

Uma vez aplicado o game em uma turma de alunos do curso de licenciatura em
matematica na Semana Nacional da Ciéncia e Tecnologia (SNCT), realizada na PUCRS em
2015, como uma tarefa da conclusdo do curso, percebeu-se naquele momento que o game
construido com uma forma de navegacdo nao-linear permitiria aos alunos escolherem as
questdes a serem trabalhadas, pois, apds inimeras tentativas em uma mesma questdo, o aluno
ficaria desestimulado.

Esta percepcao consta no artigo de concluséo do curso, por meio do questionamento:
“O game para fixacdo de conteudo e avaliacdo dos alunos ndo teria um melhor
aproveitamento se fosse estruturado de maneira que os alunos conseguissem pular as
questdes que eventualmente considerem mais dificeis? ” (LIMA, 2015, p.27).

Diante disso, foi proposta uma restruturagdo do game, conforme a Figura 5,
permitindo aos alunos escolherem quais questdes do game desejariam executar primeiro,
assim como ocorre em uma lista de exercicios ou em uma prova, em que ha a possibilidade de

“pular” questdes consideradas mais dificeis e, posteriormente, retornar.

Figura 5- Estrutura livre
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Fonte: Adaptado pelo autor de Amante & Morgado, 2001.

Na pesquisa, investigou-se se a percepc¢do dos professores coincide com o resultado

obtido no trabalho de conclusdo do curso de graduacdo. Para tanto, consta nos objetivos



especificos do presente trabalho: verificar, conforme visdo do professor, como uma proposta
de game em formato livre de navegacdo entre as questdes, permite um aproveitamento mais
eficaz.

Salienta-se que os docentes, participantes da pesquisa, ndo foram informados sobre

as percepcoes obtidas previamente sobre o assunto.

3.3.1.2 Forma de pontuacéo

No momento em que o aluno joga, é possivel verificar as regras do game, conforme
consta na Figura 6. A pontuacdo, o tempo e as tentativas, sdo 0s critérios para identificar o
desempenho de cada aluno - no caso 0 “jogador” -, assim como o desempenho da turma no

jogo.

Figura 6- Regras do game
AJUDA ANGRY BIRDS NO MUNDO DPAS FUH;E’ES
@ Sua missao € ajudar os angry birds salvarem os seus ovos

dos porcos malvados. Para isso vocé tera de passar por 6
fases.

* Trés envolvendo fungfes do segundo grau.

* Trés envolvendo fungfes do primeiro grau.

REGK AS:

* Cada fase sd é liberada com a anterior concluida.
* A pontuacdo recebida vai variando:

- 5000 na primeira tentativa
- 4000 na segunda tentativa
- 3000 na terceira tentativa
- 2000 na quarta tentativa
- 1000 a partir da guinta
* O jogo possui um reldgio que calcula o tempo que vocé levou
para fazer as questdes. Ao final o vencedor é quem fez mais
pontos em menos tempo ey
{}_-] * Durante o jogo vocé pode acionar ajuda da questdo | ——
ou do contetido '

rd
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Fonte: Lima, 2015.

Ao final do game é disponibilizado a cada “jogador”, além da sua pontuagdo final, o
seu desempenho, mostrado na tela, conforme Figura 7, contendo a sua pontuagdo, o tempo

total para avangar nas fases e a quantidade de tentativas nas questdes.



Figura 7- Telas de desempenho do game

oo
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DESEMPENHO

TEMPO POR QUESTAO

I-questao: () z-questao:( ) s-questAo:[0)
y-questio:[ ) s-questio: (L) e-Questio: ()
7-QuestAol_ Je-auestio: [ ) e-Questio: (L)
lo-questAad__ Jn-questAo: ()

Fonte: Lima, 2015

Com base nessas informac@es, os dados sdo transportados ao Mddulo Professor que
identifica como foi o conhecimento envolvido do contetdo por parte dos alunos e da turma.
Com isso, ha a disponibilidade de mais uma ferramenta que permite ao professor verificar o
andamento do seu processo de ensino, do contetdo especificado, em conjunto com 0s seus
alunos.

Para Amante & Morgado (2001), é importante a especificacdo dos objetivos
pedagogicos da aplicacdo, contudo, é necessario ir mais longe, definir o modelo pedagdgico
subjacente a aplicacéo.

O que fornecer4 uma base para a avaliacdo a ser feita posteriormente pelo professor
serdo as suas percepc¢des sobre como os alunos estdo no contedo, as suas impressdes em
relacdo ao dia da aplicacdo com os alunos, assim como os resultados de desempenho que
foram enviados por correio eletrénico. Essas informacdes permitem ao professor identificar os
contetdos que necessitam de revisdo. A ideia é que o game possa auxiliar o professor no

processo de ensino.




3.3.2 Moddulo professor

Para geracdo das informacdes que envolvem o desempenho dos alunos e da turma no
game, desenvolveu-se um aplicativo Web’, conforme a Figura 8, que disponibiliza todas as

informacdes sobre o desempenho dos alunos e da turma no game.

Figura 8 - Médulo Professor
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Cadastra Desempenho Consulta dados Aluno Desempenho Aluno

Desempenho Turma Desempenho Aluno Geral Desempenho Turma Geral

Grafico Aluno Grafico Turma Sobre

©@2018 - Rubens Renato Lima

Fonte: O autor, 2018.

Para uso na pesquisa, foi lancado o desempenho dos alunos. Em seguida, retornou-se,
por correio eletrénico a cada docente que aplicou 0 game em sua turma, os resultados ja
consolidados de desempenho dos seus alunos e da turma.

Um exemplo de resultados de uma das turmas em que o game foi aplicado pode ser
verificado na Figura 9, em forma de grafico®, com o nimero de tentativas totais e méximas da
turma. O numero de tentativas totais demonstra o quanto a turma no geral errou determinada
questdo, somando todas as suas tentativas. J& o nUmero de tentativas maximas, por sua vez,
demonstra qual o maior nimero de tentativas para algum aluno acertar uma questdo,

desconsiderando a soma de todas as tentativas na questéo.

e} aplicativo Web pode ser acessado no endereco https://botchy-averages.000webhostapp.com/
8 Acesso a geragdo do grafico da turma 1 no médulo professor https://botchy-
averages.000webhostapp.com/jogo/con_desem tur_graf.php



https://botchy-averages.000webhostapp.com/
https://botchy-averages.000webhostapp.com/jogo/con_desem_tur_graf.php
https://botchy-averages.000webhostapp.com/jogo/con_desem_tur_graf.php

Figura 9- Grafico contendo as tentativas por questdo da turma
Tentativas em cada Questao da Turma: 1

Grafico por Colunas

Tentativas por Questao

20

15 Quest.1: Fungdo Quadratica
Quest.2: Fungdo Quadratica
Quest.3: Fungdo Quadratica
Quest.4: Fungdo Afim
Quest.5: Graf Funcdo Afim
10 Quest.6: Fungdo Afim
Quest.7: Fungdo Afim
Quest.8: Fungdo Afim/Grafico
Quest.9: Fungdo Afim/Gréfico
Quest.10: Funcdo Afim/Grafico
Quest.11: Funcdo Afim

Tentativas Totais
I I I I I I @ Tentativa Méxima
0
1 2 3 4 5 3 7 8 9 10 11

Questdes

Tentativas

5

Fonte: O autor, 2018.

No quadro que consta na Figura 10, é mostrado que, na questdo oito, de uma das
aplicacbes por um professor, a soma de todas as tentativas dos alunos foram,
aproximadamente, 20 tentativas totais e que o aluno com cinco tentativas, foi quem teve o
maior nimero de tentativas. E possivel verificar, também, o desempenho da turma por

questdo, de forma geral.

Figura 10 - Questdo que mais a turma teve dificuldade

Questio .
QUESTAO: 8
CONTEUDO Funcao Afim/Grafico
ENVOLVIDO:

CONHECIMENTO Interpretar o Grafico €

ESPERADO: Funcao dada para encontrar
determinado valor envolvido
na Funcao

TURMA:

NUMERO DE 5

TENTATIVAS:

TEMPO NA 02:23:00

QUESTAO:

Fonte: O autor, 2018.



Notou-se que a questdo oito, que trabalha o contetdo de funcdo afim e envolve

interpretacdo gréafica, teve o maior numero de tentativas por parte dos alunos — cinco vezes -,

ficando, em média, mais de dois minutos na questao.

Outra informacao referente ao desempenho dos alunos € listada na Figura 11, mostrando

0 desempenho por tentativas nas questdes da turma e listando por ordem de tentativas totais

por questdo, assim como 0 maximo de tentativas que determinado aluno teve na quest&o.

Figura 11 - Questdo que mais a turma teve dificuldade

Desempenho da Turma 1 por ordem deTENTATIVAS

Abaixo esta o desempenho da Turma em ordem de: TENTATIVAS O total de tentativas € a soma de todas as tentativas dos alunos na questdo. J4 o maximo de tentativas na questio

expressa qual o maior nimero de vezes que ocorreu tentativas em uma mesma questdo

Questdo Fase Conteldo

8

5

Funcao
Afim/Grafico

Funcao Quadratica

Funcao

Afim/Grafico

Funcao Afim

Funcao Afim

Funcao
Afim/Grafico

Funcao Afim

Funcao Afim

Grafico da Funcao
Af

Funcao Quadratica

Funcao Quadratica

Conhecimento envolvido

Interpretar o Grafico € Funcao dada para enconirar determinado valor envolvido na
Funcao

Interpretar o problema dade envelvendo funcao Quadratica e Grafico da Funcao
Quadratica

Interpretar os Graficos da Funcao e Identificar se as Refas sao
Crescentes/Decrescente

Encontrar determinado Valor envolvido no problema da Funcao Afim
Interpretar o problema dado e Identificar a Lei da Funcao Afim

Interpretar o Grafico e Funcao dada para encontrar determinado valer envolvido na
Funcao

Encontrar determinado valor envolvido no problema da Funcao Afim
Encontrar determinado valor envolvido no problema da Funcao Afim

Identificar o Grafico envolvide na Funcao Afim do problema dado

Identificar na Equacao as Raizes e 0 "Y" do Vertice

Identificar na Equacao as Raizes e 0 "X" do Vertice

Fonte: O autor, 2018.

Tentativas
Totais

17

Maximo Tentativa
Questio

5

Finalmente, foi possivel obter informacdo referente ao desempenho dos alunos por

ordem de tempo em cada questdo, conforme a Figura 12, ao verificar-se a soma total de tempo

que os alunos ficaram em cada questdo, assim como 0 maximo de tempo que determinado

aluno ficou na questéo.



Figura 12 - Questéo que mais a turma teve dificuldade
Desempenho da Turma 1 por ordem deTEMPO

Abaixo esta o desempenhe da Turma em ordem de:TEMPO O total de tentativas € a soma de todas as tentativas dos alunes na questdo. Ja o maxime de tentativas na guestdo
expressa qual o maior nimero de vezes que ocorreu tentativas em uma mesma questdo.

Tentativas Maximo Tentativa
Questio Fase ContelQdo Conhecimente envolvido Totais Questio
9 5 Funcao Interpretar o Grafico € Funcao dada para encontrar determinado valor envolvido na 12:05:38 02:20:00
Afim/Grafico Funcao
10 5 Funcao Interpretar os Graficos da Funcao e Identificar se as Retas sao 11:43:13 04:20:00
Afim/Grafico Crescentes/Decrescente
8 5 Funcao Interpretar o Grafico € Funcao dada para encontrar determinado valor envolvido na 09:38:32 02:23:00
Afim/Grafico Funcao
7 4 Funcao Afim Encenirar determinado valor envolvide no problema da Funcao Afim 06:09:04 02:20:00
1 1 Funcao Quadratica  Identificar na Equacao as Raizes € 0 "Y" do Vertice 04:02:49 01:45:00
5 4 Grafico da Funcao Identificar o Grafico envolvido na Funcao Afim do problema dado 03:55:24 01:40:00
AT
i & Funcao Quadratica  Interpretar o problema dado envolvendo funcao Quadratica e Grafico da Funcao 03:14:15 01:15:00
Quadratica
6 4 Funcao Afim Encenirar determinade Valor envolvido no problema da Funcao Afim 03:12:14 01:14:00
1 6 Funcao Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da Funcao Afim 03:05:25 01:10:00
4 4 Funcao Afim Interpretar o problema dado e Identificar a Lei da Funcao Afim 00:02:58 00:00:56
2 2 Funcao Quadratica  Identificar na Equacao as Raizes e o "X" do Vertice 00:01:40 00:00:45

Fonte: O autor, 2018.

Apbs as informacdes serem coletadas e lancadas no Modulo Professor, os relatorios
contendo as informacdes de desempenho dos alunos foram enviados por correio eletronico
aos professores para poderem ser analisados.

As informaces geradas pelo Mddulo Professor, que apresentam os erros ocorridos, as
guantidades de tentativas e tempo nas questfes, tém a importancia de auxiliar o professor na
formulacédo das suas impressdes durante a aplicacdo do game e se essas impressdes condizem

com a percepcao prévia dos professores participantes da pesquisa.

3.4 COLETA DE DADOS

Para analise dos resultados a respeito do uso de um objeto de aprendizagem na forma
de game como auxilio ao professor na promogédo do ensino de Matematica, utilizou-se para
coleta dos dados, os instrumentos: aplicagdo do game, questionarios com os professores
(Apéndices A e B) e observacdo do participante que foi dividida em observacGes diretas e

diarios de campo.



3.4.1 Aplicacio do game

Para realizacdo da coleta dos dados, acompanhou-se a aplicacdo do game pelos
professores de Matematica em suas turmas. Com isso, foi possivel realizar observacoes
diretas e, consequentemente, elaborar um diério de bordo.

Para os professores que participaram da pesquisa, foi apresentado o game, assim como
todas as questdes envolvidas (Apéndice C), permitindo aos educadores a familiarizacdo com o
contetdo trabalhado com as suas turmas.

As aulas foram desenvolvidas no estilo de oficina e realizadas nos laboratérios das
escolas. Aos alunos, foram disponibilizados dois materiais: uma folha de consulta contendo as
formulas que poderiam ser usadas durante o game (Apéndice D) e o material com as respostas
de tentativas e tempo nas questdes (Apéndice E), que seriam entregues, preenchidas, ao final
de cada oficina, representando o seu desempenho durante o jogo. O material foi langado no
Madulo Professor pelo pesquisador para obtencdo do desempenho mais preciso de cada aluno.

Com base nas informacdes do material de tentativas e tempos, foram inseridos 0s
resultados de cada aluno no Mddulo Professor, ja ajustado para identificar quais conteudos
seriam vistos, assim como o conhecimento envolvido em cada quest&o.

Uma vez inseridos os dados de desempenho dos alunos no Mddulo Professor, foi
entregue um relatério contendo o diagndstico dos alunos e o desempenho coletivo da turma. O
objetivo foi permitir ao professor identificar se o desempenho dos seus alunos e da turma,
com o uso do game, foi semelhante as suas percepg¢des quando trabalhou o conteido proposto
no decorrer do game aplicado, assim como nas suas avaliagcdes desse conhecimento.

Além da aplicacdo do game por parte do professor e do feedback sobre o diagnéstico
de cada aluno e turma, realizaram-se observacdes diretas, diario de bordo e aplicaram-se dois
questionarios aos professores.

E importante salientar, como defende Ribeiro (2008), que a escolha da técnica de

coleta de dados é fundamental para a pesquisa que se almeja realizar.



3.4.2 Observac0es Diretas

Conforme o interesse de estudo, que além da promog¢édo do ensino com 0 uso de um
game educacional é ter subsidios para melhorar o game criado, as observagdes diretas
proporcionaram maiores impressdes sobre a interacdo dos alunos e professores com o objeto
de estudo, como corrobora Yin (2002), ao colocar que as provas observacionais sao Uteis para
fornecer informac@es adicionais sobre o objeto de estudo.

Assim, as observacOes diretas, junto a aplicacdo do game por parte dos professores,
geraram oportunidades ricas na percepcdo de comportamentos, condi¢cbes ambientais e
interacdo entre todos os envolvidos na pesquisa.

3.4.3 Diario de Campo

Os registros das observacOes diretas, realizadas durante as aplicagdes do game nas
aulas que os professores participantes da pesquisa ministraram aos seus alunos, foram
realizados por meio de diérios de bordo do pesquisador. Os diarios de campo sao relatérios
gue contém procedimentos, atitudes e comportamentos de todos os participantes do processo.
Segundo Falkembach (1987), € necessario que sejam anotados comentarios e reflexdes para

uso individual do investigador no seu dia-a-dia. Falkembach (1987) destaca:

[...] os fatos devem ser registrados no Diario de Campo o quanto antes, se possivel
imediatamente depois de observados. Caso contrario, a memodria vai introduzir
elementos que se deram; e a interpretacdo reflexiva, que ndo se separa de fato
concreto, vira frequentemente a deturpé-lo. (FALKEMBACH, 1987, p.23)

Com base no diario de campo, foi possivel registrar de que maneira 0s conceitos
matematicos estavam sendo aplicados no game pelos alunos e de que forma professor
participava junto a atividade.

Desse modo, foi possivel notar, de maneira mais clara, a percepc¢ao dos alunos e dos
professores com o uso do game na sua préatica, permitindo uma visdo mais préxima e critica
das respostas que foram fruto do questionario aplicado aos docentes no segundo momento da
pesquisa. Para nortear o diario de bordo criou-se um roteiro de questionamentos, em estilo de

perguntas (Apéndice F).



3.4.4 Questionarios

O questionario foi um instrumento utilizado para a coleta de dados dos participantes
da pesquisa. Segundo Gil (1999, p.128), pode ser definido “como a técnica de investigagdo
composta por um ndmero mais ou menos elevado de questbes, apresentadas por escrito as
pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses,
expectativas, situagdes vivenciadas e etc.”. O objetivo, com a utilizagdo do questionario, foi
exatamente esse, de poder conhecer as percep¢oes dos professores com 0 uso do game em sua
pratica docente, permitindo fazer toda a analise.

Salienta-se que foram utilizados dois questionarios para a pesquisa. O primeiro,
(Apéndice A), objetiva identificar os professores e saber se ja haviam trabalhado com o tipo
de game educacional proposto para a pesquisa. O segundo questionario, (Apéndice B), busca
identificar as percepcdes dos professores apdés o uso do game e apds receberem as
informacdes do desempenho dos alunos, o que permitiu realizar a analise.

Gil (1999) destaca as vantagens dos questionarios sobre outras técnicas de coleta de

dados:

a) possibilita atingir grande nimero de pessoas, mesmo que estejam dispersas numa
area geogréfica muito extensa, ja que o questionario pode ser enviado pelo correio;
b) implica menores gastos com pessoal, posto que o questionario ndo exige o
treinamento dos pesquisadores; ¢) garante o anonimato das respostas; d) permite que
as pessoas 0 respondam no momento em que julgarem mais conveniente; e€) ndo
expbe os pesquisadores a influéncia das opiniGes e do aspecto pessoal do
entrevistado. (GIL, 1999, p.128/129).

A partir dos dados coletados dos docentes, por meio dos questionarios e do diario de
bordo, foi possivel agrupar os dados sobre as percepcdes que envolveram o ensino do
conteudo proposto, os sentimentos, impressdes, dificuldades, entre outros fatores, que sdo

apresentados e discutidos na se¢do de analise de dados.



3.5 METODO DE ANALISE

Na pesquisa, optou-se pela Analise Textual Discursiva (ATD) como método de

andlise. Segundo Moraes e Galiazzi (2014), essa anéalise:

[...] propde-se a descrever e interpretar alguns dos sentidos que a leitura de um
conjunto de textos pode suscitar. Sempre parte do pressuposto de que toda leitura ja
é uma interpretacdo e que nao existe uma leitura Unica e objetiva. Ainda que,
seguidamente, dentro de determinados grupos, possam ocorrer interpretacdes
semelhantes, um texto sempre possibilita construir mdltiplos significados.
(MORAES E GALIAZZI, 2014, p. 14).

Para os autores, a ATD requer um esforco em que é necessario colocar as proprias
ideias e teorias entre parénteses para exercitar uma leitura a partir da perspectiva do outro
(MORAES e GALLIAZZI, 2014). Segundo os autores, esse distanciamento, em muitas
situacOes, ndo é simples, uma vez que toda leitura é feita a partir de algumas perspectivas
teoricas que podem ser conscientes ou ndo (MORAES e GALLIAZZI, 2014).

O conjunto de questbes respondidas, segundo Moraes e Galliazzi, € denominado
“corpus” ¢ sera fruto de uma desconstrugdo que tem como objetivo a criacdo de categorias
emergentes. Para chegar a essas categorias emergentes, 0 “corpus” passa por um processo
que, segundo Moraes (1999), apresenta trés momentos distintos: fragmentacdo dos textos e
codificacdo de cada unidade; reescrita de cada unidade, de modo que assuma um significado e
a atribuicdo de um nome ou titulo para cada unidade.

Com base no estudo dos materiais analisados, procurou-se responder as questdes da
pesquisa, ndo somente com a descricdo das percep¢bes encontradas, mas com uma
interpretacdo e argumentacdo que permitisse compreensdo e aprofundamento sobre a
contribuicdo que o uso de um game educacional pode ter, no processo de ensino de
matematica, para os professores que se propuserem a utilizar esse tipo de recurso tecnolégico

em suas praticas docentes.



4 ANALISE DOS DADOS

Para a analise, utilizou-se o método de andlise ATD. Primeiramente, os dados-
observacOes e respostas dos questionarios - foram agrupadas em um Unico arquivo e
devidamente codificadas.

Na anélise, foram usados pequenos trechos das respostas dos pesquisados e dispostos
em fragmentagBes menores que foram padronizadas com cddigos. Como exemplo, o cédigo
P1.1.1 diz respeito ao primeiro fragmento do Participante 1 para a Questdo 1; o codigo P1.1.2
refere-se ao segundo fragmento do Participante 1 para o Questdo 1, e assim por diante.

Reunidos todos os dados, realizou-se a desconstrucao das respostas dos questionarios e
do diério de bordo em unidades de sentido e, em seguida, a escrita interpretativa sobre as
unidades de sentido. Seguiu-se, entdo, para o agrupamento das unidades de sentido, reescritas
por similaridade e significado dentro do que estava sendo pesquisado, resultando, dessa
forma, em categorias iniciais. Realizando um novo reagrupamento das categorias iniciais,
surgiram as categorias intermediarias ou subcategorias emergentes. Reorganizando as
subcategorias emergentes, resultou-se em trés categorias finais de andlise: game e suas
contribuicdes ao ensino dos alunos; game como pratica de ensino do professor e o formato de
navegacdo do game e o aprendizado eficaz. O Quadro 1 apresenta as categorias emergentes e

as suas respectivas subcategorias.

Quadro 1 — Categorias e Subcategorias

Categorias Subcategorias

e Game como atividade para envolver e

Game e suas contribuigﬁes a0 ensino estimular a criag¢ao de estrateglas na

pratica;

dos alunos e Game como instrumento para
introducdo, revisao e retomada do
conteldo;

e Game como ferramenta para o aluno
refletir sobre o erro.

e Game como atividade ludica;

e Game como atividade para rever o
conteudo;

professor e Game como instrumento para

mediacédo do ensino.

Game como pratica de ensino do

e Importancia da ordem de dificuldade;
Estrutura livre ou Estrutura linear? .

O formato de navegacéo do game e 0

aprendizado eficaz

Fonte: O autor, 2019.




4.1 CATEGORIAS EMERGENTES E SUBCATEGORIAS

Nessa subsecdo é realizado um trabalho de descrever, interpretar, assim como discutir
as categorias que emergiram da andlise dos dados que foram coletados. A partir do
refinamento realizado no corpus, sempre baseando no que € sugerido pela ATD,
evidenciaram-se trés categorias finais que trazem a luz, segundo o grupo investigado, como o
uso de um objeto de aprendizagem na forma game pode contribuir para os processos de
ensino de Matematica.

A primeira categoria - Game e suas contribui¢es ao ensino dos alunos — se divide em
trés subcategorias emergentes, que sdo: game como atividade para envolver e estimular a
criacdo de estratégias na préatica; game como instrumento para introducao, revisdo e retomada
do conteudo e game como ferramenta para o aluno refletir sobre o erro.

A segunda categoria emergente — game como pratica de ensino do professor -
apresenta trés subcategorias emergentes, que sdo: game como atividade IGdica; game como
atividade para rever o contetido e game como instrumento para mediacéo do ensino.

Por fim, a terceira e Ultima categoria emergente — o formato de navegacao do game e 0
aprendizado eficaz — desmembra-se em duas subcategorias emergentes, que sdo: “importancia
da ordem de dificuldade” e ““a estrutura livre ou estrutura linear?”. Baseando-se nas trés
categorias emergentes do corpus, redigiu-se o metatexto a seguir de forma interpretativa,
usando interlocucbes empiricas, que usam fragmentos dos dados coletados, assim como
interlocucgdes teoricas, que trazem dialogos e ideias de tedricos que abordam o0 mesmo tema e

fendbmeno.

4.1.1 Game e suas contribuic6es ao ensino dos alunos

Nessa categoria, destacam-se as percep¢des dos envolvidos na pesquisa sobre as
contribuigdes do uso dos games ao ensino com 0s estudantes. Associou-se 0s trechos das
respostas dos docentes, que participaram da pesquisa, e que de alguma forma entendem que
0S games possuem algum tipo de contribuicdo, ao ensino dos alunos no conteudo de
Matematica.

As subcategorias que emergiram e deram origem a categoria Game e suas

contribuicdes ao ensino dos alunos foram: O game como atividade para envolver e estimular



na criacéo de estratégias na pratica (31)°; Game como instrumento para introduco, reviséo e
retomada do contetdo (9) e Game como ferramenta para o aluno refletir sobre o erro (3).
Ao longo do texto sdo trabalhadas as subcategorias que emergiram da pesquisa sobre o

objeto pesquisado.

4.1.1.1 O game como atividade para envolver e estimular na criacao de estratégias na pratica

Nessa subcategoria emergente, os professores observaram que a atividade com o game
envolve os alunos. Segundo o participante P3, os alunos tentavam resolver as questdes tirando
as suas davidas, tornando o envolvimento com o game cada vez maior, conforme afirma no
trecho da sua resposta: “Foi possivel observar bastante envolvimento por parte dos alunos na
realizacdo do jogo. . Assim como o participante P3, os demais fizeram referéncia de como o
uso do game proporcionou maior envolvimento dos alunos, conforme as respostas dos
participantes P1 e P2, respectivamente. “Houve muito envolvimento dos alunos tentando
resolver e tirando duvidas quanto ao uso das féormulas™; “Os alunos se envolveram com o
game e tentaram compreender e resolver o maximo de questdes possiveis”.

Tal envolvimento ocorreu devido ao game despertar nos alunos o interesse pela
atividade que foi proporcionada. Conforme afirma o participante P5'%: “O game permitiu aos
alunos envolverem-se com a atividade e trabalhar o contetdo . Para alguns participantes, o
envolvimento com o game é justificado, pois proporciona o engajamento ludico dos
participantes com a atividade - o que é quase impossivel de se obter através de listas de
exercicios.

Percebeu-se que o envolvimento dos alunos ocorreu devido a sua motivacdo em
realizar uma atividade através de uma ferramenta que ndo estdo habituados. Por tratar-se de
um game, foi possivel notar que os alunos se sentiram desafiados com a atividade, permitindo
que criassem metas e hipdteses no avanco das fases, como € possivel notar na resposta do
participante P2 “[...] uma vez que eles trocaram ideias e estratégias de resolu¢do durante a
realizagdo da atividade™.

A maneira como os alunos envolverem-se com o game, criando estratégias para
avancar nas fases do jogo, faz com que, diferente de listas de exercicios, o professor consiga

acompanhar diretamente como 0s estudantes assimilaram o conteldo visto. Os proprios

% Os itens dentro dos parénteses sdo 0 nimero de categorias iniciais de deram origem a cada uma das
subcategorias emergentes.



alunos, através do feedback do jogo - informando seus erros na resolugdo das questdes -,
remontavam as suas estratégias para, consequentemente, continuarem seguindo adiante.

O envolvimento que 0 game propiciou aos participantes da pesquisa, por meio do
game, vai exatamente ao encontro do que Prensky (2012) relaciona nos seus doze elementos,
em que define as razdes para 0s games despertarem tanta atencéo aos que o utilizam. Segundo
Prensky (2012):

Jogos sdo uma forma de diversdo, o que nos proporciona prazer e satisfacdo. Jogos
sdo uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento ser intenso e fervoroso.
Jogos tém regras, 0 que nds da estrutura. Jogos tém metas, o que nos da motivacgéo.
Jogos sao interativos, o que faz agir. Jogos tém resultados e feedback, o que nos faz
aprender. Jogos sdo adaptéveis, o que nos faz seguir um fluxo. Jogos tém vitérias, 0
que gratifica 0 nosso ego. Jogos tém conflitos/competicBes /desafios/oposicdes,
oque nos da adrenalina. Jogos envolvem a solucdo de problemas, o que estimula a

nossa criatividade. Jogos tem interagdo, o que nos leva a grupos sociais. Jogos tém
enredo e representac@es, 0 que nos proporciona emocédo. (PRENSKY, 2012, p.156)

Outro ponto positivo identificado no uso do game foi permitir aos alunos relacionarem
0 conteudo visto em sala de aula de forma pratica, permitindo a criacdo de estratégias para a
resolucdo das questdes envolvidas no jogo e, consequentemente, progredir nas fases. O
participante P5 evidenciou isso. “[...] o game permitiu que os alunos conseguissem ver o
conteddo de uma maneira prética, diferente dos exercicios”. Na mesma linha de raciocinio, o
participante P1 corrobora: “O game aplicado contribuiu como revisdao dos contetdos e,
principalmente como aplicacdo pratica”.

Quanto ao uso pratico, Misfeldt (2015) destaca que os games educacionais Sao
engajadores e fazem com que os alunos consigam executar acdes por meio de uma pratica
simulada e isso acaba favorecendo o uso desse tipo de ferramenta. Essa pratica simulada vai
ao encontro da perspectiva que Crawford (1982) percebe no uso dos games como um sistema
formal fechado que subjetivamente pode representar um recorte da realidade, com a diferenca
que os resultados dos jogos sdo menos severos que as situacdes que o game modela. Ou seja,
0 uso do game permite fazer uso pratico de situacdes da realidade de uma maneira mais

descontraida.

190 participante P5 é o pesquisador que fez uso dos diarios de campo e das observagdes.



4.1.1.2 Game como instrumento para introdugdo, revisao e retomada do conteudo

Outro fator salientado pelos participantes da pesquisa foi o de fazer uso dos games
como ferramenta didatica, indo além do aspecto ladico — o que atrai o interesse dos
professores em fazer uso dos games com o0s seus alunos € poder fazer uso dos games como
recurso para iniciar contetdos em sala de aula, fazer revisdo assim como a sua retomada. O
participante P1 deixa isso evidente quando afirma: “Acredito que 0 game possa ajudar a
revisar conteudos apresentados em sala de aula e mostrar a sua praticidade no cotidiano das
pessoas”. Nao diferente disso, o participante P2 acrescenta que o uso dos games pode ser
usado, “[...] para abordar topico novo de ensino, revisar contetdos ja estudados, realizar um
estudo dirigido e aprofundar conteudos trabalhados em aula”. Segundo Prensky (2012),
escolas e professores estdo encontrando formas de utilizar os games nas suas aulas para
“enriquecimento”, 0 que permitira que O game possa Vir a se tornar uma realidade nos
curriculos das escolas.

Usar os games apenas como uma forma de entretenimento dos alunos deve ser uma
preocupacdo constante dos professores. Na pesquisa realizada, foi possivel evidenciar que a
preocupacdo no uso dos games estava voltada ao aprendizado dos estudantes. O participante
P2 afirma que, “[...] um dos objetivos da atividade foi dar inicio ao seu estudo e testar a
capacidade de compreensdo e de analise sobre o novo assunto que lhes foi apresentado”. Por
sua vez, o participante P3 demonstra como o game pode ser usado como meio de conseguir
perceber que parte do conteudo necessita ser revisto: “[...] apareceram duvidas que puderam
ser sanadas e ficaram evidentes conceitos que devem ser retomados”.

Como professor, é indispensavel saber utilizar os games na pratica docente, para que
seja possivel ajudar os alunos no desenvolvimento dos contetidos trabalhados. Para Prensky
(2010), os bons professores procuram conhecer cada um dos seus alunos individualmente e
fazem com que o0 uso dos games possa Vir a ajuda-los nos contetdos que possuam dificuldade.
Sendo assim, ndo importa se um game esta sendo usado como ferramenta para introducé&o,
revisao ou retomada de contetdo, o principal € usar o poder de envolvimento desses jogos nas

praticas de ensino, pois do contrério, a sua utilizagao néo trara os resultados esperados.



4.1.1.3 Game como ferramenta para o aluno refletir sobre o erro

Ao formular os seus planos de aula, os professores procuram definir os seus objetivos
da aprendizagem e como irdo trabalhar para que os seus alunos alcancem esses objetivos.
Diante disso, uma de suas preocupacdes € a maneira como 0s alunos entenderdo o conteudo e
como seria possivel ajudar aos que possuam dificuldade durante o processo de compreensdo
do que estd sendo visto. O processo de aprendizagem ir4, em algum momento,
impreterivelmente, lidar com o erro. Sendo assim, cabe ao professor criar as suas estratégias
para conseguir, por meio do erro, ajudar os seus alunos a avancarem no aprendizado.

Segundo Demo (2001, p.50) “o erro ndo ¢ um corpo estranho, uma falha na
aprendizagem. Ele ¢é essencial, faz parte do processo”. Perrenound (2000) corrobora,
afirmando que “todos tenham direito de errar para evoluir. Ninguém aprende sem errar.
Errando, reflete-se mais sobre o problema e sobre as a¢Ges usadas para resolvé-l1o”.

Por sua vez, Moysés (2001, p.69) afirma que: “O educador tem que estar atento para
reconstruir o conhecimento a partir do erro. Ao descobrir algo errado no caderno, ele deve
levar o aluno a descobrir onde errou. Assim, estara demonstrando respeito pelo que o aluno
fez”.

E no game, como o erro pode ser um aliado do professor nesse processo de

aprendizagem com os seus alunos? Para Mattar (2010):

Vocé literalmente aprende jogando. Vocé precisa descobrir sozinho o que deve
fazer. Deve explorar as profundezas da légica do jogo para compreendé-lo, e, como
muitas expedi¢des exploratorias, vocé obtém os resultados por tentativa e erro,
tropegando nas coisas e seguindo intui¢des. (MATTAR, 2010, p.30)

O autor ainda acrescenta que o erro estd presente em praticamente todos 0s outros
tipos de jogos, como por exemplo, basquete, péquer, gaméao entre outros. Com a diferenca que
nesses jogos, o erro pode ser considerado em alguns momentos uma falha fatal, ao passo que
nos games ao contrario, o erro faz parte essencial da experiéncia.

Seguindo esse pensamento, para o participante P1: “O objeto de aprendizagem precisa
fornecer dados e imagens que facam o aluno refletir sobre o que fez de errado, para poder
refazer e acertar.” A reflexao do sujeito vai ao encontro do que os alunos dispunham no game.
Para poder passar cada fase, era necessario que a questdo envolvida estivesse correta. As
tentativas erradas mostradas na tela do jogo faziam obrigatoriamente os alunos refletirem

sobre 0 que estavam errando e, com isso, necessitavam refazer as suas estratégias.



O depoimento do participante P4 também corrobora: “[...] no comeco, eles demoraram
um pouco para resolver os exercicios. Normalmente nos games a estratégia é de tentativa e
erro até acertar o alvo, mas nesse game, temos que resolver as contas. Ajustada a estratégia,
eles comecaram a passar as fases de forma mais rapida.”. Ou seja, inicialmente os alunos
tentavam “chutar” as questoes do game, mas como ndo conseguiam passar as fases, tiverem
que, obrigatoriamente, repensar sobre 0s seus erros e refazer as estratégias.

Para o participante P1, a importancia do game ter esse feedback sobre o erro é de
extrema importancia, tanto que o aluno afirma que nos games ¢é necessario ter: “[...]
apresentacdo dos resultados que estdo sendo alcangcados pelas tentativas dos estudantes e
possuir avangos no jogo seguindo niveis de dificuldade que devem ser crescentes”.

Essa forma de poder lidar com o erro nos games € vista por Mattar (2010) como
positiva, uma vez que no aprendizado tradicional o erro tem um peso que nos games é
diferente. Para Mattar (2010), o papel do “fracasso” nos videogames ndo ¢ o mesmo do que
na escola, que ndo integra a colaboragdo e a competicdo como nos games. Nesse sentido
Mattar (2010), afirma:

Nos games, o custo do fracasso é normalmente diminuido — quando os jogadores
fracassam, eles podem recomecar de seu Ultimo jogo salvo. Além disso, o fracasso
ao matar um mestre, por exemplo, é em geral encarado como uma maneira de
aprender e, numa préxima oportunidade, tentar vencer. (MATTAR, 2010, p. 18)

O fracasso que € representado pelo erro por Mattar (2010), acaba por ser uma
oportunidade de os alunos arriscarem-se, refletindo sobre onde estdo errando e assim
conseguirem experimentar hipoteses. Para Mattar (2010) é muito dificil de testar estas
situacBes onde o custo do fracasso € maior, como em provas ou listas de exercicios feitas em
salas de aula, por exemplo.

Segundo Prensky (2012), muitos tedricos concordam sobre a importancia do erro no
processo para a aprendizagem. Por sua vez, 0S games permitem que 0S erros sejam uma
oportunidade de os jogadores terem motivacdo para continuar tentando. Para Prensky (2012),
existem diferentes maneiras de esses erros serem retornado aos “jogadores”. Alguns retornos
s&o obtidos por escrito - vocé os escuta ou os I -, outros sdo trazidos pela a¢do de fatos que
acontecem - vocé morre, perde e volta para 0 comeco. Esse processo de tentar ultrapassar 0s

obstaculos € que permite ao “jogador” aprender com o erro.



No game, fruto da pesquisa, o erro foi usado de duas formas distintas para que fosse
possivel ser usado como instrumento possivel de ajudar o aluno, assim como o professor no
trabalho de reviséo do contetdo.

O aluno ao errar, por exemplo, as respostas envolvidas em uma equacédo do segundo
grau resultavam no Angry Birds, errando o alvo que devia ser atingido. Caso as tentativas
erradas fossem ocorrendo, a pontuacdo final da fase ia diminuindo ao acertar. Esse
movimento de tentativas e erros, envolvidos no contexto do game, objetiva motivar os alunos
a continuarem tentando.

Por sua vez, o erro que permitiu ao professor identificar como os alunos estavam no
contetdo trabalhado, foi o desempenho dos alunos por meio do tempo que ficaram em cada
questdo, assim como a quantidade de tentativas que os alunos tiveram em cada questdo das
fases do jogo.

Interessante especificar que os professores tiveram esse feedback em duas
oportunidades. A primeira foi no momento em que o game foi aplicado em sala de aula com
os alunos o segundo foi o relatorio que os professores receberam com os desempenhos dos
alunos no game.

Para Prensky (2012), um dos grandes desafios de quem desenvolve games
educacionais é desenvolver retornos, “erros”, que se assemelhem menos com aprendizagem e
mais com 0s jogos.

Prensky (2012) defende ainda que o erro nos games pode potencializar a
aprendizagem. N&o € a toa que os desenvolvedores fazem as consequéncias dos erros serem
interessantes. Christopher Horseman, presidente da Xebec Interactive Learning, afirma: “Nao
ha nenhum valor em aprender a ndao ser que as pessoas estejam dispostas a escolher algumas
das respostas erradas, respostas que elas normalmente ndo escolheriam.” ** (PRENSKY,
2012, p.255). Nesse sentido, Prensky (2012) exemplifica a importancia do erro que é bem

aproveitado pelos games:

Qualquer um que ja tentou resolver um enigma em um jogo de aventura ou matar o
chefdo em um jogo de acdo ou chegar a algum lugar em uma simulagdo de voo, e
falhou repetidas vezes nessas tentativas, sabe que fazer e falhar - ou tentativa e erro
— € uma das principais maneiras de aprender. Os jogos sdo bons nisso porque dédo
aos jogadores a motivacdo para continuar tentando. (PRENSKY, 2012, p.224)

A motivacdo que o0s erros normalmente exercem dentro dos games e permite 0S

“jogadores” aprenderem como esses erros acabam por trazer um aprendizado que pode ser



definido como aprendizado tangencial. Mattar (2010) traz esse termo que segundo ele é uma
definicdo que um professor indiano Sugata Mitra fez ao referir que o aprendizado tangencial
ocorre se ha bastante liberdade para as criancas aceitarem e aprenderem a partir dos seus
erros.

O game diferente das listas de exercicios, assim como das provas, permite que o0 erro
seja uma oportunidade de os alunos conseguirem refletir de forma direta e instantanea sobre o

conteudo que foi trabalhado.

4.1.2 Game como pratica de ensino do professor

Essa categoria destaca as percepcdes dos envolvidos sobre 0 game como uma pratica
de ensino usada pelos professores. Foram associados os trechos das respostas dos docentes
que participaram da pesquisa e que percebem como 0 game pode ser uma pratica de ensino do
professor no contelldo de Matematica.

As subcategorias que emergiram e deram origem & categoria Game como pratica de
ensino do professor foram: O game como atividade IGdica (6)*%; Game como atividade para

rever o conteudo (4) e Game como instrumento para mediacédo do ensino (4).

4.1.2.1 Game como Atividade Ludica

Uma das maiores preocupacfes dos professores atualmente €, sem davida, conseguir
envolver seus alunos com o conteldo que esta sendo trabalhado. Fazer o uso de ferramentas
gue despertem o interesse dos alunos esta entre as principais metas do professor. Diante disso,
0s games podem contribuir muito na tarefa de envolver os alunos.

Notou-se 0 quanto os professores envolvidos na pesquisa fazem referéncia sobre o0 uso
dos games como um possivel aliado na tarefa de levar o ludico para sala de aula. Segundo P5:
“O professor ressaltou que os alunos adoraram o game, pois proporcionou momentos ladicos
aos alunos [...]".

De acordo com o Mini Dicionario Aurélio (2014, p.475), o ladico referenciado
constantemente no texto é relativo a jogos, brinquedos ou algo relacionado a divertimento.

Nesse sentido, o participante P5 observou: “O professor ressaltou a importancia de ter game

! Filipczak, “Training Gets Doomed”,cit.



desse estilo, pois as aulas nao ficam muito magantes e sdo divertidas.”. A mesma observagao
é corroborada por P2, ao afirmar que para um game ser Util no processo de ensino: “[...] deve
ser dindmico, interativo e divertido”.

Para Prensky (2012), o que faz dos games uma atividade ludica é o que eles
proporcionam aqueles que os usam. Diante disso, € possivel relacionar: satisfagdo e prazer,
envolvimento intenso e passional, motivagao, gratificacdo, adrenalina entre outras emocdes.

Embora os games naturalmente relacionem o seu uso a momentos lidicos e que
possam ajudar o professor a envolver os alunos com o contetido que esta sendo trabalhado, o
seu uso so sera positivo se o game for um agente que favoreca o aprendizado. Segundo Moura
(1994, p.24), no processo de ensino da Matematica 0 jogo “passa a ter o carater de material de
ensino, quando considerado promotor de aprendizagem. A crianca, colocada diante de
situacOes ludicas, aprende a estrutura Idgica da brincadeira e, deste modo, aprende também a
estrutura matematica presente”. Nesse mesmo sentido, Fernandes e Junior (2012) afirmam
que o aspecto ladico dos games permite potencializar a criatividade e iniciativa na busca de
estratégias e mecanismos eficientes para resolver as situacdes-problemas suscitadas. Ou seja,
0 uso do game como algo que leva para escola momentos Iudicos ndo pode ser um agente
indiferente ao processo de ensino.

O game matematico deve ser, segundo Alves (2005), um instrumento que venha a
garantir a satisfagdo dos alunos mediante o seu uso, com o0 objetivo de ensino e de
aprendizagem, que proponha ao jogador o prazer do ser ativo, pensante, questionador e

reflexivo no processo de aprender.

4.1.2.2 Game como atividade para rever o conteido

Dentre os objetivos da pesquisa, um dos principais foi, sem davida, a possibilidade de
utilizar o game como instrumento que permitisse ao professor rever o conteudo trabalhado
com os seus alunos, e, com isso, conseguir retomar aqueles em que os alunos ndo haviam se
saido tdo bem. Nesse sentido, as percepcdes dos professores foram importantes.

Um dos aspectos levantado pelos participantes refere-se a possibilidade dos mesmos
conseguirem, por meio do game, identificar as dificuldades dos alunos nos conteddos
envolvidos Segundo o participante P2: “[...] o game auxiliou a perceber quais as maiores

dificuldades dos alunos. A mais perceptivel foi a interpretacdo da linguagem matematica e

12 0s itens dentro dos parénteses s&o o nimero de categorias iniciais de deram origem a cada uma das



seus simbolos”. Por sua vez, para o participante P3: “A dificuldade dos alunos foi interpretar
0s resultados encontrados em seus calculos nas situacdes problema propostos e também em
identificar qual calculo deveria ser utilizado [...]”. Nesse mesmo sentido, o participante P4
afirmou: “Sim, um pouco, no caso em que se tem que montar uma funcao afim, eles nao
compreenderam o que se estava pedindo e também no caso da interpretacdo do grafico da
fung¢do afim”. O relato dos professores participantes evidencia que o game permitiu aos
docentes identificarem pontos do conteddo em que sera necessaria uma intervencdo por parte
do docente.

Segundo Mattar (2010), os games de aprendizagem estimulam a lembranca do
aprendizado anterior, geram desempenho e permitem feedback, além de desempenharem,
como visto anteriormente, papel de uma fonte de motivacéo.

Além da possibilidade de identificar os contedos que necessitavam revisdo pela
turma, o game permitiu que essa investigacdo fosse mais aprofundada, estendendo-se a cada
aluno. Nesse sentido, Mattar (2010) afirma: “Games podem conhecer 0s jogadores
individualmente e entdo recompensa-los diferentemente, o que pode nos levar a questionar a
utilizacdo de métodos de avaliagdo iguais para todos os alunos em educacdo” (MATTAR,
2010, p.57).

Por meio dos elementos criados no game, com base nos desempenhos individuais de
cada discente, o professor, além de poder realizar um planejamento de revisdo do contetido
para toda a turma, consegue identificar a necessidade individual de cada aluno, indo ao
encontro da afirmativa de Mattar, sobre o game permitir conhecer individualmente cada
“jogador”.

O game permitiu a identificacdo dos conteudos a serem revistos j& no momento da
aplicacdo do game, o que permitiu ao professor relacionar o conteido visto em sala de aula ja
no momento da aplicacdo do game, como é possivel identificar na resposta do participante P1:
“[...] o professor orientava quanto as duvidas relacionadas ao conteudo de cada questao™.

Em relacdo a quais conteudos necessitariam de revisdo, 0 game permitiu aos

professores identifica-los de maneira precisa, conforme a do participante P3:

Foi possivel identificar que os alunos necessitam desenvolver mais questdes em que
seja necessario interpretar em uma situacdo problema o significado do resultado
encontrado em seus calculos. Além disso, sera necessario a disponibilizacdo de
mais aulas para o desenvolvimento de conteidos relacionados a fungdo quadratica,
principalmente no que se refere ao significado das coordenadas x e y do vértice de
uma parabola e ao significado das variaveis x e y na lei de uma funcéo.

subcategorias emergentes.



Sobre o game atuar como forma de revisdo do contetdo, todos os participantes
entenderam que o mesmo contribuiu para auxiliar nesse processo. A seguir, apresentam-se as
opiniBes dos envolvidos na pesquisa P1, P2, P3, P4 e P5, respectivamente:

“[...] a maior dificuldade foi na interpretagdo das questdes.”, “[...] o game auxiliou a
perceber quais as maiores dificuldades dos alunos, sendo a mais perceptivel na interpretacdo
da linguagem matematica e seus simbolos.”, “Sinceramente, esperava uma maior dificuldade
dos alunos nas questdes envolvendo funcdes quadréaticas, pois foram poucas aulas disponiveis
para o ensino desse conteldo em comparacao a quantidade de aulas dispensadas ao ensino de
fun¢do afim.”, “[...] no caso em que se tem que montar uma fungdo afim, eles ndo
compreenderam o que se estava pedindo, e também no caso da interpretacdo do grafico da
fun¢ao afim”.

Segundo Prensky (2010, p. 257), “Bons professores estdo sempre a procura de formas
de trazer as proprias experiéncias reais e habilidades de seus alunos para a sala de aula”. Além
disso, Prensky (2010) acrescenta que os bons professores procuram ano ap0s ano conhecer
cada um dos seus alunos para poder encontrar maneiras de envolver cada um deles. Fazer o
uso dos games, como uma maneira de rever os contetdos, conforme verificado com aplicacdo
do game, é uma forma de poder usar os games de maneira a contribuir no processo do ensino

dos alunos.

4.1.2.3 Game como instrumento para mediacdo do ensino

E inegavel que o game como uma atividade Iidica, necessita do envolvimento, de
forma direta, do professor, pois esse envolvimento que contribuird no ensino do professor
para a aprendizagem dos alunos.

O docente que se propbe a trabalhar com essas ferramentas em suas préticas,
obrigatoriamente desempenhara um papel de mediador do aprendizado dos seus alunos. Essa
mediacdo, que deve ocorrer por meio do jogo, estimulara os alunos a aprenderem a pensar,
refletir, analisar e, consequentemente, desenvolverem novas capacidades, como saber
raciocinar e resolver problemas.

De forma alguma esté se afirmando que sem o uso desse tipo de recurso o docente néo
sera capaz de conseguir que os seus alunos alcancem isso, muito menos dando a entender que
0s que fazem uso desses recursos conseguirdo estimular essas capacidades. O que se pode

dizer é que o game poder ser um forte aliado do docente.



Conforme visto nos aportes tedricos, Libaneo (2001) considera que, do ponto de vista
didatico, a mediacdo pode ser considerada a principal caracteristica do trabalho de um
professor. Nesse sentido, como salienta Moura (1994), é preciso que o professor desenvolva
habilidades para lidar com a aplicacdo de atividades ludicas no seu processo de ensino.
Contudo, ndo pode deixar de lado os seus conhecimentos matematicos.

Nos trechos das respostas dos professores pesquisados, € possivel perceber como essa
mediacao ocorreu durante atividade. O relato do professor P1 evidencia isso: “[...] o professor
orientava com as davidas relacionadas ao contetdo de cada questdo”. Seguindo o mesmo
raciocinio, P5 consegue perceber que, no momento em que os alunos tinham dificuldades, era
necessario “socorré-los”: “Foi possivel notar que no momento em que os alunos ficavam
muito tempo em uma fase, sem acertar, acabavam ficando desanimados e o professor tinha de
ajuda-los”. Durante toda atividade, foi possivel notar o envolvimento dos professores com os
alunos. Essa aproximacdo € importante, pois permite que alunos e professores consigam se
integrar com o que foi proposto.

Verificou-se a integracdo professor-aluno em todas as oficinas que foram aplicadas,
mesmo com alguns professores ndo possuindo familiaridade com esse tipo de atividade ou
nunca ter usado com os seus alunos, como relatado pelo professor P1: “Durante minha prética
docente, até o presente momento, ndo fiz uso de jogos como do tipo games”. Notou-se que
todos os professores tiveram papel de mediadores durante a atividade proposta com o game.
Nesse sentido, conforme a descricao feita por P5, sobre a observacdo da oficina que teve o

professor P1 como aplicador, é possivel perceber essa mediacao:

[...] o professor conseguiu verificar o grande envolvimento dos alunos com a
atividade. O acompanhar da atividade permitiu segundo o professor verificar as
dificuldades que alguns alunos tinham em determinadas questdes que envolviam
determinado contetdo que foi visto. Ao questionar o professor sobre alunos que iam
bem e conseguiam desenvolver bem no jogo o professor conseguia identificar que o
aluno ja ia bem em sala de aula o que permite identificar que o professor conseguia
saber como é o aprendizado dos seus alunos. O professor me informou que iria
retomar o conteido nas questdes que os alunos mais erraram. P1

Para o professor conseguir esse grau de clareza sobre o desempenho dos seus alunos
na atividade, assim como qual o conteldo necessita ser retomado, permite deduzir que houve
mediacéo do aprendizado por parte do docente.

Mattar (2010, p.60) suscita que “a aprendizagem precisa ser construida pelo aluno.

[...]. Um professor deve ser um lider na construgdo desse processo, guiando e mostrando



caminhos”. Desse modo, o game pode perfeitamente servir de instrumento para o professor
mediar a construc¢éo do aprendizado dos seus alunos.

Segundo Libaneo (2001), a mediacdo didatica, quando exercida pelo professor, deve
ter a clara intencdo de melhorar os processos mentais do aluno. Somente dessa forma, a
mediacdo didatica pode estabelecer as condi¢bes ideais a ativacdo do processo de

aprendizagem dos alunos.

4.1.3 O formato de navegacdo do game e o0 aprendizado eficaz

Essa categoria destaca as percepcdes dos envolvidos sobre o formato de navegacgédo do
game e o aprendizado eficaz. E pertinente salientar que, conforme trabalhado nos aportes
tedricos, nao foi informado aos professores sobre isso ou sobre qual pode ser mais eficiente
para 0 ensino com os alunos, se a livre de navegacdo ou a linear, e, consequentemente, qual
resultaria em um melhor aprendizado. A informacao sobre os possiveis formatos de estruturar
0 game s6 foram mencionados no segundo questionario, aplicado apés todas as oficinas.

A questdo que fez referéncia direta a isso questionava aos professores qual estrutura de
navegacao seria a melhor para a estruturacdo de um game. Diante da pergunta, ilustracdo de

cada uma delas foi apresentada, conforme a Figura 13.

Figura 13 - Estruturas de navegacao
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Linear: As questdes envolvidas sdo respondidas obedecendo a uma ordem.
Livre: As questies envolvidas podem ser respondidas sem uma determinada ordem.

Fonte: Adaptado pelo autor de Amante e Morgado, 2001.



Acredita-se que, ao entrar no merito com 0s pesquisados sobre as percepcdes que
tinham antes da aplicagdo do game, os professores poderiam ser influenciados de alguma
forma.

Diante disso, foram associados nessa categoria 0s trechos das respostas dos
interlocutores que participaram da pesquisa e quais suas percepc¢des sobre o melhor formato
de navegagdo para um game, de maneira que possa contribuir para um aprendizado eficaz dos
alunos. O aprendizado eficaz que é referido esta relacionado a forma de navegacdo do game,
ou seja, qual a forma de navegacdo de estruturar o game pode permitir que os alunos
consigam ter um melhor desempenho para revisar o contelldo que esta sendo proposto pelo
jogo.

Salienta-se que os trechos das respostas emergiram de questdes diversas e ndo apenas
daquela que fez referéncia direta ao formato de navegacdo do game em si.

As subcategorias que emergiram e deram origem a categoria, ao formato de navegacao
do game e ao aprendizado eficaz foram: a importancia da ordem de dificuldade (7) e a

estrutura livre ou a estrutura linear? (9).

4.1.3.1 A importancia da ordem de dificuldade

Para essa subcategoria emergente, os professores trouxeram suas percepc¢des sobre a
importancia da ordem de dificuldade das questbes envolvidas nas fases do game. Para o
professor P1, é importante que as questdes envolvidas sigam uma ordem crescente de
dificuldade, uma vez que: “[...] seguindo uma ordem, principalmente no que envolve a
construcdo de graficos, obtém-se um melhor entendimento sobre 0 modo de construcdo desse
grafico”. O professor P1 salienta que € importante terem questdes que vao do mais simples
para um maior grau de dificuldade.

Nessa mesma linha, o professor P3 afirmou que: “caso ndo tenha uma ordem de
dificuldade, os alunos podem acabar desistindo de algumas questdes que julgarem mais
dificeis e assim acabam ndo sendo tdo desafiados quanto foram no jogo proposto”. O
professor P3 ainda acrescenta: “[...] uma vez que s6 se avanga para a proxima questao caso
resolvam a anterior”. Ou seja, os alunos serdo levados a responder todas as questoes.

Para Trois e Silva apud Koster (2015), é primordial que nos games, os novos desafios,
assim como o grau de dificuldade e sua complexidade, estejam presentes de maneira

gradativa, sob pena do game tornar-se “chato”, uma vez que segundo os autores os jogos “[...]



sO sdo divertidos enquanto ensinam: quando o padrdo é simples ou complexo demais, perde-
se o interesse no jogo”. (TROIS e SILVA, 2012, apud KOSTER, 2005).

Para os autores esse grau de dificuldade deve respeitar 0s conhecimentos prévios que
os “jogadores” possuem, ja que ao passo que isso aconteca, o jogador ird conseguir avancar
no jogo, “aprendendo”, e, consequentemente, torna-se possivel aumentar o grau de
dificuldade ou o padrdo de novos desafios.

O respeito que é mencionado por Trois e Silva (2012), sobre levar em consideracao os
conhecimentos prévios nas fases do game, pode ser entendido como a importancia do jogo
seguir uma ldgica de dificuldade, conforme mencionado por P5 nos questionamentos feitos
aos professores “[...] tem de seguir uma logica de dificuldade em responder o que € necessario
[..].

O game, seguindo essa logica de dificuldade, vai ao encontro do que sugere Koster
(2005) a0 mencionar a necessidade do jogo seguir um grau de dificuldade gradativo. Isso,
também, vai ao encontro do que o participante P3 respondeu: “[...] possuir avangos no jogo
conforme niveis de dificuldade [...]”, quando questionado sobre o que acredita ser primordial
para que um objeto de aprendizagem seja Gtil no processo de ensino.

Uma vez que, caso ndo fosse dessa forma, como menciona P5 ao questionar um
professor, resumindo da seguinte forma sua percepgdo sobre a importancia da ordem de
dificuldade no game: “[...] os alunos ficariam muito dispersos e tentariam responder as
questdes, apenas pulando as questoes”.

E importante citar Prensky (2012), que menciona alguns elementos importantes da
configuracdo de jogos digitais, conforme Noad Falstein, que é considerado por Prensky
mestre no desenvolvimento de jogos. Dentre onze elementos que sdo citados, destacam-se
dois que VAo adequam-se a essa categoria emergente: “4. ALTAMENTE ADAPTAVEIS” e
“6. MANTENHA-SE NO ESTADO DE FLUXO”. Para Prensky (2012), os games, para
serem altamente adaptaveis, necessitam ter “[...] uma série de niveis de crescente dificuldade,
de modo que os especialistas possam encontrar seus desafios mais adiante no jogo, enquanto
0s novatos sdo desafiados desde o principio.” (PRENSKY, 2012, p.193). Ao passo que

manter-se no estado de fluxo €, segundo Prensky (2012), a capacidade do game:

[...] andar constantemente na corda bamba entre o ndo ser tdo dificil e ndo tdo facil,
para diversos jogadores. Uma estratégia usada para obter isso € o “retorno-
negativo”- ou seja, quando vocé fica para tras, o jogo fica mais facil; a medida que
vocé avanca, ele fica mais dificil. (PRENSKY, 2012, p.193).



Finalmente, percebe-se que os professores, tendo como foco principal o aprendizado
dos alunos, enxergam como necessario que o game respeite um grau de dificuldade nas suas
questdes, o que nos games podem ser considerados como os niveis de dificuldade easy,
médium e hard, ou seja, facil, média e dificil, respectivamente. O game deve, portanto, iniciar
com as questdes mais féceis, passar para questdes médias e sO assim, avangar para as questdes

mais dificeis.

4.1.3.2 A estrutura livre ou Estrutura linear?

Por ter como intuito proporcionar um game divertido e que possa ajudar os docentes
no processo de ensino com os alunos, é que foi criado o game - aplicado pelos professores
participantes da pesquisa em suas turmas.

Ao serem questionados de forma direta sobre qual a estrutura de navegacdo 0s
professores da pesquisa acreditam ser a melhor para ser aplicada em um game educacional, se
a linear ou a livre, as respostas dos professores, embora evidenciem uma tendéncia por parte
dos pesquisados, acaba trazendo consigo uma série de detalhes que seré discutido ao longo do
texto.

Para o professor P1: “Acredito que a melhor estrutura seja a linear, pois segue uma
ordem, principalmente na construcdo de gréficos. E necessario para um melhor entendimento
que se veja desde o comeco como se forma esse gréafico, assim como de questbes mais
simples para questdes mais elaboradas ou com maior grau de dificuldade”.

Na resposta do professor € possivel perceber que a sua preocupacao refere-se ao game
possuir uma ordem com grau de dificuldade, indo do mais simples ao mais elaborado. Nesse
sentido, nota-se que o professor tem uma atencéo especial ligada ao aprendizado do aluno, em
que acredita que o contetdo envolvido nas fases do game sera mais bem aproveitado caso
sejam vistos de uma forma linear, ou seja, do mais “simples” ao mais “complicado”. Nesse
sentido, a forma linear lhe parece ser a ideal a ser usada em um game que tenha como
preocupacao principal o ensino e o aprendizado.

Para o professor P2, a forma linear Ihe parece ser a melhor, conforme é possivel
identificar na sua resposta: “Acredito que a melhor forma seja a linear, pois se os alunos
pudessem utilizar e navegar livremente pelo game, poderiam se confundir com a grande
quantidade de informagdes que lhes ¢ fornecida”. Segundo o professor, a ampla possibilidade

dos alunos serem capazes de irem para uma questdo ou outra, sem seguirem uma ordem, pode



acabar atrapalhando-os no momento de fazer o uso do game como uma ferramenta de
aprendizagem. Ou seja, essa possibilidade de “vai e vem” pode atrapalhar mais do que ajudar.

O professor P3, assim como os demais, acredita que a forma de estrutura linear acaba
sendo melhor para o game ser estruturado, conforme nota-se na sua resposta: “Linear, pois 0s
alunos séo levados a responder a todas as questdes, uma vez que s6 avangam para a proxima
questdo caso resolvam a anterior. Se os alunos ficam livres para responderem na ordem que
desejarem, podem acabar desistindo de algumas questdes que julgarem mais dificeis e assim,
acabam ndo sendo tdo desafiados quanto poderiam nesse jogo proposto”.

Pela resposta do professor é possivel perceber que hd mais de uma preocupagdo. A
inicial é a do game fazer com que todas as questfes sejam respondidas. Outra preocupagdo
evidente é a desisténcia dos alunos, uma vez que ao tentarem resolver uma questdo e ndo
consigam e acabem indo para outras sem sucesso. Esse movimento de ir e voltar nas fases do
game é a ideia principal da estrutura livre. Na visdo do professor é um agente que pode
contribuir de forma néo téo positiva no processo de atrair o interesse dos alunos em fazerem o
uso do jogo como ferramenta de aprendizagem.

Além disso, outro ponto que pode ser relevante para o pesquisado é a questdo de o
aluno ser desafiado pelas fases do jogo, ou seja, 0 jogo atual, no momento que nao permite ao
jogador passar para outra fase sem terminar a anterior, acaba lhe desafiando para persistir até
conseguir. Este desafio, no game em formato livre, para o professor pesquisado, pode nédo
ocorrer.

Por sua vez, o professor participante P4 acredita que o formato livre de navegacdo € o
melhor para um game contribuir no ensino dos alunos, como fica evidenciado em sua
resposta: “Livre, ja& que contempla aqueles que precisam de uma estrutura linear e também
aqueles que tém outras necessidades”.

A partir da resposta do professor é possivel identificar a sua preocupacdo para que o
game possa vir a atender mais de um tipo de necessidade que os alunos possam ter. Atender
aquele aluno que, por exemplo, fica em uma Unica questdo dos exercicios até conseguir
acertar, ou aquele que, ao tentar e errar deseja passar para as demais questdes e quer retornar
mais tarde.

Uma vez que sdo verificadas as respostas dos docentes participantes da pesquisa,
torna-se evidente que a forma de navegacdo linear lhes parece a melhor para estruturar o
game. Para isso, 0s docentes procuram elencar justificativas que de fato sdo realmente

significativas e possuem uma fundamentacdo que ndo pode ser ignorada, seja como um



professor que deseja fazer uso de objetos de aprendizagem do tipo game em suas préticas
docentes ou como um sujeito que deseja fazer a criagdo de games educacionais.

Os professores deixam claro que a sua maior preocupagdo com a estrutura do game é
possuir niveis de aprendizado, de maneira que possa ir do menor para 0 maior, assim a
desisténcia dos alunos devido ao numero elevado de opg¢des de escolha no game, por
exemplo, que use um formato livre de navegagéo.

Se por acaso 0 game fosse criado nesse formato, respeitando um nivel de dificuldade e
fazendo com que todas as questdes tivessem de ser respondidas, as respostas poderiam ser
sido outra? A preocupacdo desses professores, em que o melhor formato para o game ser
estruturado seja o linear, poderia ser associada a maneira que eles acreditam que o
aprendizado deve ser ordenado? Em uma prova! E, obrigatoriamente necessario, que as
questdes sejam respondidas uma apos a outra, sem pular, e depois ir para aquela que o aluno
julga mais facil e depois retornar para as demais?

O game foi criado dentre as diversas categorias de jogos digitais para aprendizagem
gue um game pode ser classificado. Segundo as possiveis classificacbes de jogos para
aprendizagem, o game criado, segundo Prensky (2012), pode ser classificado como: “um jogo
fortemente ligado, que € um jogo construido especificamente em torno de um conjunto fixo de
contetdos. O contetdo é incorporado ao jogo; sabé-lo é vital para o éxito no jogo e para
vencé-lo.” (PRENSKY, 2012, p.232). Como a proposta do game criado é rever o contetdo
que foi trabalhado, os alunos, necessariamente, para sairem-se bem no game, devem ter visto
0 conteldo objeto do jogo em algum momento.

Diante disso, um game educacional, tendo uma estrutura linear ou livre, ndo seria um
impedimento para os alunos conseguirem revisar o conteudo. Definir que um game, para um
melhor aprendizado e interesse dos alunos, deva ser linear ou livre, pode subestimar a
capacidade dos alunos.

Segundo Prensky (2012), os games podem ser classificados em oito géneros: acéo,
aventura, luta, quebra-cabecas, RPG, simulacdes, esportes e estratégia. Dentro de cada um
desses géneros, cada game possui as suas particularidades, incluindo a sua estrutura de
navegacdo. O game que foi desenvolvido e usado na pesquisa teve como base o game original
dos Angry Birds, 0 qual se encaixa no género aventura e que usa uma estrutura linear. Por sua
vez, caso fosse usado uma estrutura livre, 0 game seria classificado como género RPG, no
qual os jogadores podem improvisar livremente e a suas escolhas determinam a direcdo a ser

tomada pelo jogo. Neste género, enquadra-se o0 jogo Angry Birds Epic.



Ao desenvolver um game educacional ou fazer uso de um, é importante identificar as
técnicas de aprendizagem interativa que foram usadas nessa aprendizagem, que deseja ser
baseada em jogos digitais. Uma vez identificadas, é possivel verificar qual a mais adequada a
ser trabalhada pelo docente com seus alunos.

Dentre essas técnicas definidas por Prensky (2012), destacam-se a aprendizagem
guiada e a aprendizagem pela descoberta, que se enquadram, respectivamente, na estrutura
linear e na estrutura livre.

O game que usa aprendizagem guiada espera que o aluno aprenda sozinho, porém lhe
fornece uma ideia do problema que necessita resolver. Por sua vez, a aprendizagem pela
descoberta da a liberdade do aluno descobrir por conta propria. Segundo Prensky (2012), o
game educacional que usa aprendizagem pela descoberta contempla mais aquelas pessoas que
sdo lineares em sua abordagem e pensamento, por sua vez, na aprendizagem guiada, o jogador
é levado a descobrir por conta propria, por meio de questdes cuja dificuldade aumenta
gradativamente, porém sdo dadas orientacdes para que o jogador possa avancar.

Prensky (2012) destaca que a funcdo de um game educacional é envolver os alunos
com atividade, independente de funcionar melhor com uma férmula ou outra.

Por fim, Squire e Jenkins (2003), que defendem que o sucesso ou o fracasso dos
objetivos pedagdgicos tem relacdo com a estrutura que foi usada para apresentar os contelldos
por meio das mecanicas do jogo, seus elementos narrativos ou graficos. Diante disso, €
fundamental que o docente conheca a fundo os seus alunos, de forma que possa identificar
qual tipo de game e a sua estrutura que melhor atendera as necessidades da revisdo de

contelido com os seus alunos.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Nessa pesquisa, buscou-se entender como um objeto de aprendizagem na forma de
game educacional pode auxiliar o professor nos processos de ensino de determinado contetido
de Matematica. Dessa forma, foi feito uso de um game educacional criado especificamente
para esse fim, com os dados sendo coletados a partir da aplicacdo do game por quatro
professores de Matematica das redes publica e privada de escolas de Porto Alegre e regido
metropolitana, nos seus alunos de ensino médio. Além da aplicacdo do game, foram coletados
dados de dois questionarios: o primeiro aplicado antes da realizacdo da oficina aos
professores, e 0 segundo aplicou-se apds a realizacdo das oficinas, além dos diarios de campo
e observacgOes do pesquisador.

Inicialmente, é necesséario destacar que as consideracfes evidenciadas sdo fruto da
pesquisa realizada com esse grupo de professores de matematica, e as discussdes foram
relativas as trés categorias e subcategorias que emergiram do processo de Analise Textual
Discursiva (ATD), que tiveram origem nos questionarios aplicados, nas observacdes
realizadas e diarios de campo, durante a aplicacdo do game nas aulas propostas. Assim, caso
outros professores fossem escolhidos para a pesquisa, poderia também haver variagdo nos
resultados.

Diante disso, esse estudo tem o intuito de ser uma oportunidade de discussdo sobre o
uso dos games nas praticas de ensino e sobre como um game educacional pode contribuir no
processo de ensino de matematica, tanto para professores que desejam fazer uso dos games,
como para professores que desejam desenvolver games educacionais proprios. Salienta-se,
também, que as discussdes realizadas ndo possuem o propdsito de serem entendidas como
verdades absolutas, mas como indicadores que possam ajudar aos interessados no uso dos
games na educacdo a encontrar caminhos para a sua utilizacéo.

A partir da analise, é possivel perceber que o uso dos games educacionais contribui
para que o professor possa proporcionar aos seus alunos uma atividade diferente das que estéo
normalmente acostumados, além do estimulo na criacdo de estratégias na préatica, fazendo
com que o uso do ludico, que envolve atividades que empregam jogos e games, seja
aproveitado como meio de atrair o interesse dos alunos. Além disso, permite que o erro seja
usado de forma positiva, ja que dentro do universo dos games o erro € encarado como uma
oportunidade de recriar estratégias para poder avancar.

O desempenho dos alunos no game, com 0s Seus erros e acertos entre as questdes que

envolvem as fases do game, permite ao professor acompanhar de perto a assimilagdo do



contetdo trabalhado pelos alunos, possibilitando ao professor retomar determinado assunto
por meio da observagdo durante aplicacdo da atividade com o game, assim como 0s retornos
que o game proporciona. Essas possibilidades, dos alunos terem uma atividade Iudica que
permite trazer a pratica dos contetidos vistos em sala de aula para os desafios do game,
fazendo com que o erro possa ser encarado como uma oportunidade de aprender séo
alternativas viaveis que nas tradicionais listas de exercicios, assim como em provas
tradicionais, pode ndo ser possivel conseguir.

O uso do game, pelo que foi possivel perceber serviu como uma atividade Iudica em
que os professores conseguiram fazer com que os conteldos fossem revistos, além de
proporcionar aos alunos uma atividade diferente do que estavam acostumados.

A proximidade do professor com os alunos se deu de forma muito positiva e
desafiadora, uma vez que o professor teve o papel de mediar o conhecimento que foi
trabalhado com os alunos. Em nenhum momento, o professor ficou alheio ao que os alunos
estavam trabalhando e com as dificuldades que os estudantes tinham durante o game.

Fazer uso de um game educacional como pratica de ensino acaba sendo um incentivo
aos docentes, uma vez que permite ao professor mediar o ensino, rever o conteudo e ainda
proporcionar uma atividade prazerosa aos alunos.

Essa pesquisa, além da preocupacdo de identificar como o uso de um game
educacional pode contribuir para o processo de ensino de matematica, teve, sem duvida, a
intencdo de verificar se a forma de navegacdo do game, fazendo uso de uma estrutura livre de
navegacdo entre as questdes, permite, na visdo dos professores pesquisados, que 0s alunos
consigam melhor proveito ao rever o conteudo trabalhado. Esse questionamento teve como
principal objetivo verificar se a percep¢do dos professores pesquisados estava alinhada com a
percepcdo quando da aplicacdo desse mesmo game, no periodo da graduacdo, em alunos do
curso de Matematica.

E interessante notar como as percepcdes dos professores divergiram em relagdo as do
trabalho de concluséo de curso, em que os participantes manifestaram que uma forma livre
permitiria um maior aproveitamento dos alunos. Os professores participantes entenderam que
um formato linear é o mais indicado para o game educacional, embora o formato livre de
navegacdo possa dar mais liberdade aos estudantes. Um fato relevante constatado pelos
professores foi a necessidade do game a ser proposto possuir uma ordem de dificuldade que
permita aos alunos retomarem o contetdo com obstaculos que possam evoluir, permitindo um

aprendizado com grau de dificuldade que respeite uma ordem.



A partir das respostas dos professores, foi possivel evidenciar o que Michael Allen, no
livro Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais de Marc Prensky, informou sobre a unido do
jogo e da aprendizagem, de que essa tarefa € uma arte que tenta unir resultados de um jogo
divertido com aprendizagem, cumprindo com a missdo de ensinar, mas que ndo possui uma
receita pronta, e que para realiza-la, é necessario muito pensamento criativo.

Ao finalizar a investigagéo, conclui-se que um objeto de aprendizagem na forma de
game pode contribuir para 0s processos de ensino da matematica, uma vez que o professor
tenha em mente que o seu papel como mediador é fundamental e que a revisdo do contetido
pode ser um momento de aprendizado ludico, desafiando os alunos de forma pratica e
envolvente. A estrutura de navegacdo, independentemente de ser linear ou livre, deve
obedecer a um grau de dificuldade entre as fases que serdo propostas no game, para que seja
possivel aos alunos aproveitarem da melhor maneira possivel esse tipo de atividade.

Embora essa investigacdo encerre-se, 0 estudo ndo termina aqui, uma vez que
permanece o desejo de ir além, de buscar novas formas de criar objetos de aprendizagem que
possam favorecer 0 ensino e aprendizagem da Matematica por meio dos games. Como
educador de Matematica e que deseja desenvolver games educacionais que possam ser Uteis

aos alunos, o desejo é que essa investigacao seja Gtil a todos que se interessem pelo tema.
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APENDICE A

Questionario 1 enviado aos professores antes da aplicacéo:

Qual a sua idade?

Qual a sua formacéo?

Possui pos-graduacdo? Qual?

Hé& quanto tempo atua como docente?

Em qual nivel atua? (Fundamental/ Médio/Superior)

Ja utilizou objetos de aprendizagem do tipo game com 0s seus alunos? Se sim, com
que objetivo?

Como vocé acredita que um objeto de aprendizagem na forma de game pode ajudar o
professor no processo de ensino?

O Game que sera aplicado trabalha os contetdos de funcGes Afim e Quadratica. Vocé
tem a percepcdo de como estdo seus alunos nesse contetdo, tanto de forma individual
quanto no geral?

Para que um objeto de aprendizagem possa ser Util no processo de ensino o que vocé

acredita seja primordial que o objeto possua?

APENDICE B

Questionario 2 enviado aos professores apos aplicacao:

Como vocé propds o uso do game aos seus alunos?

Os alunos ficaram motivados com a atividade?

Foi possivel verificar o envolvimento dos alunos com o game proposto?

O desempenho dos alunos no game de forma individual e coletiva foi ao encontro das
suas percepgoes sobre o conhecimento dos alunos nesse assunto?

O game permitiu identificar em que pontos do conteudo é necessario retomar o
assunto estudado? Explique

Os alunos tiveram algum tipo de dificuldade em entender o que estava sendo proposto
pelo game? Descreva.

O game aplicado contribuiu no processo de ensino do contetdo proposto? De que

maneira?



8) Qual estrutura de navegacao vocé acredita ser a melhor para que game seja estruturado

de maneira que possa contribuir ao ensino dos seus alunos? (Linear, Livre). Justifique:

Linear

:I—Ill | | | I | | I 1

Livre
Abertura
—
'\‘ v HI:I
COd«—s[ J+—>c2
H"
— T —

Linear: As questdes envolvidas sdo respondidas obedecendo uma ordem.
Livre: As questdes envolvidas podem ser respondidas sem uma determinada ordem.

Material usado como suporte a aplicacdo do game:

APENDICE C

Questdes envolvidas no game:

Nossa missdo é ajudar os passarinhos salvarem o0s seus ovos dos porcos malvados. VVocé
precisa para isso resolver todas as questdes que se pede.

1) A trajetdria do lancamento do Angry Birds para acertar o porco malvado percorre uma

parabola que forma a seguinte equacdo: y = -3x* + 60x. Faca 0 eshoco da trajetoria

percorrida pelo Angry Birds identifigue oque € necessario para atingir o porco
malvado.

A) Qual a altura maxima o Angry Bids deve atingir?

B) A qual distancia esta o porco malvado?

2) Se o porco malvado que temos de atingir esta a 6 metros do estilingue que sera

arremessado o Angry Birds, qual é a altura maxima que o passarinho ira atingir? Qual a



3)

distancia percorrida no momento em que a altura € méaxima? Sabemos que a trajetoria do
arremesso forma a equacao:

y = -x* + 15x

A) Qual a altura maxima o Angry Birds ir4 atingir?

B) Qual a distancia percorrida pelo Angry Birds no momento em que a altura é maxima?

Os porcos malvados fizeram uma fabrica de fazer bolos de Angry Birds. O lucro dos
porcos é dado pela lei C(x)= x?-10x -1200 . Sabemos que X representa o niimero de bolos

e C o custo em reais.

A) Qual a quantidade de bolos os inimigos dos Angry Birds devem fazer para comecar a
ter Lucro?

B) R$600,00 representam quantos bolos feitos?

4) Sempre pensando em pegar 0S passarinhos 0s porcos malvados compraram uma
maquina de duplicar porcos por R$ 18.480,00. Os Angry Birds descobriram que a
maquina perde o seu valor em R$840,00 por ano.

A) Descubra qual o modelo matematico representa o valor da maquina de duplicar porcos

em funcgédo do tempo:

B) Qual é o grafico da funcdo que representa o valor da maquina em funcdo do tempo?



C) Em 13 anos quanto estara custando a maquina de duplicar porcos?

D) Em quanto tempo a maquina de duplicar porcos malvados vai perder totalmente o seu

valor?

a) 21anos b) 22 anosc) 23
5) Ajude o Angry Birds, a saber, qual a altura que esta o porco malvado para conseguir
Ihe acertar. A funcdo da inclinacdo da reta verde é y= 2x + 5.

6) A funcdo que representa a inclinacdo da reta azul € y= -5x — 5. Analisando a figura
calcule qual é a distancia que o porco esta do estilingue?




7) Com base nas duas questdes anteriores marque a resposta correta segundo as
inclinagdes das retas criadas.

() Marque essa se vocé acha que a reta vermelha é decrescente e a azul € crescente.

() Marque essa se vocé acha que a reta azul é decrescente e a reta vermelha é

decrescente.

8) Analisando o nimero de passarinhos vermelhos que sdo necessarios para derrubar o0s
porcos malvados os Angry Birds descobriram que essa relagdo nos da a seguinte

equacao: y=3x+2.

Qual é o nimero de passarinhos vao ser necessario para derrubar 38 porcos malvados?
Boa sorte e espero que consigam ajudar os Angry birds.

APENDICE D

Folha consulta:
FUNCAO QUADRATICA
fero e Equacao do 2° Grau . —bim'lbz — 4

fixi=0 = ax®+bx+c=0 =
2'a

Coordenadas do vertice da parabola
Quando a = 0, a parabola tem concavidade voltada para cima e um
ponto de minimo V; quando a =0, a parabola tem concavidade

valtada para baixo e um ponto de maximo V. b A j
pome [T T— | A=k =4 ac
Em gualguer caso, as coordenadas de V' sdo g A
y.ﬂ y.ﬂ.

(@a<0) (@a=0)
A Y e X do vértice :
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FUNCAO AFIM

Chama-se fungéo polinomial do 1° grau, ou funcgao afim, a qualquer funcdo

fde IR em IR dada por umaleidaformafix)=ax+b, opndeaeb
sdo nimeros reais dados e a_ (.

Ma funcdo fix) = ax + b, o nimero a & chamado de coeficiente de x
e 0 nimero b & chamado termo constante.

O grafico de uma fungéo polinomial do 1° grau, y=ax+b, coma. (.
& uma reta obliqgua aos eixos Ox g Oy
¥ ¥
x>0 a0

b/ \a\

'

Y
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Y ¥
Quando a=0, a funcéo é crescente  Quando a<0, a funcdo é decrescente

APENDICE E

Ficha de desempenho:

ALUNO NUMERO: TURMA: PROFESSOR: DATA:

FOLHA DE DESEMPENHO

HORARIO INICIO ATIVIDADE:

HORARIO FINAL ATIVIDADE:

Pontuacéo:

1-Pontuagdo Total:

2-Tempo Total:

3-Totais Tentativas:

Tempo por Questéo:

1-Questao: 2-Questao: 3-Questao:
4-Questdo: 5-Questao: 6-Questao:
7-Questao: 8-Questao: 9-Questao:




10-Questao: 11-Questao:

Tentativas por Quest&o:
1-Questao: 2-Questao: 3-Questao:
4-Questéo: 5-Questao: 6-Questao:
7-Questao: 8-Questao: 9-Questao:
10-Questao: 11-Questao:

APENDICE F

Diério de Bordo: QuestBes direcionadas para elaboracéo dos diérios de bordo.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Descricao do local, Impressdes do pesquisador sobre o local que foi aplicado o
game:

Descricao sobre a forma de conducédo da atividade. Impressdes do pesquisador
sobre como foi distribuido a atividade:

Transcorrer da atividade. Impressées do pesquisador sobre o envolvimento do
professor junto as dificuldades dos alunos no contetdo envolvido:

Parecer do Professor sobre atividade. Verificar quais os aspectos o professor
ressalta ao final da atividade do game:

Parecer sobre a forma da estrutura do game. Questionar sobre a estrutura da
construcdo do game e se outra maneira poderia levar a outro resultado.

Impress6es sobre aplicacdo e 0 que mais € ressaltado pelo professor:
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