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RESUMO

Esta pesquisa se propO0s a analisar o uso da gamificagdo
como estratégia de ensino e aprendizagem na disciplina de
Tecnologia nos anos finais do Ensino Fundamental. O
objetivo geral da pesquisa foi a construgdo de games
educativos, por alunos do 9° ano, para serem utilizados como
estratégia de ensino de Matematica no 5° ano do Ensino
Fundamental. Sob uma abordagem qualitativa, realizou-se
uma pesquisa-acdo em uma Instituicdo Privada de Ensino,
tendo 26 alunos do 9° ano como sujeitos da pesquisa. A
construgao dos games pelos alunos foi acompanhada a cada
passo, com intervencbes sobre o conteudo e os recursos
tecnoldgicos disponibilizados, para em seguida, passar por
um processo de avaliagédo e escolha do melhor game por uma
banca examinadora composta por dois professores. Os
resultados demonstraram que os games fazem parte do
cotidiano dos alunos e utiliza-los, a partir de uma abordagem
pedagdgica, envolvendo alunos de diferentes idades, contribui
para os processos de ensino e aprendizagem na Escola.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino de Matematica.
Formacéao de Professores.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho propde-se a analisar os desafios do uso da gamificagdo como
estratégia de ensino e aprendizagem nos anos finais do Ensino Fundamental. Justifica-se
pelo fato dos games ja fazerem parte da vida dos alunos e, por isso, ndo podem
simplesmente ser desconsiderados nos processos de ensino e aprendizagem.

Nao é dificil perceber como criangas e jovens estdo cada vez mais inserindo a
Tecnologia no seu cotidiano. Quando se observa o campo do entretenimento, os jogos
ocupam um espag¢o maior ainda no contexto da vida deles. As criangcas jogam nos
videogames, smartphones, tablets, notebooks ou computadores. Jogam online ou off-line,
com ou sem a interatividade com outras pessoas. Os jogos lhes proporcionam momentos
de entretenimento e prazer.

Da mesma forma que anos atras a discussao nos ambientes educacionais se
encaminhava em como trazer o ludico para a escola, afinal o brincar, o brinquedo e o jogo
faziam parte das possibilidades de desenvolvimento da crianga, hoje a discusséo
incorpora, também, os games, os jogos tecnoldgicos.

Ora, essa questdo se torna importante na atualidade pelo fato de que as
Tecnologias da Informagéo e Comunicagao estao cada vez mais presentes no cotidiano.
Cada vez mais criangas e jovens tem em suas maos celulares, tablets e notebooks com
acesso a Internet. Cada dia mais acessam os conteudos da rede e os jogos. Jogam
sozinhos, em duplas ou em equipe. Jogam com conhecidos e com desconhecidos. O
campo da interagao atinge propor¢des ndo imaginadas ha alguns anos.

Refletindo sobre o contexto da escola e das aprendizagens dos alunos, surge um
questionamento, também presente nos trabalhos de tantos autores ao longo da histéria da
educacgao, que foram se questionando sobre as formas de ensinar e de aprender: Sera
que estamos deixando de lado uma o6tima oportunidade de nos conectarmos ao mundo
dos estudantes e consequentemente criar novas formas de ensinar e aprender na escola?

Muitas vezes, em meio a rotina das aulas, o professor acaba desconsiderando o
planejamento de espagos e tempos para que os alunos se coloquem em uma posigao ativa
na construgdo do conhecimento, em nome de um programa a cumprir, um projeto a
desenvolver ou um objetivo a atingir. Nessa “roda viva”, muitas vezes, o essencial &
deixado de lado: o prazer por aprender, a corresponsabilizacdo do aluno por sua
aprendizagem, a interagao entre os pares, a elaboracao de estratégias e o lugar do ludico,
do jogo, do brinquedo e da brincadeira nesses processos.

O objetivo geral da pesquisa foi o envolvimento dos alunos do 9° ano do ensino
fundamental na elaboragdo de um game que trabalhe com conteudos da Matematica

relevantes para alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.
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2 A GAMIFICAGAO

“Gamification € um termo em inglés, sem tradugdo ou equivalente imediato em
portugués, que se refere ao uso de jogos em atividades diferentes de entretenimento puro”
(VIANNA et al., 2013, p.13), portanto pode ser usada para envolver, motivar e ser um
instrumento para alcangar objetivos educacionais. Utilizar-se-a4 nesse trabalho o termo
gamificag&o.

Para Vianna et al. (2013), gamificagédo € a utilizagao das situagdes dos jogos com
o intuito de obter maior nivel de comprometimento, engajamento e estimular a inovacao
entre elas. Portanto a gamificagdo € um meio e ndo um fim. Muito além do que utilizar a
gamificagdo nas escolas como nova ferramenta para engajamento dos alunos, é
necessario que se tenha uma estratégia bem definida e objetivos claros dos motivos pelos
quais se deseja utilizar essa ferramenta e para atingir quais objetivos.

O termo gamificagdo ganhou maior popularidade no ano de 2010, apés uma

apresentacao de TED (Technology, Entertainment, Design) realizada por Jane McGonigal:

Na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estao satisfazendo as
genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles
oferecem recompensas que a realidade ndo consegue dar. Eles nos ensinam, nos
inspiram e nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue
fazer. Eles estdo nos unindo de maneira pela qual a sociedade nao esta
(MCGONIGAL, 2012, p. 14).

Diferente dos games em geral, que possuem como principal finalidade o
entretenimento, a autora afima que a utilizagdo da gamificagdo proporciona
desenvolvimento, comprometimento, motivacdo, diversdo e principalmente geracdo de
resultados, além de desenvolvimento de habilidades e construgdo de conhecimento de

forma autbnoma.

Nos jogos, conforme o jogador avanga as fases, concluem os objetivos propostos e
ganham pontos com base em seu desempenho, como elemento recompensador. Na
gamificagdo, o sistema de recompensas € o elemento motivador para que os jogadores

permaneg¢am engajados desde o inicio até o final de suas tarefas.

2.1 O uso de games em educacao

Para Moran (2018),

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gamificagdo) estédo
cada vez mais presentes na escola e sdo estratégias importantes de
encantamento e motivagédo para uma aprendizagem mais rapida e préxima da vida
real. Os jogos mais interessantes para a educagdo ajudam os estudantes a
enfrentar desafios, fases, dificuldades, a lidar com fracassos e correr riscos com
seguranga (MORAN, 2018, p.21).
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Segundo Mattar (2015), nos games o aprendizado se constréi por meio de
simulagdes, em que o jogador deve construir, ativar e colaborar. Para o autor, ndo é
exagero dizer que, em boa parte do sistema educacional, tanto nas escolas quanto nas
universidades, o produto final é padronizado, parecido com uma linha de montagem, em
que todos saem iguais. Entre tantos fatores, a falta de motivagdo € um deles. Quantas
vezes os professores escutam de seus alunos perguntas como: “Quando vamos aplicar
isso no nosso dia-a-dia?”. O aprendizado necessita de um envolvimento maior dos alunos,
o que é facilmente atingido pelos games.

Por exemplo, a fixacdo de conhecimentos é relativamente baixa quando o
aprendizado fica exclusivamente na passividade do aluno, ou seja, sentado na cadeira

assistindo a aula em que o assunto nao faz sentido. Sobre isso, Moran (2018) afirma que:

Aprendemos ativamente desde que nascemos e ao longo da vida, em processos
de design aberto, enfrentando desafios complexos, combinando trilhas flexiveis e
semiestruturadas, em todos os campos (pessoal, profissional, social) que ampliam
nossa percepg¢ao, conhecimento e competéncias para escolhas mais libertadoras.
A vida é um processo de aprendizagem ativa, de enfrentamento de desafios cada
vez mais complexos (MORAN, 2018, p.2).

Para o autor, “a aprendizagem por meio da transmissdo é importante, mas a
aprendizagem por questionamento e experimentacdo é mais relevante para uma
compreensao mais ampla e profunda” (MORAN, 2018,p.2).

E no sentido da experimentagdo e da compreens&o da aprendizagem ativa que a
gamificagdo se insere no contexto educativo. Os jogos, principalmente os games, se
inserem no contexto de interesse préoximo das criangas, jovens e adolescentes que estédo
matriculados nas escolas de Educacao Basica e, por isso, podem se constituir em uma
estratégia de ensino eficaz para a aprendizagem significativa.

Moran (2018) afirma que €& preciso que a escola e os professores fagam um
diagnéstico da realidade vivida e percebam as potencialidades que se encontram nos
processos interativos entre alunos, professores, conteludos e as diferentes estratégias,
tecnologias e midias.

Sobre isso, Mauri e Onrubia (2010) afirmam que:

[...] a aprendizagem é entendida como resultado de uma relagéo interativa entre
professor, aluno e contetidos — o “triangulo interativo” (Coll, 2010). Essa relagéo é
um processo complexo que resulta da inter-relagcdo dos trés elementos: o aluno
que aprende desenvolvendo sua atividade mental de carater construtivo; o
conteudo, que é o objeto de ensino e aprendizagem; e o professor, que ajuda o
aluno no processo de construgdo de significados e de atribuicdo de sentido aos
conteudos de aprendizagem (MAURI; ONRUBIA, 2010, p.125).
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Nesse sentido, € preciso compreender que 0s processos de ensino e aprendizagem
ocorrem na sala de aula, a partir da interagdo entre professor, alunos e os conteudos.
Pensar nesse processo, com vistas a proporcionar a aprendizagem significativa dos alunos
torna-se um desafio cada vez mais necessario.

Muitas vezes foca-se nas possibilidades de ensino dos conteudos e nado nas
possibilidades de aprendizagem dos alunos daqueles conteudos. Ao passar a analise da
centralidade do professor para os processos de ensino para a centralidade do aluno nos
processos de aprendizagem, a percepgao da relagdo entre conteudo, aluno e professor,
tende a se tornar uma constante.

Esse processo, para os autores,

[...] torna forma na atividade conjunta ou interatividade, entendida como a
articulagao e inter-relacdo das atuagcbes de professor e alunos em torno dos
conteudos ou tarefas de aprendizagem e na sua evolugdo ao longo do processo
de construgdo do conhecimento. As formas de organizacdo da atividade conjunta
serdo diferentes de acordo com as normas para a atuagao compartilhada, as
possibilidades e as restricbes do projeto tecnolégico e pedagogico e suas
caracteristicas e uso (MAURI; ONRUBIA, 2010, p.125).

Nesse sentido, € preciso pensar nos games a partir dessa perspectiva relacional: a
aprendizagem dos alunos, de forma significativa, torna-se uma referéncia constante no que
tange sua relagdo com o professor e o conteudo. Ao mesmo tempo € preciso considerar as
formas de organizagdo das atividades que os alunos realizam na escola, e suas
potencialidades de trabalho coletivo e interativo e as possibilidades tecnoldgicas, com seus
limites e potencialidades.

Para Mattar (2015), o aluno aprende a decorar para as provas, pois as escolas
utilizam ferramentas e sistemas de avaliagdo de ontem para formar o aluno de amanha.
Para ele, as escolas estdo deixando de trabalhar certas habilidades, como trabalhar em
grupo, colaborar, compartilhar, ter iniciativa, inovar, criar, trabalhar o senso critico, saber
resolver problemas, tomar decisdes ou lidar com tecnologias, o que, a seu ver, deve ser o
pilar essencial do trabalho educativo.

Ao considerar o contexto de games vivido pelas geragbes atuais, Moran (2018)

chama a atenc&o para uma mudanga nos modos de ser da escola:

As escolas que nos mostram novos caminhos estdo migrando para modelos mais
centrados em aprender ativamente com problemas reais, desafios relevantes,
jogos, atividades e leituras, énfase em valores, combinando tempos individuais e
tempos coletivos, projetos pessoais de vida e de aprendizagem e projetos em
grupo. Isso exige uma mudanga de configuragéo do curriculo, da participagdo dos
professores, da organizacao das atividades didaticas, da organizacdo dos espagos
e tempos (MORAN, 2018, p.23).

Sob essa perspectiva, cabe refletir sobre os caminhos que as pesquisas tém

tomado quanto ao uso de games nas escolas e, consequentemente, como isso tem
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influenciado as formas de ensinar e de organizar os curriculos, as praticas educativas e a

prépria formacgéo de professores.

3 METODOLOGIA

Por depreender uma acéo de intervengao sobre a pratica educativa, a pesquisa-
acao foi eleita para compor o percurso metodolégico, a partir de uma abordagem
qualitativa. Segundo Denzin e Lincoln (2006, p.59) a pesquisa-agao € definida como a
“pesquisa em que a validade e o valor dos resultados de pesquisa sao testados por meio
de processos colaborativos e de aplicacdo do conhecimento do pesquisador em projetos
de mudanca social’.

Aprovada pelo Parecer 2.116.907, de 13 de junho de 2017, do Comité de Etica em
Pesquisa, sob o numero CAAE 66512917.4.0000.5501, este estudo seguiu os principios
éticos que regulam a pesquisa, incluindo, inclusive, a assinatura do Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido pelos pais, responsaveis pelos alunos menores,
participantes da pesquisa.

A populagao utilizada para esta pesquisa foram todos os 26 alunos, matriculados
na turma do 9° ano do Ensino Fundamental que estavam cursando a disciplina de
Tecnologia, presente na matriz curricular da escola pesquisada. A disciplina aborda
conceitos de algoritmos e de logica de programacédo. Os alunos tinham, como tarefa,
construir um game de Matematica para ser jogado por alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental.

Antes da constru¢cdo dos games, objeto desta pesquisa, os alunos participaram de
26 aulas preparatorias, que envolviam o trabalho com algoritmos, variaveis e constantes,
estrutura condicional simples e composta, encadeada e operadores légicos, estruturas de
programacao, vetores e matrizes, além da compreensao da plataforma de constru¢ao dos

games, com sua estrutura de comandos e funcionamento.

4 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento da construgdo dos games obedeceu ao seguinte roteiro.

4.1 Definicao dos assuntos relevantes da Matematica abordados nos games

Com base nos resultados de uma entrevista realizada com trés professoras de
Matematica dos anos iniciais da escola pesquisada sobre que conteudos elas
consideravam importantes para construir um game para alunos do 5° ano, apresentou-se
para os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental a proposta do trabalho de pesquisa:

construir um game sobre as operagdes basicas da Matematica (adicdo, subtracao,
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multiplicagao e divisdo) com, no maximo, trés algarismos (centena, dezena e unidade) ou

situagdes problemas.

4.2 Idealizagao e construgao dos games

A partir da divulgagado dos temas de Matematica que seriam objeto da elaboragéo
dos games, os 26 alunos do 9° ano foram divididos em 10 grupos de, no maximo, 3
integrantes, e cada grupo foi responsavel por idealizar, construir, testar e apresentar um
jogo.

O software que permitiu o desenvolvimento dos games foi o Scratch, selecionado a
partir de dois critérios: o critério técnico de programacao (necessario para o trabalho dos
alunos do 9° ano) e o critério de usabilidade e atratividade (necessario para os alunos do
5° ano, que iriam jogar).

Enquanto critério técnico, o Scratch permite a integracdo entre conceitos
matematicos com conceitos computacionais, como estruturas de programacao,
coordenadas, variaveis e nimeros aleatorios. A medida que se criam 0s games, 0s alunos
também aprendem sobre o processo de design, composto pela ideia inicial; pelo protétipo,
base de trabalho; pela experimentagao; corre¢cao dos bugs (erros); feedback e criagao de
um novo projeto.

Enquanto critério de usabilidade e atratividade, o scratch permite que se criem
jogos, histérias e animagdes interativas, compartilhadas com outras pessoas. Permite criar
sequéncias de comandos simples, que correspondem a blocos de varias categorias,
encaixados e encadeados. Os projetos desenvolvidos sdo baseados em objetos graficos
definidos como sprites. Pode-se mudar a aparéncia de um sprite, dando-lhe novos trajes,
ou fazé-lo parecer-se com pessoas, objetos e até animais. Pode-se ainda dar instrugdes,
indicando-lhe para se mover, reproduzir sons ou musicas ou reagir a outros sprites. Para
isso basta colocar sequéncias de comandos, arrastando-os e encaixando-os em blocos, tal
como acontece com as pegas de um quebra-cabecgas. Ele esta disponivel gratuitamente e
pode ser acessado por meio do endereco <https://scratch.mit.edu/>, bastando ter acesso a
Internet em um computador.

Cabe destacar que o desenvolvimento dos games foi realizado durante as aulas de
Tecnologia, em um Laboratério de Informatica com acesso a Internet, duas vezes por
semana, apos as 26 aulas introdutérias sobre logica de programacao.

O prazo para a apresentagao do game foi de 2 meses, iniciando-se em agosto de
2017. Durante as aulas, os alunos poderiam contar com o professor da disciplina de

Tecnologia para sanar as duvidas e planejar e criar o0 game.
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4.3 Avaliacao e sele¢cao do melhor game

Depois que criaram os games, os grupos de alunos apresentaram a execug¢do do
jogo para uma banca examinadora, composta pelo professor da disciplina de Tecnologia e
um professor do curso de games da Instituigao.

As apresentagdes ocorreram dentro do Laboratério de Informatica, que possui
infraestrutura adequada (computador, teldo e acesso a Internet). Os grupos foram
chamados um a um para fazer as apresentacoes.

Durante o processo das apresentagdes dos games por parte dos alunos do 9° ano
do Ensino Fundamental, a banca examinadora fez as devidas ponderagdes aos alunos.

Logo apds as apresentagdes, realizou-se uma discusséo entre o pesquisador e 0
professor que participou da banca examinadora. O objetivo principal foi a constatagao de
qual dos games adicionaria um maior impacto para os alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental, em termos de design grafico, interatividade do jogo e principalmente sobre
os objetivos dos games (Se estes estavam condizentes com a proposta inicial do trabalho,

ou seja, se os assuntos da Matematica eram relevantes).

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho necessario para a elaboragcado dos games iniciou-se na abertura do ano
letivo de 2017, por meio do trabalho curricular com os conceitos de légica de programacao
e a plataforma para o desenvolvimento do game, préprio da disciplina “Tecnologia”,
presente na matriz curricular do 9° ano do Ensino Fundamental.

A légica de programacéao é de extrema importancia no contexto, pois é a partir dela
que o aluno se permite criar raciocinio para a constru¢dao do jogo. Nestas aulas, o
professor de Tecnologia (o pesquisador) utilizou-se dos conceitos de algoritmos e os
exemplos/exercicios foram realizados em um simulador de algoritmos, disponivel
gratuitamente na Internet, chamado de visualg (Visualizador de Algoritmos).

As aulas de logica de programacao foram planejadas e executadas considerando
26 encontros preparatérios, anteriores a construgcdo do game, e realizadas da seguinte
forma: no inicio, realizava-se a exposicéo dos conceitos, com exemplos de utilizagado dos
conceitos na pratica (visualg). Em seguida, os alunos realizavam exercicios de fixagao,
corrigidos pelo professor. Para o desenvolvimento dos exercicios, foram utilizadas
estratégias didaticas, como as apontadas por Anastasiou e Alves (2003): estudo de casos,
solugdo de problemas e mapa conceitual (construgdo de um diagrama que representa o
raciocinio — fluxograma).

Essa dinamica considerou o exposto por Freire (1997), que aponta a necessidade
da preparacdo das aulas, da proposi¢cao de atividades que levam ao conhecimento e uma

compreensdo por parte dos alunos ao conseguirem simular o raciocinio utilizado.
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Apo6s as 26 aulas relacionadas a construgéo de repertorio tecnologico sobre como
trabalhar com a estrutura de logica e de programagéo, foi estabelecido um planejamento
para o desenvolvimento do game, contendo um cronograma (Quadro1) com as principais
atividades a serem desenvolvidas durante os dois meses de execugdo do game.

As atividades propostas para o cronograma do projeto envolvem: a definicdo do
objetivo do jogo, quais sdo os objetivos da Matematica a serem trabalhados, quais s&o os
personagens, quais sdo os cenarios, como funcionara o game a ser jogado pelos alunos, e

quais s&o os critérios para a pontuagéo, programacao, testes e apresentagao.

Quadro 1 - Cronograma elaborado para a construgao dos games

Agosto Setembro/Outubro
Atividades 03 | 10 | 17 | 24 | 31 [ 14 | 21 | 28 | 05

Divisdo dos grupos de trabalho e orientagdes

gerais

Definicdo dos objetivos e contelidos dos games

Definicdo do game (como devera ser jogado)

Definicdo dos personagens/cenarios/etc

Desenvolvimento (programagéo)

Testes e ajustes finais

Apresentacdo dos games

Fonte: Dados de pesquisa.

O desenvolvimento dos games ocorreu durante as duas aulas semanais com 50
minutos cada da disciplina de Tecnologia. Nestas aulas, os alunos eram encaminhados
para o Laboratdrio de Informatica, sentavam-se em grupos. Cada aluno tinha a disposi¢cao
um computador para o desenvolvimento do game. Conforme as duvidas iam surgindo, o
professor sentava-se ao lado para ajudar no seu desenvolvimento.

Ressalta-se que os grupos ficaram livres para criar e por em pratica as ideias, isto
quer dizer que o professor nao interferiu na concepg¢ao dos games. O professor sé interviu
quando solicitado pelos alunos, fato que ocorreu principalmente na codificagdo dos jogos.

As apresentagdes finais (game pronto) foram realizadas no dia 5 de outubro de
2017 durante as duas aulas da disciplina de Tecnologia. Os games apresentados foram
avaliados em conjunto com outros professores e foram levados em consideragéo para a
selecao/nota: os objetivos (relevancia da Matematica), a jogabilidade (se é facil de jogar), a
atratividade (se € aprazivel de jogar), a criatividade e se o jogo permite reforgar conteudos

de Matematica ja vistos.

5.1 Game “Quiz de Problemas”

Um dos grupos, objeto desta analise, apresentou um game, cujos objetivos eram

trabalhar as quatro operagdes basicas e a interpretagéo de situagdes-problema. O grupo
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desenvolveu uma espécie de tutorial explicando o funcionamento do jogo quando

pressionado o botao “como jogar”.

Agora digite sua

. respostanaabae

Oi,meu nome & clique na bolinha
Ayumi azul.

[ RESPOSTA

| @

Figura 1 — Game Quiz de Problemas
Fonte: Dados de pesquisa.

O jogo contém o equivalente a vinte e duas fases, sendo onze para os problemas
de multiplicacdo e divisdo e as demais para problemas de subtracdo e adicdo. Em relacao
aos problemas matematicos apresentados no jogo, o grupo desenvolveu aproximadamente
22 (vinte e duas) questdes, subdivididas em categorias, sendo Adicao e Subtragdo uma
categoria e Multiplicagao e Divisdo outra categoria.

Dentre os problemas propostos pelo game estao:

a) Ricardo é um entregador de bicicletas. Hoje ele fez oito entregas,
descarregando 25 bicicletas em cada loja. Apds as entregas, Ricardo voltou para a
fabrica com o caminh&o vazio. Quantas bicicletas Ricardo entregou hoje?

b) Juliana quer economizar dinheiro. Ela visa depositar no poupanga trezentos e
noventa por més. Em seis meses, quantos reais Juliana tera depositado?

c) Elisa comprou 6 cadeiras para a sua mesa de jantar. Cada cadeira custou 85
reais. Quanto Elisa gastou nesta compra?

d) Clara foi a uma loja de materiais de construgdo e comprou 9 pacotes de 50 kg
de cimento cada um. Quantos kg de cimento Clara comprou?

e) Em uma multiplicagdo, um dos fatores € 78 e o outro é 7. Qual é o produto
desta multiplicagao?

f) Em uma divisdo, o dividendo vale 369 e o divisor € igual a 3. Qual é o
quociente?

g) Em uma divisao, se o dividendo for 73 e o divisor for 2. Qual é o resto?

h) Se um dos fatores de uma multiplicacdo for 5 e o outro for 125, qual sera o
produto desta multiplicagdo?

i) Julio vendeu 1250 paes na segunda-feira, o dobro deste nimero na terga-feira e
1824 na quarta-feira. Quantos paes Julio vendeu nestes trés dias?

j) Luciano tem 125 chaveiros para distribuir entre 15 criangas. Quantos chaveiros
cada crianca recebera?
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k) Erick comprou 10 balas, ganhou de seu av6 5 balas e comeu 4. Quantas balas
sobraram?

[) Clara tem 4 vestidos, ela ganhou mais 2. Com quantos ela ficou?

m) Qual é o valor da soma do sucessor de 1889 com o antecessor de 35007

n) A soma de trés numeros é 9382. O primeiro deles é 2853 e o segundo é 3869.
Qual é o ultimo numero?

0) Uma creche com criangas de 1 a 3 anos, tem 932 criangas matriculadas. Sendo
que 203 tém trés anos e 432 tém dois anos. Quantas criangas tém um ano?

p) Marcelo tem duas dividas para pagar, uma de 38 reais e outra de 46 reais. Se
ele tem 70 reais, quanto ele ainda precisa para pagar estas dividas?

q) Em que ano meu tio completou 32 anos, se ele fez 48 em 20057

r) Ana entrou em um concurso de Geografia. Na primeira rodada, ela ganhou 830
pontos na categoria da Africa. No segundo turno, ela obteve 33 pontos a mais na
categoria Brasil. No terceiro turno ela ganhou mais 10 pontos na categoria Africa.
Quantos pontos na categoria Africa ela fez?

s) Ana e Joao estao construindo uma torre gigante. Ana usou 6137 pegas de Lego.
Jodo usou 9235 pecas de Lego. Quantas pecas Jodo usou a mais que Ana?

t) Ha 7809 revistas nas estantes. Se houver 6782 alunos e cada aluno precisar de
uma, quantas revistas sobrarao?

u) Alex e Davi dirigiram de Salvador a Curitiba. Eles dirigiram 2589 km e depois
pararam para almogar. Eles dirigiram mais 432 km e pararam para reabastecer.
Eles tinham mais 379 km pela frente. Qual é a distancia entre Salvador e Curitiba?
v) Se Joaquim tem 1000 reais e ganhou mais 500 reais, quantos reais Joaquim
tem? (Questdes elaboradas pelos alunos, idealizadores do game “Quiz de
problemas”).

Em relagcdo aos sprites do jogo, foram definidos 29 atores, sendo que 24 sprites
tinham a seta como imagem. O raciocinio da légica de programacéo foi bem simples: cada

ator era apresentado em um pano de tela, e ao clicar na seta, voltava para o fundo

anterior.

quanda dicar em
mude para o pano de fundo jogo

o S e
= e
espere {([E] seg

pergunts [ESHT] e espere a resposta

mude para o pana de fundo 1 fass

espere () seg

pergunte [IET5F] e espere a resposta

Figura 2 — Programagdo do Game” Quiz de Problemas
Fonte: Dados de pesquisa

A programacédo propriamente dita foi realizada no pano de fundo. Cada mudanca

de pano de fundo disparava um evento e por consequéncia executava um cédigo pré-
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definido. Neste cddigo, era aguardada a resposta do jogador. Se a resposta fosse a
correta, era apresentado ao jogador uma proxima questdo problema e caso a resposta
fosse a errada, era apresentada a mensagem “Ah! Que pena, Tente novamente”. Ao

término das questdes um fundo de tela parabenizava o jogador pelo término do jogo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Verificou-se nesta pesquisa que os games ja fazem parte da vida dos alunos e, por
isso, ndo podem simplesmente ser desconsiderados nos processos de ensino, sobretudo
por possibilitarem aprender por meios de experiéncias que motivadoras.

Quando pensados a partir de um viés pedagdgico, os games devem contemplar
requisitos de usabilidade e atratividade, alinhados aos objetivos de ensino e, por isso,
devem ser bem planejados para que promovam, de fato, a aprendizagem dos alunos.

Por outro lado, uma disciplina especifica, como a de Tecnologia, presente na Matriz
Curricular do 9° ano da escola estudada, também precisa ter evidenciada a necessaria
correlagdo entre os conteudos estudados (como légica e programagao) com os objetivos
de ensino do Ensino Fundamental, em atividades que fagam sentido para os estudantes.

Abordar temas de games em que os alunos do 9° ano tivessem que criar atividades
para alunos menores, do 5° ano, se tornou um aspecto motivacional importante, no sentido
de propiciar um inicio de corresponsabilizacdo pelas aprendizagens que acontecem na
escola.

Quando questionados sobre o uso da estratégia de construir um game para ser
jogado por alunos menores, os estudantes do 9° ano afirmaram que é melhor criar um
game que seria, de fato, utilizado, do que criar um game qualquer, apenas como mais um
trabalho em sala de aula.

O professor da disciplina de Tecnologia, quando questionado sobre esta atividade
apontou que percebeu um maior envolvimento deste grupo de alunos do que em turmas
anteriores, nas quais deveriam ser construidos games sobre temas variados, escolhidos
aleatoriamente pelos alunos. O docente afirmou que este trabalho sera replicado com
outras turmas, a fim de se estabelecer novas pesquisas, comparando resultados e
propondo novas intervengdes, que contribuam, inclusive para o uso de games no ensino
de Matematica, inclusive em séries mais adiantadas.

Compreender as formas como se aprende, o contexto dos alunos, a realidade
tecnoldgica e a forma como a sociedade se organiza torna-se um imperativo para que os
docentes percebam as oportunidades de inovacdo que existem na atualidade, sobre as
quais os games se constituem, sem dulvida, um aspecto importante de inovacao

pedagdgica.
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O docente deve propiciar estratégias claras sobre o que, quando e principalmente
como orientar, a fim de permitir a criagdo de um planejamento estratégico com atividades
de ensino que facilitem a aprendizagem e coerente com os objetivos descritos no curriculo
para a fase de escolarizagao dos alunos.

Nesse sentido, esta pesquisa também aponta para uma reflexdo sobre os
processos sobre os quais se orientam a formagao de professores. Ha que se permitir que
os docentes se apropriem do contexto em que vivem, da evolugdo tecnoldgica e, a partir

de entao, redirecionem suas praticas educativas.
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