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RESUMO

O ensino da Matematica ¢ essencial na constru¢do do conhecimento, pois ¢ a base para muitas
resolucdes de situagdes do nosso cotidiano. As praticas de avaliacao da aprendizagem escolar
ainda se ddo a partir de um modelo avaliativo tradicional, que busca emitir um juizo de valor
acerca dos resultados alcancados, através de notas ou conceitos. Muitas vezes, o professor se
restringe apenas ao que ensina e ndo desafia, nem se coloca a disposi¢do para o crescimento
individual de seus alunos, o que pode limitar as possibilidades destes estudantes. Neste
sentindo, se faz necessario buscar novas metodologias que auxiliem o processo de
aprendizagem e avaliagdo, estimulando outras potencialidades dentro da sala de aula, tentando
encontrar formas de complementar os modelos tradicionais. Assim, recorrer aos recursos
metodoldgicos das Tecnologias de Informagao e Comunicagdo (TIC) ¢ uma boa opgao, pois
estas tecnologias fazem parte da realidade do educando, tendem a ser estratégias que estimulam
e sdo interessantes. A utilizacdo da gamificagdo como recurso pedagogico faz com que o
professor trabalhe com um novo método de ensino. Nessa vertente, busca-se caracteristicas que
visam resgatar o interesse do aluno. Diante do exposto, ¢ perceptivel que a substituicao de
atividades tradicionais por um recurso metodologico de gamificagdo pode oferecer muitas
vantagens ao processo de ensino-aprendizagem dos alunos, isso em qualquer faixa etaria ou
nivel de aprendizagem, uma vez que a gamificacdo ¢ moldada segundo o seu publico-alvo.
Considerando a necessidade de um recurso metodologico em busca de minimizar a dificuldade
dos alunos na disciplina de Matematica, o presente trabalho tem o objetivo de desenvolver uma
ferramenta, utilizando a gamificagdo como método de avaliagdo, com foco na recuperagao
paralela, abordando contetudos disciplinares matematicos ensinados via digital. Uma ferramenta
de autoria propria que tenha potencial de despertar o interesse e engajamento do aluno, com o
intuito de vir a substituir uma das avaliagdes de recuperacdo, abordando os conteudos e
habilidades ndo alcancadas no decorrer do processo.

Palavras-chave: Jogos Digitais. RPG. Gamifica¢do. Processo de recuperacdo. Educacao
Matematica. Fungao Afim.



ABSTRACT

The teaching of mathematics is essential in the construction of knowledge, as it is the basis for
many resolutions of everyday situations. The practices of evaluating school learning are still
based on a traditional evaluation model, which seeks to make a value judgment about the results
achieved, through grades or concepts. Often, the teacher is restricted only to what he teaches
and does not challenge or make himself available for the individual growth of his students,
which can limit the possibilities of these students. In this sense, it is necessary to seek new
methodologies that assist the learning and evaluation process, stimulating other potentialities
within the classroom, trying to find ways to complement the traditional models. Thus, using the
methodological resources of Information and Communication Technologies (ICT) is a good
option, as these technologies are part of the reality of the student, tend to be strategies that
stimulate and are interesting. The use of gamification as a pedagogical resource makes the
teacher work with a new teaching method. In this regard, characteristics that seek to rescue the
student's interest are sought. Given the above, it is noticeable that the replacement of traditional
activities with a methodological resource of gamification can offer many advantages to the
teaching-learning process of students, this in any age group or level of learning, since the
gamification is shaped according to your target audience. Considering the need for a
methodological resource in search of minimizing the difficulty of students to Mathematics
discipline, the present work aims to develop a tool, using gamification as an evaluation method,
focusing on parallel recovery, addressing content mathematical disciplines taught via digital. A
tool of its own authorship that has the potential to arouse the interest and engagement of the
student, with the aim of replacing one of the recovery assessments, addressing the contents and
skills not achieved during the process.

Keywords: Digital games. RPG. Gamefication. Retake tests. Mathematics Education. Affine
Function.
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INTRODUCAO

A proposta desta investigacdo surgiu a partir de um jogo digital feito no RPG MAKER
dentro da disciplina' Oficina de Pratica Pedagégica, no curso de Licenciatura em Matematica,
na Universidade Federal de Uberlandia. A justificativa desta disciplina ¢ a necessidade da
constituicdo e aprimoramento dos saberes docentes necessarios a atuacao do profissional da
area de Matematica na Educacao Basica. Esta disciplina possui o objetivo de contribuir para o
processo de producdo e socializacdo de saberes docentes envolvidos no processo de ensinar e
aprender Matematica nos Ensinos Fundamental e Médio.

Melo (2007), ao pesquisar sobre a problematica do tornar-se professor nos cursos de
Ciéncias e Matematica da Universidade Federal de Uberlandia, esclarece o importante papel
que a disciplina Oficina de Pratica Pedagodgica possui na formagao inicial de professores de
Matematica. A autora destaca que esta disciplina contribui para o processo de producdo de

diferentes propostas de ensino e aprendizagem para a Educagao Bésica.

Na disciplina Oficina de Pratica Pedagogica, os alunos tém a oportunidade de
vivenciar outras metodologias de ensino, a partir da utilizagdo de material
concreto motivador a varios topicos da Matematica, como os conceitos de
comprimento, area, volume, fragdes, fatoragdes, equagdes, trigonometria,
entre outros. Os alunos sdo instigados a produzirem materiais didaticos
alternativos para o ensino de Matematica, adequando-os as diferentes
realidades econdmicas escolares. (MELO, 2007, p. 154).

Nesta disciplina, produzimos nosso primeiro Jogo Digital, com a engine RPG MAKER
2003. Inicialmente, o jogo foi feito em nove mapas, onde o jogador, ao interagir com os
personagens, descobria pistas de onde recuperar o tesouro. Ao decorrer do jogo, o jogador
passava por alguns desafios matematicos, de modo que, ao soluciona-los, ficava mais préoximo
do tesouro.

Usando os recursos que o RPG MAKER nos traz, construimos o jogo, no qual constam
regides (Mapas), sendo: Cidade Principal, Casa animal, Desague, Area gelada, Semi-Neve,
Montanhas, Toca do indio, Deserto e Local de Pesca. Segue o mapa contendo todas as regioes

citadas:

! http://www.famat.ufu.br/graduacao/matematica/fichas-de-disciplinas/licenciatura.
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Figura 1 - Mapa completo do jogo: Encontre o tesouro.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O mapa constante na figura 1 foi entregue, impresso, a cada dupla, como proposta de

facilitar a movimenta¢do nos mapas.

Figura 2 - Exemplo de desafio.

Pedro usou apenas notas de R$ 20,00 e de 6 de 20,00 e 4 de 5,00
R$ 5,00 para fazer um pagamento de R$ 140,00 & 5de 20,00 e 5de 5,00

Quantas notas de cada tipo ele usou, 4 de 20,00 & 6 de 5,00

sabendo que no total foram 10 notas? 10 de 20,00 e 0 de 5,00

v

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O jogo se inicia na cidade principal, onde, antes de tudo, o jogador deve encontrar o
mago azul, e iniciar um didlogo, para que receba o seu primeiro desafio.

Neste processo, seria interessante que o aluno construisse o sistema de equagdes e o
resolvesse pelos métodos abordados em sala anteriormente, e a partir da solucdo, selecionasse
a opc¢do correta. Caso o aluno tivesse errado a solugdo, ele automaticamente entrava em estado
de batalha contra monstros, e caso todos os quatro componentes da equipe morressem, 0 jogo
se encerrava. A medida que o aluno acertava os desafios propostos, o mesmo ganhava dicas de
onde encontrar o tesouro perdido. Neste item, para deixar o jogo um tanto mais interessante, as

dicas eram dadas por meio de rimas.

Figura 3 - Provérbio dito apds vencer um desafio.

b
o
o¢0 ¢
CAR X2
S s
i 2
g oe

PSS vw e Bd
PO ed
X X X X

VB

Parabéns. A sua jornada acabou de comecar.
Como premio, te daremos a primeira dica:
Uma pista do tesouro encontrara se ate a area

gelada chegara.

Fonte: Elaborado pelo autor.

E assim, ao andar pelos mapas, o jogador encontrava pistas com algumas palavras que,

ao final, juntas, formavam um anagrama, como podemos ver a seguir:
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Figura 4 - Palavras encontradas através dos desafios.

Te chamarei de senhor dos sistemas, parabens!!! Parabéns! A palavra dica obtida & Parabéns!!!
Segue sua palavra conquistada: ATRAS ENCONTRARA A palavra conquistada é: ARVORE
Para a praxima dica encontre o monstro nas Va até o deserto e encontre o praximo desafio

montanhas
-

Parabéns. Pocotd... Vocé é bom, a dica para encontrar o tesouro é: O que vocé quer?
Adica é: DE PESCA O TESOURO., Nao tenho pista nenhuma,

Encontre meu amigo hipogrifo na area gelada e tera Apenas um verso.

sua proxima dica “A partir das palavras obtidas, encontre a sequencia
- -

Fonte: Elaborado pelo autor.

Desta maneira, ao rearranjar as palavras, os alunos deduziram que a frase era a seguinte:
O tesouro encontrara no local de pesca atras da arvore. E para finalizar o jogo e encontrar o
tao esperado tesouro, bastava o aluno ir ao local de pesca e encontrar o prémio. Todo o processo
foi supervisionado e, através de uma ficha avaliativa, os alunos, organizadamente, escreviam
seus relatos e calculos de cada desafio.

Como professor, utilizamos este jogo para trabalhar o contetido Matematico sistemas de
equagoes, ministrado no 9° ano da Escola Estadual Horténcio Diniz, na cidade de Uberlandia,
Minas Gerais, no ano de 2017. A atividade foi realizada em dupla e avaliada.

O jogo foi um tanto desafiador, pois, planejar e fazer dar certo ¢ algo incerto na
educagdo. O processo de instalacdo do jogo em varios computadores foi demorado, porém,
obteve um resultado satisfatorio.

A motivacao dos alunos pelo jogo foi surpreendente, digo até que superou as minhas
expectativas, pois os alunos demostraram grande interesse. O jogo atingiu positivamente até os
alunos desmotivados. Ocorreu uma competitividade para qual dupla iria finalizar primeiro, e
isso fez com que a dupla trabalhasse cada vez mais unida para resolver os desafios com o qual

se deparavam.
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A ficha avaliativa se mostrou bastante importante, pois foi visivel a participacdo de
todos os componentes do grupo, além de ser possivel comparar os diferentes tipos de resolu¢ao
feitos por cada grupo.

Das 16 duplas formadas, 15 encontraram o tesouro. Finalizamos todo o processo de jogo
e relato em trés aulas, ou seja, duas horas e trinta minutos. A dupla que ndo encontrou o tesouro
também foi avaliada pela sua ficha de avaliacdo, e conseguiu atingir um resultado satisfatorio,
mesmo nao tendo concluido o jogo.

O trabalho foi magnifico, uma vez que, além de se mostrar significativo aos alunos,
trouxe de volta para os contetidos até mesmo os mais desinteressados, e 0 mais importante de
todo o processo foi o resultado positivo nas avaliagdes finais bimestrais.

Devido a problematica ocasionada pelo do Coronavirus, os professores tiveram que
enfrentar um grande desafio, que ¢ cumprir todo o conteudo programado para seu devido ano
de ensino, ou seja, desenvolver todas as habilidades que o aluno deve obter para conclusdo e
aprovag¢ao do ano letivo.

Sendo assim, uma das medidas tomadas pelo Governo de Minas Gerais foi o tele
trabalho, que consiste em um regime no qual o servidor publico executara parte ou totalidade
de suas atribuigdes fora das dependéncias da escola, por meio de recursos digitais, como
tecnologia de informacdo e comunicacdo. Para que o tele trabalho acontega, ¢ indispensavel
que o servidor tenha a sua disposi¢do, meios fisicos e tecnoldgicos que sejam compativeis, para
que as atividades sejam desenvolvidas.

Desta maneira, cada professor, através de seu planejamento, podera construir videoaulas
nas quais os alunos deveram assistir e interagir sobre elas, além também das possiveis video
conferéncias, propostas em horarios escalonados pelos professores.

Pensando em diminuir o impacto que esse tele trabalho trard aos alunos, inicialmente
tivemos como objetivo, através do jogo digital denominado Recuperando o Professor, construir
um método inovador e eficaz para auxiliar na recuperagdo/revisdo dos contetidos vistos no
primeiro semestre do ano, periodo da pandemia.

O referido jogo tem como proposta utilizar as videoaulas produzidas para interagir no
jogo e propor desafio para que os alunos resolvam. Ele sera autoexplicativo, trabalhado em
conjunto com o professor e composto de contetidos e habilidades que o jogador/aluno devera
aprender/conquistar na aprovacao bimestral.

A 1ideia principal do jogo ¢ de avatares passando por varios mapas para conseguirem

chegar até o castelo e salvar o professor aprisionado. Os personagens estarao espalhados pelos
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mapas ¢ irdo aparecer no decorrer do jogo. Cada personagem terd algo a ensinar/revisar,
abordando contetidos e habilidades desejadas, como o tema conjuntos numéricos. O mesmo
trara uma introducdo do que ¢ o conteudo, e como link, trard uma videoaula curta sobre tal
matéria, ¢ para finalizar, propora um desafio, ou seja, uma questdo a ser respondida pelo
jogador.

O jogo iniciaria com os quatro personagens a disposi¢ao e com livre acesso a todos os
mapas do jogo. A proposta serd, portanto, que o jogador/aluno conheca todos os mapas e
interaja com todos os personagens.

Quando ocorrer essa interagdo (explicacdo/revisdo/video e as dicas praticas pra
resolugdo do conteudo abordado), o personagem ird propor um exercicio/desafio sobre o
conteudo e habilidades que deverdao ser alcancadas, testando, assim, se o aluno conseguiu
aprender os conceitos trabalhados.

Caso o jogador/aluno acerte a resposta do exercicio/desafio, ele conquistard uma
medalha referente a habilidade obtida e uma pontuagdo/recurso ja pré-estabelecida do jogo.
Caso o jogador/aluno erre a resposta do desafio, 0 mesmo devera batalhar com monstros que
aparecerao na tela. Assim, ha duas opg¢des: lutar ou fugir.

A tematica por tras do jogo consiste em, além de aprender Matematica jogando, salvar
o professor do mostro mais forte que aparece na ultima fase, no ultimo andar do castelo final.

A proposta de todo jogo ¢ que, ao contar as medalhas e recursos que o aluno obteve até
a conclusdo do jogo, seja sua nota final do possivel trabalho de recuperagdo, lembrando que
todos os conteudos abordados nos mapas poderdo ser editados pelo autor. Assim, todos os
contetdos e as habilidades que serdo cobrados na prova de recuperacao estardo de acordo com
o bimestre em questao.

Apo6s o exame de qualificacdo do Mestrado, nivelando todos os pensamentos entre banca
e nossa produgao, surgiu o jogo denominado Saron — O Reino Invadido.

O jogo consiste em apenas dois mapas principais, onde o aluno devera percorrer por
todo o percurso a procura do Mestre Leo, que foi sequestrado por uma raga chamada de Mors.

A medida que o aluno/jogador vai jogando, o Mister Gus (protagonista da historia),
encontra, dentro das residéncias, refugiados que contém pistas e informagdes para ajudar no
salvamento do Mestre Leo.

Como a proposta do jogo foi elaborada para ser aplicada aos alunos que estdo cursando

o primeiro ano do ensino médio, focamos em contetidos e habilidades a serem desenvolvidas
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neste determinado ano de ensino, mais especificamente, no conteido de identificacdo de
funcdes afins.

Sendo assim, as pistas encontradas nas residéncias nada mais sao do que revisdes curtas
e objetivas de diversas partes do conteido de funcdo afim, além de algumas videoaulas
complementando o que j4 foi dito.

De modo a firmar o conteudo/pista obtida, ao sair de todas as residéncias, ¢ proposto
um desafio no qual o jogador deve responder certas perguntas e, ao acertd-las, ele ganha
habilidades para enfrentar os desafios do percurso e também pistas para conseguir resgatar o
Mestre Leo.

O jogo consiste nas mesmas caracteristicas da proposta de melhoria acima citada, porém
com uma historia totalmente nova, pois o mapa estd infestado de monstros, que estao prontos
para pegar o protagonista para batalhar.

Considerando a necessidade de um recurso metodoldgico em busca de minimizar a
dificuldade dos alunos de serem aprovados no processo de recuperagdo de Matematica nos
tempos de Covidl9, o presente trabalho tem a proposta de desenvolver uma ferramenta
utilizando a gamificacdo como método de avaliagdo abordando contetidos matematicos. Uma
ferramenta de autoria propria, que tenha eficacia de despertar o interesse e engajamento do
aluno, com o intuito de vir a substituir uma das avalia¢des da prova de recuperagdo, sendo que
esta ¢ pontuada de duas formas: prova escrita e trabalho, abordando os contetidos e habilidades
nao alcancadas no decorrer do processo. Nesta perspectiva, apresentamos a seguinte questao de
pesquisa: Como desenvolver o processo de recuperacao paralela da aprendizagem da
Matematica dos alunos do ensino médio por meio de um jogo digital integrado a
videoaulas?

No intuito de buscar respostas para esta problematica, este trabalho objetiva analisar o
desenvolvimento de um jogo digital de Matematica como recurso metodologico para o processo
de recuperagdo paralela da aprendizagem dos alunos do primeiro ano do ensino médio.

A partir desse objetivo geral foram tracados os seguintes objetivos especificos: a)
compreender como as Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo podem contribuir
para o processo de aprendizagem dos alunos em processo de recuperagdo paralela de
Matematica; b) estudar como os contetidos de Matematica podem ser incorporados em um jogo
digital para o processo de recuperagdo da aprendizagem dos alunos do primeiro ano do ensino
médio; e c) analisar o processo de interagdo dos estudantes em processo de recuperacao da

aprendizagem na utilizagdo de um jogo digital de Matematica.
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Nas sessOes seguintes, explicitaremos como ocorreu o processo de pesquisa e as
discussdes sobre a importancia deste projeto na educagdo. Discutiremos um pouco sobre
metodologia de pesquisa e sua importancia para conclusdo da proposta feita. Na sequéncia,
levantaremos um estudo sobre recuperacao e recuperagdo paralela na educagdo basica. Apos,
mostraremos a importancia da inovagao digital na educagdo, discorrendo brevemente sobre os
jogos digitais e a gamificacdo como metodologia para o ensino de matematica.

Analisaremos todos os dados citados anteriormente na introdu¢ao do texto e
descreveremos como o foi o inicio do processo da construgao do jogo Recuperando o Professor.
Em seguida, traremos as consideragdes e conclusdes até entdo tomadas antes da qualificacdo e
apds, apresentaremos a primeira proposta para o produto de pesquisa, desenvolvida para
avaliacdao da banca do Mestrado.

Também faremos um estudo com os alunos, sobre tecnologia digital e videoaulas, de
forma a estimar se o produto serd mesmo significativo para os alunos. Apos, apresentaremos o
produto de toda a pesquisa, o jogo denominado: Saron — o Reino Invadido, em que contaremos
como foi o processo de producdo, como jogo ¢ fornecido, processo de jogabilidade e historia
desenvolvida.

Em seguida, explicitaremos os resultados obtidos, além dos formulérios que os alunos
preencheram, em formato de diario de bordo. E, por fim, dissertaremos sobre nossas
consideragdes finais sobre todo o processo, desde a producdo/aplicacdo, até o processo de
recuperagdo, seguido das consideragdes finais e das referéncias utilizadas para embasamento
de todo o texto.

Pensando no que significa metodologia e o que ela pode nos proporcionar, Fonseca

(2002) nos traz que,

Methodos significa organizagdo, e logos, estudo sistematico, pesquisa, investigagao;
ou seja, metodologia é o estudo da organizagdo, dos caminhos a serem percorridos,
para se realizar uma pesquisa ou um estudo, ou para se fazer ciéncia.
Etimologicamente, significa o estudo dos caminhos, dos instrumentos utilizados para
fazer uma pesquisa cientifica (FONSECA, 2002, p. 12).

Um dos principais erros cometidos por pesquisadores iniciantes ¢ confundir
metodologia com método. A metodologia vai além dos caminhos percorridos para a conclusao
da pesquisa (métodos e técnicas), uma vez que se preocupa com a validagdo se o caminho
percorrido foi o melhor para a conclusdo da pesquisa. Pensando ainda em como definir

metodologia, Minayo (2009) nos diz que a mesma ¢ um processo abrangente, no qual se deve

analisar
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(...) a) como a discussdo epistemoldgica sobre o “caminho do pensamento” que o tema
ou o objeto de investigacdo requer; b) como a apresentagdo adequada e justificada dos
métodos, técnicas e dos instrumentos operativos que devem ser utilizados para as
buscas relativas as indagacdes da investigacdo; c) e como a “criatividade do
pesquisador”, ou seja, a sua marca pessoal ¢ especifica na forma de articular teoria,
métodos, achados experimentais, observacionais ou de qualquer outro tipo especifico
de resposta as indagagdes especificas (MINAYO, 2009, p. 44).

Sendo assim, pensando em como a metodologia ira nos auxiliar em todo o processo de
construgdo de um projeto de pesquisa, precisamos entender o que ¢ pesquisa. Gil (2007) define

pesquisa como um

(...) procedimento racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar
respostas aos problemas que sdo propostos. A pesquisa desenvolve-se por um
processo constituido de varias fases, desde a formulagdo do problema até a
apresentagdo e discussdo dos resultados (GIL, 2007, p. 17).

Desta maneira, a natureza de nosso projeto se define por meio de uma pesquisa
qualitativa, pois analisaremos diversas atitudes em nosso aluno, tais como: sentimentos,
percepgdes, comportamento e capacidade de solucionar problemas. Podemos dizer que este tipo
de metodologia nos permite uma melhor observacao do aluno, pois o mesmo sera, além do
sujeito, o objeto de pesquisa.

Desta forma, ao trabalharmos pesquisa, pensando na modalidade de pesquisa
qualitativa, vimos que a mesma ndo se preocupa com representatividade numérica, mas no
aprendizado significativo e organizado de um grupo social.

A pesquisa através do método qualitativo busca explicar o significado e razao das coisas,
no entanto, sem quantificar valores e julgar o método de abordagem.

Nesse sentido, ao trabalharmos com dados que ndo podem ser quantificados, damos um
foco maior a compreensao e aos dinamismos das relagdes sociais no meio em que estas estdo
inseridas.

Para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo
das relacdes, dos processos e dos fenomenos que nao podem ser reduzidos a operacionalizagao
de variaveis.

Para Silveira e Cérdova (2009), as principais caracteristicas que definem uma pesquisa

qualitativa sao:

objetivagdo do fendmeno; hierarquizacdo das ag¢des de descrever, compreender,
explicar, precisdo das relagdes entre o global e o local em determinado fendmeno;
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observancia das diferengas entre 0o mundo social e 0 mundo natural; respeito ao carater
interativo entre os objetivos buscados pelos investigadores, suas orientagdes teodricas
e seus dados empiricos; busca de resultados os mais fidedignos possiveis; oposi¢do
ao pressuposto que defende um modelo Unico de pesquisa para todas as ciéncias
(SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 32).

Todavia, mesmo a pesquisa qualitativa se mostrando bastante promissora, temos que
nos atentar cuidadosamente as possiveis consequéncias que a mesmo nos traz, tais como:
reflexdo exaustiva, excessiva confiancga no pesquisador, falta de detalhes durante o processo de
coleta de informagdes, certeza de seus dados, e o relevante envolvimento emocional do
pesquisador. Pensando em todo contexto da pesquisa qualitativa, abordaremos uma pesquisa de
intervencdo, ou seja, uma pesquisa participante, que se caracteriza pela identificagdo e
envolvimento do pesquisador com as pessoas investigadas. Este tipo de pesquisa se mostra no
estabelecimento de plataformas politicas, acdes de grupos de trabalhos e programas publicos.
(SILVEIRA; CORDOVA, 2009).

Nossa pesquisa teve foco em como o jogo digital, Saron: O reino invadido se mostrou
importante no processo de recuperacio/revisdo de conteudos, visto que a problemadtica do
COVID19 nos trouxe a nao conclusdao do primeiro semestre de 2020. A pesquisa aconteceu
durante a pandemia de maneira virtual, utilizando as videoaulas produzidas pelo tele trabalho.

Todo o processo de coleta de informagdes foi realizado em uma escola publica da rede
estadual de Uberlandia, Minas Gerais. A Escola, conta com um excelente laboratorio de
informatica, além de uma estrutura adequada para o desenvolvimento das a¢des educativas.

O jogo foi desenvolvido para alunos do primeiro ano do ensino médio, contendo
contetidos previstos em planejamento para obtencdo das habilidades necesséarias para a
aprovacdo do aluno no devido ano de ensino. A pesquisa foi desenvolvida por meio do
rendimento e progressao ocorrida no jogo, ou seja, o aluno deve recuperar o professor, que esta
preso na ultima fase do game.

Como instrumentos, utilizamos os computadores; a ficha avaliativa, onde o aluno
descreveu todo o processo no qual passou; além da resolu¢ao dos desafios/problemas.

O processo de producdo de informagdes se deu por meio da observacao remota, ja que
a instalagdo do jogo, juntamente com a mediacao do professor, se fez um pouco dificultada, em
virtude da distancia fisica.

Como processo de avaliacdo, os alunos produziram notas de campo, e para uma melhor
abordagem do jogo, propomos um questionario, para que os mesmos preencham, contendo

lugares para sugestdes dos alunos, de forma que o jogo ficasse mais dindmico e tivesse um
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melhor significado na vida desses alunos. Algumas das perguntas sugeridas foram: Qual a
dificuldade vocé encontrou na jogabilidade? Vocé sugere algo para ajudar a resolver os

problemas que surgiram? De alguma maneira voc€ sugere em como posso ajudar a resolvé-los?
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2 RECUPERACAO DA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

O sentimento negativo de aversdo a respeito da Matematica ¢ identificado inicialmente
na escola, onde a disciplina ¢ vista como a vila na vida escolar de muitos alunos, devido ao alto
numero de reprovacao. Sua aprendizagem potencialmente construtiva ¢ fundamental para todo
0 processo posterior, uma vez que uma base sélida de aprendizagem dos conceitos matematicos
permite ao aluno chegar ao ensino superior sem maiores dificuldades no que tange as ciéncias
exatas (SHIMOHARA, C.; SOBREIRA, 2015; OLIVEIRA, 2017).

As praticas de avaliagdo da aprendizagem escolar, predominantes em nosso meio, ainda
se dao a partir de um modelo teorico tradicional, que concebe a educagdo como um mecanismo
de manutencdo e reproducdo das condigdes sociais. Sendo assim, ainda vigora o modelo
avaliativo, que busca emitir um juizo de valor acerca dos resultados alcangados través de notas
ou conceitos (LEITE; KAGER, 2009).

De acordo com o estudo sobre educacdo do mundo, o Programa Internacional de
Avaliacdo de Estudantes (PISA), realizado a cada trés anos, com proposito de avaliar o
desempenho escolar de diversos paises em trés quesitos principais: Matematica, Ciéncias e
Leitura, o Brasil tem baixa proficiéncia nos trés quesitos mencionados, se comparado com
outros 78 paises que participaram da avalia¢do. O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), vinculado ao Ministério da Educacdo (MEC), ¢
responsavel pela aplicagao do PISA no Brasil.

A edigao 2018 do PISA revelou que 68,1% dos estudantes brasileiros, com 15 anos de
idade, ndo possuiam nivel basico de Matematica, o minimo para o exercicio pleno da cidadania.
Quando comparado com os paises da América do Sul, analisados pelo PISA, o Brasil ¢ pior
pais em Matematica, empatado estatisticamente com a Argentina.

Esse cenario abrange, por exemplo, situacdes de incapacidade na compreensao de textos
e na resolucdo de calculos e questdes cientificas simples e rotineiras. Se comparado a média
dos paises da Organizagao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), o Brasil
apresenta resultados ainda piores. O pais ficou em 70° lugar em Matematica, com nota bem
abaixo da média das 79 nagdes participantes. Em termos de escolarizagdao, os estudantes
brasileiros estdo trés anos e meio atras dos paises de primeiro mundo, quando o assunto ¢
proficiéncia em Matematica (PISA, 2019).

Como se sabe, o mundo evoluiu e as técnicas de ensino da Matematica estacionaram.

Hoje, o ensino da Matematica estd ultrapassado e restrito a sala de aula, pois o Ensino da
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Matematica, infelizmente, ainda ¢ mecanizado e pouco reflexivo. S3o raras as atividades
investigativas, poucas as contextualizagdes e ha uma aplicagdo mecanica de féormulas. Para
muitos alunos, a Matematica se encontra em um pedestal e seu acesso ou compreensao ¢
exclusivo para os mais inteligentes, sendo muito seletiva. Mesmo sabendo que nao ¢ uma
ciéncia cristalizada e imoével, ela ¢ afetada pela continua expansao e revisao dos seus proprios
conceitos (DANTAS FILHO, 2018).

Todavia, ensinar Matematica de forma separada das demais areas de conhecimento,
explorar conhecimentos matematicos apenas como pré-requisitos, para depois ensinar mais
Matematica, ndo colabora para a completa formag¢do do aluno cidaddo (MONTEIRO;
MENDES, 2019).

Segundo Medeiros (2015), a educacao se torna um ato de depositar em que todos os
alunos sao depositarios e o educador o depositante. Em lugar de comunicar-se, o educador faz
“comunicados” e depositos que os alunos, meras incidéncias, recebem pacientemente,
memorizam e repetem, mas nem sempre compreendem. Eis a concepgao bancaria da educacao,
em que a unica margem de ag¢do que se oferece aos alunos ¢ a de receberem depositos, guarda-
los e arquiva-los. Essa ¢ a Matematica tradicional, que nao funciona, nao constréi nada, apenas
exerce a mera repeticao, sem entender o porqué ou onde se vai utilizar.

A Lei n° 9.394/96, a LDB, ou Lei Darcy Ribeiro, ndo prioriza o sistema rigoroso e
opressivo de notas parciais e médias finais no processo de avaliacdo escolar. Para a LDB,
ninguém aprende para ser avaliado. A referida lei prioriza mais a educacao em que aprendemos
para termos novas atitudes e valores. A LDB, ao se referir a verificagdo do conhecimento
escolar, determina que sejam observados os critérios de avaliagdo continua e cumulativa da
atua¢do do educando, com prioridade dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos, e dos
resultados ao longo do periodo sobre os de eventuais provas finais (Art. 24, V-a).

Educadores precisam se mobilizar a compreender que aspectos nao sao notas, mas sim,
registros de acompanhamento do caminhar académico do aluno. O educando, sendo bem
orientado, saberéd dizer quais sdo seus pontos fortes, o que construiu na sua aprendizagem, o
que ainda precisa construir ¢ precisa melhorar, e além de tudo, posicionar-se na sociedade
(BRASIL, 1996).

De acordo com Matos e Schuler (2019), o termo “avaliar” tem sido associado a fazer
prova, fazer exame, atribuir notas, repetir ou passar de ano. A avalia¢do do processo de ensino
e aprendizagem ¢ realizada de forma continua, cumulativa e sistematica na escola, com o

objetivo de diagnosticar a situagdo de aprendizagem de cada aluno, em relagdo a programacao
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curricular. Contudo, a avaliag¢do, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
ndo deve priorizar apenas o resultado, e sim o processo. Como pratica de investigagdo, deve
interrogar a relagao ensino e aprendizagem e buscar identificar os conhecimentos construidos e
as dificuldades de uma forma dialogica.

A avaliagdo, dessa forma, tem uma fun¢do progndstica, que avalia os conhecimentos
prévios dos alunos, uma fun¢do diagndstica, do dia a dia, a fim de verificar quem absorveu
todos os conhecimentos e adquiriu as habilidades previstas nos objetivos estabelecidos (CRUZ;
DE PERNAMBUCO; MONTEIRO, 2013).

O ensino tradicional ndo atende as dificuldades que alguns alunos apresentam, fazendo
emergir a necessidade de uma educag@o em que o aprender a aprender faga parte do cotidiano
dos alunos e professores. A mudanga da metodologia tem um papel principal na transformagao
do processo de ensino-aprendizagem (SANTOS, 2007).

Segundo Martins e Menezes (2019), a metodologia aplicada hoje ainda ¢ defasada, esta
muito aquém de atender a necessidade de atrair a ateng¢@o do aluno. Sdo inumeros os problemas
que decorrem da questdo: evasao escolar, pavor diante da disciplina, medo e aversdo a escola,
dentre outros. Em larga medida, o problema advém da metodologia amplamente adotada nas
escolas para o ensino em geral, especificamente para o de Matematica.

Uma das formas de avaliagdo utilizadas por varias escolas e professores € a proposta de
provas bimestrais, que tém como objetivo verificar se os alunos compreenderam a explicacao
de determinado contetido. Um dos maiores problemas enfrentados neste método com provas €
que muitas delas, em vez de avaliar o que os alunos aprenderam, avaliam o que eles nao sabem
fazer.

Existe também uma funcdo classificatoria, a avaliagdo final, que funciona como
verificacao do nivel alcancado pelos alunos. Através da fungdo diagndstica, pode-se verificar
quais as reais causas que impedem a aprendizagem do aluno. O exemplo classificatorio de
avaliagdo oficializa a visdo de sociedade excludente adotada pela escola (MARTINS;
MENEZES, 2019).

De forma geral, ha uma crise motivacional, principalmente no que tange ao cendario
educacional. Grande parte das institui¢des de ensino, independente de regionalidade e de niveis
de educacdo, encontra dificuldades para engajar seus alunos? utilizando os recursos

educacionais tradicionais (TOMELEI, 2017). Ademais, pode-se observar as consequéncias em

2 Na escrita desta pesquisa, sera utilizado o termo Aluno para se referir a estudantes de qualquer sexo ou género.
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disciplinas como a Matematica, que para avaliar as efetivas compressdes conceituais do
estudante, requer um processo muitas vezes mecanico e repetitivo.

O ensino da Matematica ¢ essencial na constru¢cao do conhecimento, pois ela € base para
muitas resolugdes de situagdes do nosso cotidiano. Nesse sentido, ¢ importante o processo de
construcdao desses saberes, e principalmente, fazer com que o educando compreenda a sua
praticidade, aplicagdo e contextualizacdo no cotidiano do ser humano (MEDEIROS, 2015).

Reinaldo e Malacarne (2018) complementam, afirmando que as aulas de Matematica se
utilizam de féormulas a serem resolvidas por métodos tradicionais. Tem-se um pensamento
comum de que a aprendizagem se dd através de um acumulo de formulas e algoritmos,
repeticdes, sem espaco para interpretagdes ou questionamentos, sendo vista, pelos alunos,
principalmente, como uma ciéncia dificil e complicada, que figura dentre as maiores causas de
reprovacao no meio estudantil, destacando também seu alto indice de rejeicao.

Este panorama, muitas das vezes, resulta num processo de avaliagdo traumatico nos
meses finais do ano letivo. Neste momento, ¢ comum termos os projetos de refor¢o ou
recuperacao escolar.

Segundo o entendimento de Reinaldo e Malacarne (2018), o processo de recuperagao
da aprendizagem de Matematica, nos moldes tradicionais de ensino, tem como caracteristica:
uma avalia¢do escrita, com formulas e raciocinio légico, retomando conceitos trabalhados
durante o periodo em questdo, o que em muitas vezes pode acabar deixando de lado suas
experiéncias extraclasse, podendo assim, causar uma brecha no aprendizado. Seguindo o
modelo tradicional, muitas vezes o professor se restringe apenas ao que ensina e nao desafia,
nem se coloca a disposi¢@o para o crescimento individual de seus alunos, que passam a ter sua
capacidade de desenvolvimento limitada, restringindo as possibilidades de descobertas,
matematicas ou nao.

A segunda LDB (Lei n°. 5692/71), oficialmente nos diz sobre recuperagao que:

os estabelecimentos de ensino de 1° e 2° graus funcionardo entre os periodos letivos
regulares, param além de outras atividades, proporcionar estudos de recuperagdo aos
alunos de aproveitamento insuficiente e ministrar, em carater intensivo, disciplinas,
areas de estudo e atividades planejadas com duragdo semestral. (Art. 11, paragrafo
1°).

O aluno de aproveitamento insuficiente podera obter aprovagdo mediante estudos de
recuperagdo, proporcionados obrigatoriamente pelo estabelecimento. (Art. 14, 2°
paragrafo) (BRASIL, 1971).

A 3* Lei de Diretrizes e Bases da Educagdao Nacional (Lei n°. 9394/96) menciona
recuperacdo escolar como estratégia de apoio para alunos com rendimento insuficiente. A

mesma nos diz que: “A obrigatoriedade de estudos de recuperacdo, de preferéncia paralelos ao
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periodo letivo, para os casos de baixo rendimento escolar, a serem disciplinados pelas

instituicdes de ensino em seus regulamentos”. (Art. 24, 5° paragrafo, alinea e) (BRASIL, 1996).

Neste cendrio, se faz necessario buscar novas metodologias que auxiliem nesse processo
de encontrar novas maneiras de agregar aos métodos tradicionais. Logo, nada melhor que
recursos metodoldgicos que utilizem das Tecnologias de Informacao e Comunicagdo, pois essas
fazem parte da realidade do educando (TOMELEI, 2017; MEDEIROS, 2015).

A educagdo matematica ¢ um componente importante na construc¢ao da cidadania, e ndo
esta apenas voltada ao acimulo de féormulas, algoritmos, conceitos estaticos e inquestionaveis,
no qual ndo nos preocupamos em compreendé-los, mas sim, a Matematica ¢ uma ciéncia voltada
para o desenvolvimento da relacdo social e cultural, das comunicagdes, € para a inser¢ao no
mercado de trabalho e ao ambito da sociedade (MARINHO et al., 2016).

De fato, ¢ real o quanto a educacao ndo estava preparada para o momento que vivemos
atualmente. Os efeitos do COVID19 trouxeram grandes desafios para o corpo docente publico.
Varios professores ndo estdo preparados tecnologicamente e intelectualmente para a produgao
do tele trabalho, seja por meio de videoconferéncias, videoaulas ou avaliagdes digitais.

Em video, a secretdria da Educacdo de Minas Gerais, Julia Sant’ Anna, apresenta as

informagdes sobre a previsao do inicio das “"aulas remotas” nas escolas desta rede de ensino:

no dia 22 do mesmo més, os professores e especialistas da educacdo basica também
iniciardo tele trabalho.

Todo o planejamento foi feito pensando na seguranga da saude de toda comunidade
escolar e seguindo as orientagdes da Secretaria de Estado de Saude.

No video, a secretaria Julia refor¢a que as atividades que serdo realizadas de forma
remota pelos educadores. “Professores e especialistas terdo a oportunidade de se
aproximar das diferentes ferramentas que temos pensado com todo carinho para esse
periodo de isolamento social na garantia que o processo de ensino ¢ aprendizagem
seja feito da forma mais inclusiva possivel. O detalhamento de todas as medidas sera

divulgado na proxima semana”>.

Devido a problematica das “aulas remotas”, das “avaliacdes em meios digitais” e do
cumprimento do calendario escolar, percebemos que o processo de recuperacdo da
aprendizagem da Matematica pode ficar comprometido se for realizado no final do ano escolar.
Desta forma, propomos como produto desta pesquisa a elaboragdo de um jogo digital que
pudesse ser utilizado na recuperagdo de aprendizagem, de forma paralela.

O processo de produgdo das videoaulas demandam um grande conhecimento de

producao, pois vao além de uma simples exposicao no quadro. Elas precisam ser feitas de forma

3 http://www2.educacao.mg.gov.br/component/gmg/story/10835-em-video-secretaria-julia-sant-anna-traz-

informacoes-sobre-a-previsao-de-inicio-das-atividades-remotas-para-servidores-e-alunos-das-escolas-estaduais.
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organizada, planejada e editada. E fato que a maioria dos professores licenciados nio passou
por um curso de edi¢do em sua graduagdo, o que dificulta bastante o processo.

Entendemos que os jogos educacionais podem auxiliar nesse processo pedagdgico
através da gamificagdo. Por isso, tem aumentado o nimero de pesquisas que tentam encontrar
formas ludicas, com o desenvolvimento de jogos educacionais, por proporcionarem praticas
educacionais atrativas e inovadoras, nas quais o aluno tem a chance de aprender de forma mais
ativa, dinamica e motivadora. Assim, os jogos educacionais podem se tornar auxiliares
importantes do processo de ensino e aprendizagem (SAVI; ULBRICHT, 2008).

No jogo digital Saron: O Reino Invadido, organizamos uma integracdo de algumas
videoaulas elaboradas no periodo de “quarentena escolar”, com o processo de Resolugdo de
Problemas relacionados aos conteudos de Matematica abordados. Desta forma, esse jogo pode
contribuir para a recuperacao paralela das aulas ministradas durante o “periodo de quarentena”.

Desta maneira, salientamos a importancia de métodos que auxiliem na recuperacao de
contetidos ao voltar a rotina didria nas escolas, pois ¢ fato que tempo sera nosso maior inimigo,

e nesta ocasido, a recuperagao paralela se faz mais importante que nunca.
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3 JOGOS DIGITAIS E GAMIFICACAO NA EDUCACAO MATEMATICA

Neste capitulo iremos apresentar e discutir pesquisas sobre os Jogos digitais e a

Gamificagdo na Educagao Matematica por meio de consultas em artigos cientificos e teses.

3.1 Jogos digitais na educacio

A sociedade mudou e os jogos estao mais presentes no cotidiano das pessoas, tornando-
se fonte de inquietagdo de diversos pesquisadores, de diferentes areas do conhecimento
humano, como provavel recurso para efetivar a aprendizagem, no que tange a educagao e ao
desenvolvimento cognitivo (SILVA, 2016).

Segundo Medeiros (2015), em uma sociedade cada vez mais informatizada, vivendo
uma era digital, com uma variedade de midias como op¢do de entretenimento, torna-se cada
vez mais complexo conseguir manter o foco do aluno nos estudos. Por isso, faz-se atrativo o
uso de novas sistematicas de ensino que recorram as ferramentas de midia que tém ao seu
dispor, as quais fagam parte do cotidiano do educando. Todavia, existem diversas estratégias
para promover o engajamento dos estudantes.

Ao depararmo-nos com a utilizacao de jogos digitais como metodologia do ensino de
Matematica, a BNCC sugere que a mesma deve permitir que o aluno compreenda a utilizar e
criar Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo de forma critica, significativa e ética
nas diversas situagdes (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo € autoria na
vida pessoal e coletiva (BRASIL, 1997).

De acordo com Reinaldo e Malacarne (2018), a tecnologia digital avancga de forma muito
rapida; com isso, ha uma grande demanda de que professores e gestdo escolar aprimorem as
metodologias presentes na educagdo, se adaptando a esses meios, pois muitas vezes, €ssas
metodologias se tornam obsoletas. Nesse sentido, um novo tipo de alfabetizagdo deve ser
concebido, a alfabetizagdo informatica e cientifica (REINALDO; MALACARNE, 2018).

Os jogos motivam, de diferentes maneiras, a avangar em suas etapas, adquirindo
recompensas, a medida que os desafios sdo superados. Eles ensinam, inspiram e envolvem de
uma perspectiva potencialmente satisfatoria, principalmente as criangas e jovens, uma vez que
estao crescendo tendo acesso muito facil a recursos digitais. Os jogos digitais sao ferramentas

que engajam seus usuarios de modo que fiquem por horas em uma tarefa, com o fim de atingir
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um objetivo. Alguns dos principios de aprendizagem que os jogos desenvolvem sdo: identidade,
interagdo, producdo, riscos, problemas, desafios e consolidagdo (TOMELEI, 2017).

De acordo com Silva (2016), os jogos digitais, como ferramenta, auxiliam no ensino e
na aprendizagem da Matematica e sao amplamente investigados quanto aos seus limites e
possibilidades. Contudo, vem surgindo uma geragao que possui o habito de jogar, e o problema
ndo reside nos jogos que sao os mais apreciados, e sim no comportamento que estes determinam
aos seus usuarios, podendo (de) forma-los a partir de suas concepgdes de uso.

Segundo Martins e Menezes (2019), uma vez que o professor planeja a exploracao do
jogo, este deixa de ser desinteressado para o aluno, porque visa a elabora¢ao de processos de
andlise de possibilidades e tomada de decisdo: habilidades necessérias para o trabalho com
resolucao de problema, tanto no ambito escolar como no contexto social no qual todos estao
inseridos.

Para Marco (2009), a agdo educativa pode ser vista como um processo de construgdo no
qual os licenciandos sdo construtores ativos de sua propria formagdo, buscando a (re)criagdo e
a (re)significacdo de conceitos matematicos. A insercao da tecnologia nos processos educativos
possibilita, além da interacao prazerosa entre alunos, o desafio, a criatividade e o refinamento
da interpretacdo critica de pensamentos divergentes.

Estas sdo algumas das possibilidades, que serdo mais explicadas no decorrer da
pesquisa, apresentadas nos games que propiciam o processo de aprendizagem de forma
contextualizada, engajando os jogadores a interagirem com o meio, com a situagao € com outros

individuos.

3.2 Jogos digitais na educa¢io matematica

E fato a importincia do meio digital no ensino nos dias de hoje, muitos problemas
impossibilitam para que tudo aconteca de maneira satisfatoria, dentre eles, um local adequado
para trabalhar todo o contexto digital, além da mé formagao de profissionais, que ndo buscam
se especializar na area.

Os jogos digitais na educagdo matematica se tornam cada vez mais influentes dentro da
educagdo de nossos alunos; os proprios alunos pedem por isso.

Fazendo um levantamento das pesquisas em educacdo matematica, encontramos a

dissertacdo de Sousa (2018), que pesquisou como o processo de elaboracdo de um jogo digital
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pode contribuir para o processo de formacgao de matematica. Tal pesquisa foi feita analisando a
trajetoria de dois professores de matematica na construgdo de jogos digitais. O resultado foi
magnifico. O autor construiu um jogo interativo, levando em consideragao as dicas e sugestoes
dos alunos. A produg¢ao do jogo foi feita em parceria com seus alunos, de modo que os mesmos
criaram a historia que se passava por tras de todo o jogo (SOUSA, 2018).

Encontramos também, na tese de doutorado de Silva (2016), uma investigacao, em que
o autor busca entender como ocorre a producao de jogos digitais pelos alunos do Curso Técnico
em Manutenc¢do e Suporte em Informatica integrado ao Ensino Médio de um Instituto Federal
de Educacao, Ciéncia e Tecnologia no processo de interagdo com a Matematica. A pesquisa foi
feita a partir dos dados e andlises coletadas sobre a Experiéncia na Cultura Digital e Produgao
de Jogos Digitais dos alunos, tendo como objetivo principal de sua pesquisa a interacdo com a
Matematica, a partir de novas metodologias de ensino (SILVA, 2016).

Na dissertagdo de Souza (2016), a autora buscou pesquisar em como o projeto de
extensdo “Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo na Resolucdo de Problemas de
Matematica na Escola da Zona Rural” contribuiu para potencializar e (re)criar as experiéncias
formativas dos estudantes do curso de licenciatura em Matematica que desenvolveram tal
projeto.

Para que isso acontecesse, a autora analisou quais contribuicdes para a formacao docente
a participag@o em projetos de extensao pode proporcionar a estudantes do curso de licenciatura
em Matematica, e a partir de toda a pesquisa, a mesma teve como conclusao que a pesquisa
proporcionasse aos graduandos, momentos de (re)criar e potencializar suas experiéncias
formativas, além de trabalhar com os conceitos de reflexdo na acdo, proporcionando também o

desenvolvimento profissional dos mesmos (SOUZA, 2016).

3.3 Gamificacao na educacio matematica

De acordo com Figueiredo e Junqueira (2015), emergem, na contemporaneidade,
diversas abordagens e possibilidades de se ampliar as a¢des pedagogicas em sala de aula, assim
como seu potencial, dado o contexto social e tecnoldgico e os novos hébitos e praticas sociais.

A utilizagdo da gamificagdo como meio pedagogico faz com que o professor trabalhe

com um novo método de ensino. Nessa vertente, buscam-se caracteristicas que visam resgatar
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o interesse do aluno, uma vez que os desafios servem para motivé-lo a aprender (REINALDO;
MALACARNE, 2018).

O uso da gamificacdo na educagdo pode destacar a possibilidade de uma aprendizagem
interativa, motivar os alunos, favorecer uma mudang¢a de comportamento, além de proporcionar
um meio com caracteristicas similares ao mundo real, onde os alunos podem praticar suas
habilidades, atitudes e reflexdes constantemente, além de propor acdes de disciplina,
organizacao, estratégia e apresentar novas potencialidades para aquele estudante que passa pelo
momento de recuperagao, ja tao frustrante.

Reinaldo e Malacarne (2018) explicam que o uso da gamificagdo possibilita a integracdo
entre diversas areas do conhecimento, podendo ocasionar uma grande mudanga na forma como
o contetido ¢ abordado em sala de aula. Nessa vertente, a gamificagdo tem seu nucleo
direcionado ao aluno e ao ambiente de estudo. O objetivo ¢ melhorar a concentra¢ao do aluno
em atividades que envolvam logica, estética e mecanicas dos jogos, todas aplicadas a
Matematica.

Segundo Oliveira (2017), diante do exposto, ¢ perceptivel que a substitui¢do da prova
tradicional por um recurso metodoldgico de gamificagdo pode oferecer muitas vantagens ao
processo de ensino e aprendizagem e avaliagdo dos alunos, e isso em qualquer faixa etaria e em
qualquer modalidade de ensino, uma vez que a gamificacdo ¢ moldada segundo o seu publico-
alvo.

No contexto de ensino e aprendizagem, o objetivo do professor no trabalho com jogos
deve valorizar seu papel pedagogico, ou seja, o desencadeamento de um trabalho de exploragao
e/ou aplicagdo de conceitos matematicos. Além disso, a elaboragdo de estratégias de resolucao
de problema pelos alunos, com a mediagdo do professor, deve ser considerada. E necessério
que o professor questione o aluno sobre suas jogadas e estratégias para que o jogar se torne um
ambiente de aprendizagem e (re)criagdo conceitual e ndo apenas de reproducdo mecanica do
conceito, como ocorre na resolu¢do de uma lista de exercicios denominados problemas (DE
MARCO, 2004).

Em Matematica, resolver problemas ¢ uma proficiéncia que merece destaque, pois a
todo momento, as pessoas deparam-se com a necessidade de solucionar e elaborar problemas,
analisar dados, organizar, planejar e executar acdes. As praticas cotidianas sdo cada vez mais
problematizadas. Resolver um problema ndo se resume em compreender o que foi proposto e
dar respostas, aplicando procedimentos adequados. Aprender a dar uma resposta correta, que

tenha sentido, pode ser suficiente para que ela seja aceita e até convincente, mas nao ¢ garantia
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de apropria¢dao do conhecimento envolvido. Além disso, é necessario desenvolver habilidades
que permitam pOr a prova os resultados, testar seus efeitos, comparar diferentes caminhos, para
obter a solucdo. Nessa forma de trabalho, o valor da resposta correta cede lugar ao valor do
processo de resolucao (SHIMOHARA; SOBREIRA, 2015).

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), resolver um
problema pressupde que o aluno: elabore um ou vérios procedimentos de resolucdo (como, por
exemplo, realizar simulagdes, fazer tentativas, formular hipdteses), compare seus resultados
com os de outros alunos, valide seus procedimentos.

De acordo com Marco et al. (2009), o papel do professor de mediador de todo o processo
de aprendizagem ¢ fundamental para que as ideias matematicas se tornem significativas para os
alunos. O docente tem a fungao de questionar o estudante de suas decisdes, pois na explicagao,
as justificativas se tornam parte aprendizado também. E o momento em que os alunos podem
atribuir sentidos as informagdes oferecidas pela maquina e, mediante interagcdes com colegas,
encontrar conexdes com outros conhecimentos, responder a questdes que possam surgir e,
ainda, construir novos conhecimentos. Ainda de acordo com os autores, os ambientes
computacionais podem propiciar interacdes muitas vezes prazerosas e divertidas para aquele
que deles participa.

No entendimento de Neto, Da Silva e Bittencourt (2015), o jogo possibilita que os alunos
saiam do lugar-comum e se auto desafiem a cumprir as etapas que poderdo leva-los a vitéria. A
possibilidade de receber uma recompensa os instiga a se envolver com a abordagem e se
empenhar em sair com sucesso de cada desafio proposto. No ambito da sala de aula, esse
dinamismo favorece o aumento do interesse pela matéria.

O jogo proporciona sensagdes de prazer e felicidade, os alunos tendem a se engajar mais
com as atividades pedagogicas. Além disso, o jogo desperta a curiosidade, pois possibilita a
interacao com o desconhecido. Tal qual nos filmes ou videogames, o jogador nunca sabe o final.
Para isso, ¢ preciso desvendar enigmas, cumprir tarefas e raciocinar sobre qual ¢ o melhor
caminho a seguir na missd@o. Todos esses aspectos sdo potencialmente educativos

(MEDEIROS, 2015).
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4 ANALISE DOS DADOS

Esta pesquisa estd organizada em trés eixos de andlise. No primeiro momento,
analisamos a cultura digital dos estudantes que participaram da pesquisa. No segundo eixo,
analisamos o processo de interacdo do estudante em um jogo digital, com objetivo de contribuir
para o processo de recuperagdo dos alunos do Ensino Fundamental para a area de Matematica.
No terceiro eixo, refletimos sobre o processo de resolucdo de problemas e desenvolvimento no
trabalho educativo com os estudantes do Ensino Médio, através da utilizagdo de um jogo digital

de Matematica.

4.1 A cultura digital do estudante

Neste estudo, aplicamos um questionario para saber se os alunos que participaram da
pesquisa tém acesso a internet, se possuem um conhecimento satisfatorio sobre informatica, se
dominam os diversos tipos de sistemas operacionais, se navegam todos os dias na internet e por
onde costumam acessa-la. Também fizemos um levantamento sobre o consumo de videoaulas,
investigando se os alunos utilizam as videoaulas como ferramentas de auxilio a aprendizagem
e, se sim, qual a regularidade de consulta a esta ferramenta digital.

Tal estudo foi feito junto a 25 alunos de uma turma de primeiro ano do Ensino Médio,
ao qual ministro aulas. Como podemos ver no grafico 1, a seguir, a maioria dos alunos
consideram muito bom os seus conhecimentos em informatica, porém, ainda sim, existe um
percentual de 16% que consideram suas habilidades ruins. Isso é preocupante, visto que o
percentual de ruim foi maior que o percentual do 6timo, considerado como o melhor estagio

sobre conhecimento de informatica.

Grifico 1 - Avaliagdo do conhecimento de informatica dos alunos.

Como vocé avalia o seu conhecimento de informatica

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A respeito do dominio sobre o sistema operacional Windows, tivemos uma surpresa,
visto que nenhum aluno se considerou excelente no dominio deste operador, e a menor taxa

teve um grande percentual, conforme grafico 2, a seguir.

Grifico 2 - Avaliagdo do dominio do Sistema Operacional Windows.

Qual o seu dominio do sistema Operacional Windows

25 respostas

@ Excelente
® Bom

@ Regular

@ Mutto Pouco
® Pouco

Fonte: Elaborado pelo autor.

No grafico 3, a seguir, vimos que a maioria dos alunos conhece o sistema Linux, porém,
ndo faz uso dele. Novamente, o mais alto nivel da coleta de informag¢des ndo apareceu no

percentual.

Grifico 3 - Avaliagdo do dominio do Sistema Operacional Linux.

Qual o seu dominio do sistema Operacional Linux

25 respostas

® Excelente

@ Bom
Reqgular

@ Muito Pouco

® Pouco

Fonte: Elaborado pelo autor.

J& no sistema operacional IOS (grafico 4), tivemos adesdes ao “excelente” como
dominio do processador. Sendo assim, concluimos que os alunos dominam muito mais os
sistemas Windows e 10S, que sdo sistemas operacionais pagos, do que o Linux, que é um

sistema operacional gratuito.
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Grafico 4 - Avaliagdo do dominio do sistema Operacional IOS.

Qual o seu dominio do sistema Operacional I0S

25 respostas

@ Excelente
@ Bom

@ Regular

@ Muito Pouco
® Rum

Fonte: Elaborado pelo autor.

No grafico 5, a seguir, vimos que mais da metade da amostragem entende muito
pouco, ou pessimamente, a compreensdo e a escrita de algoritmos. Ao questiona-los

sobre isso, muito alegaram nem saber ao certo o que sdo algoritmos.

Grafico S - Avaliagdo do dominio de compreensdo e escrita de algoritmos.

Qual o seu dominio para compreender e escrever algoritmos:

25 respostas

@ Excelente
@® Bom

@ Regular

@ Muito Pouco
©® Ruim

Fonte: Elaborado pelo autor.

J& no grafico 6, a seguir, vimos que toda a amostragem consegue, no minimo,
navegar regularmente na internet, estando inclusos pesquisas em sites de busca, envio

de e-mails, redes sociais, videos on-line e diversos outros.

Grifico 6 - Avaliagdo da maneira de navegagio dos alunos.

Em relagdo a Internet, vocé sabe navegar de maneira:

25 respostas

@ Excelente
@ Boa

® Reguilar

@ Muito Pouco
® Rum

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Ja no grafico 7, identificamos que 100 por cento da amostra tem uma qualidade de

internet, no minimo regular, para acesso a sua vida digital, seja ela escolar ou pessoal.

Grafico 7 - Avaliacdo da qualidade do acesso a internet.

A qualidade do seu acesso a Internet é:

25 respostas

@ Excelente
@® Boa

) Regular
@® Ruim

Fonte: Elaborado pelo autor.

E mais, como podemos ver no grafico 8, toda nossa amostragem possui celulares com
acesso a internet, 60% possuem computadores de mesa e 72% notebooks, para acessarem a

internet.

Grafico 8 - Avaliagéo dos tipos de aparelho eletronicos de acesso a internet.
Aparelhos eletrénicos que acessa a Internet: (mais de uma resposta)

25 respostas

Celular 25(100%)
Computador de Mesa
Notebook

Tablet

Outros

Fonte: Elaborado pelo autor.

E importante citar que neste ultimo grafico possuir um tipo de aparelho eletronico nio
significa excluir o outro. O grafico nos mostra que varios alunos tém, simultaneamente, mais
de um aparelho com acesso a internet.

No grafico 9, o objetivo de pesquisa era saber como o aluno tem se comunicado com os
professores durante este tempo de pandemia. Sendo assim, descobrimos que a maior

comunicagdo em ambiente de aprendizagem on-line vem sendo feita no Google Meet.
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Grafico 9 - Ambientes de aprendizagem on-line utilizados pelos alunos.

Quais Ambientes de Aprendizagem Online que ja utilizou: (mais de uma resposta)

25 respostas

Microsoft Teams

Google Meet 22 (88%)

Zoom 15 (60%)

QOutros 10 (40%)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ja o grafico 10 aponta um grande questionamento feito pelos professores, referente a
plataforma oficial feita pelo governo de Minas Gerais, chamada Conexao Escola, por meio da
qual o aluno tem acesso aos conteudos, aulas, avaliagdes e um chat especifico para comunicar-
se com cada professor. Porém, a maioria dos alunos ndo acessa essa plataforma, alegando a

praticidade e a rapidez que o WhatsApp os proporciona.

Grafico 10 - Ferramentas de comunicagdo utilizadas pelos alunos nas atividades escolares.

Quais ferramentas abaixo vocé utiliza na sua comunicagao nas atividades escolares

25 respostas

WhatsApp 24 (96%)

Skype

Conexao Escola 11 (44%)
Telegram

Outros

Fonte: Elaborado pelo autor.

Seguindo as pesquisas, vimos, conforme grafico 11, que todos os nossos alunos acessam
a internet diariamente, e ainda pelo seu préprio celular. Sendo assim, a aplicagdo do material

didatico pode ser feita sem empecilhos.
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Grafico 11 - Frequéncia com que os alunos utilizam a internet.

Com que frequéncia vocé utiliza a Internet:

25 respostas

@ Todos os dias

@ Seis dias na semana
@ Cinco dias na semana
@ Quatro dias na semana
@ Trés dias na semana
@ dois dias na semana
@ um dia na semana

@ N3o acessa a Intemet

Fonte: Elaborado pelo autor.

E ainda mais, como mostra o grafico 12, a seguir, a maioria dos alunos usa a internet
para estudos, comunicacdo e rede social. E um resultado satisfatério foi que 72% dos alunos

utilizam a internet para jogar.

Grafico 12 - Finalidades pelas quais os alunos utilizam a internet.

Para quais finalidades utiliza a Internet: (mais de uma resposta)

25 respostas

Trabalho
Estudo 24 (96%)

Comunicacao 24 (96%)

Rede Sociais 23 (92%)

Jogos Digitais 18 (72%)

Filmes 19 (76%)

0 5 10 15 20 25

Fonte: Elaborado pelo autor.

No graficos 13, pesquisamos sobre como o aluno utiliza o computador para estudar.
Percebe-se que 80% dos alunos usam o computador para assistir as videoaulas, sendo o maior
percentual de resposta obtido. Outro grande ponto positivo obtido para a produgdo do nosso

trabalho.



40

Grafico 13 - Formas de utilizagdo do computador para estudo.

Como Utiliza o Computador para Estudar: (mais de uma resposta)

25 respostas

Participar aulas Online 13 (52%)

Assistir Videos Aulas 20 (80%)
Leitura de Artigos e Pesquisas 19 (76%)
Resolver Lista de Exercicios

Apresentagdes de Seminarios

15 (60%)

Participacdo em Féruns

Participagdo em Chats 9 (36%)

Producao de Texto Coletivo
Qutros

Fonte: Elaborado pelo autor.

A respeito das videoaulas, no grafico 13 fica visivel o quanto esse recurso se torna uma
ferramenta fundamental para o aprendizado dos alunos, motivando ainda mais a criagdo do
jogo, utilizando esta ferramenta como complemento de ferramenta didatica.

No grafico que sucede, fizemos perguntas fundamentais sobre o consumo de videoaula,
dentre elas a importancia de uma videoaula e a periocidade com que o aluno utiliza o video para

auto aprendizado.

Grafico 14 - Frequéncia de utilizagdo e videoaulas para estudos.

Com que frequéncia vocé utiliza videos aulas para os seus estudos:

25 respostas

@ Frequentemente
@ Muitas Vezes

@ Poucas Vezes
@ Nunca

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, como podemos observar, aproximadamente 84% da amostragem considera,

no minimo, “importante”, a contribui¢do que as videoaulas trazem para o seu aprendizado.
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Grafico 15 - Avaliagdo da contribuigdo das videoaulas para o aprendizado dos alunos.

Qual a contribuigao das video aulas para o seu aprendizado:

25 respostas

@ Extremamente Importante
@ Muito importante

@ Importante
@ Pouco importante
@ Nenhuma Importancia
16%
44%

Fonte: Elaborado pelo autor.

E mais, o seguinte grafico mostra que um percentual significativo de alunos volta a

assistir a mesma videoaula, para revisar e aprender o contetido ainda ndo aprendido.

Grafico 16 - Avaliagdo da frequéncia com que os alunos assistem uma videoaula.

Geralmente vocé assiste quantas vezes um video aula:

@ Nenhuma vez

@ Umavez

@ Duas vezes

@ Trés ou mais vezes

Fonte: Elaborado pelo autor.

25 respostas

Seguindo a pesquisa aqui descrita, podemos partir para o proximo passo, utilizando os

dados assim descobertos.

4.2 O processo de resolucio de problemas de matematica

Pensando no processo de formulagdo de problemas para o processo de implementacdo
deste jogo digital, é preciso tentar entender o que € um problema matematico. Em geral,
podemos dizer que o problema matematico surge quando precisamos generalizar algum

conceito e a base se da no carater puro e aplicado.
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De fato, a problematizacdo ¢ o que existe de mais comum em todas as disciplinas
lecionadas. Trabalhar com neste aspecto abre um leque no qual devemos embasar nossos
estudos, um propdsito, um mecanismo, uma agao.

Segundo Mendonga (1993), fala-se de problematizagdo como um propdsito para
desinibir os poderes cognitivo e criativo; ou como um ideal para conferir significado a uma
experiéncia de vida; ou como o desenvolvimento de uma atitude artistica, a arte de formular
perguntas ou, ainda, como um método, um caminho para alcangar o conhecimento.

A problematizagdo, no contexto matematico, na maioria das vezes, vem sendo
interpretada de maneira erronea, como se fosse uma simples resolu¢do de um exercicio,
perdendo todo o contexto da descoberta e do questionamento.

Os objetivos e caracteristicas da problematiza¢ao matematica consistem em reconhecer
a existéncia de um problema real, no sentido de ser significativo para os alunos e sua
comunidade. Buscar um assunto que faca parte do cotidiano dos alunos e de seus familiares
contribuiria intensamente no processo de Modelagem e no objetivo inicial de aprimorar os
conhecimentos dos alunos em relagdao ao conteudo estabelecido.

Em geral, podemos dizer que o problema matematico surge quando precisamos
generalizar algum conceito, e a base se d4 no carater puro e aplicado, principalmente na
matematica pura.

Neste aspecto, fica bem claro o processo de modelos matematicos, o levantamento de
tal problema visando soluciona-lo, levando em conta os diversos outros problemas que vao
surgindo.

Para D’ Ambrosio (1989), ao tratar-se da resolucao de problemas na educagdo, ¢ bastante
comum o aluno desistir de solucionar um problema matematico, afirmando nao ter aprendido
como resolver aquele tipo de questao ainda, quando este aluno nao consegue reconhecer qual o
algoritmo ou processo de solugdo apropriado para aquele problema. Falta aos estudantes, entao,
uma flexibilidade de solu¢do e a coragem de tentar solugdes alternativas, diferentes das
propostas pelos professores.

A resolucdo de problema, hoje, ¢ tomada como metodologia de ensino na qual o
professor coloca o aluno em situagdes problematicas tomadas a partir de uma investigagcao ou
construcdo de novos conceitos.

Novamente, para D’Ambrosio (1989), na concepcao de resolucdo de problemas na
educagdo, o aluno interpreta o fendmeno matematico e procura explica-lo dentro de sua

concepg¢do da matematica envolvida.
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Onuchic e Allevato (2011), apoés um levantamento bibliografico e cientifico, nos trazem
alguns topicos sobre o porqué trabalhar com resolucdo de problemas:

* Resolugdo de problemas coloca o foco da atencdo dos alunos sobre as ideias
matematicas e sobre o dar sentido.
* Resolugdo de problemas desenvolve poder matematico nos alunos, ou seja,
capacidade de pensar matematicamente, utilizar diferentes e convenientes estratégias
em diferentes problemas, permitindo aumentar a compreensdao dos contetidos e
conceitos matematicos.
* Resolugdo de problemas desenvolve a crenca de que os alunos sdo capazes de fazer
matematica e de que a Matematica faz sentido; a confianga e a auto-estima dos
estudantes aumentam.
* Resolugdo de problemas fornece dados de avaliag@o continua, que podem ser usados
para a tomada de decisdes instrucionais e para ajudar os alunos a obter sucesso com a
matematica.
* Professores que ensinam dessa maneira se empolgam e ndo querem voltar a ensinar
na forma dita tradicional. Sentem-se gratificados com a constatacio de que os alunos
desenvolvem a compreensdo por seus proprios raciocinios.

* A formalizacdo dos conceitos e teorias matematicas, feita pelo professor, passa a
fazer mais sentido para os alunos (ONUCHIC; ALLEVATO, 2011, p. 82.).

Neste aspecto, fica evidente o quanto a metodologia de resolu¢do de problemas se faz
importante para a concretizagdo do jogo como uma boa ferramenta para recuperagdo de
contetidos. Sendo assim, pensamos no jogo como uma ferramenta na qual serdo determinados
problemas para que os alunos possam soluciona-los. Porém, para que o mesmo funcione como
um método de recuperacgdo paralela, propomos que os persongens do jogo ensinem, de maneira
prévia e objetiva, os conceitos das habilidades a serem trabalhadas em tais problemas. Este
ensino prévio foi exposto a partir de videos curtos, produzidos pelo professor, que esta preso

na ultima fase do game.

4.3 O processo de interatividade no jogo digital

Segundo Silva (2004), em sala de aula, a docéncia interativa ocorre mediante
participagdo, bidirecionalidade, multiplicidade de conexdes e simula¢des/experimentagdo. E
mais, quando ndo hd computador e internet, basta um fragmento em video para detonar uma
intrincada rede de multiplas conexdes com alunos e professor, interagindo e construindo
conhecimento

Pensando nesse aspecto, o recurso metodologico foi desenvolvido em um software
denominado RPG MAKER, com a versio RPG MAKER VX ACE.

O RPG MAKER ¢ um software gratuito, composto por uma série de motores de jogo

para desenvolvimento de RPGs eletronicos, criado pela empresa japonesa ASCII e, atualmente
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desenvolvido pela Enterbrain. Tal software tem uma interface simples de ser trabalhada, o que
difere de varios outros que oferecem o mesmo servico. Esta ferramenta permite criar um jogo
de propria autoria, com histéria, cenario, métodos de batalhas, sons, personagens, entre outros.

A versio RPG MAKER VX ACE fornece todas as ferramentas necessarias para a
criagdo de um jogo, ou seja, oferece os seguintes recursos: um editor de mapas aprimorado para
construir seu mundo; um banco de dados de personagens/inimigo/habilidade/equipamento, com
um novo sistema de recursos poderoso e flexivel; reproducao de video e recursos padrdes
expandidos. A referida versdo oportuniza a liberdade de construir passo a passo do game, de
uma maneira pela qual pretende-se alcancgar os resultados.

O jogo surgiu a partir da necessidade de um recurso metodoldgico, em busca de
minimizar essa dificuldade dos alunos em Matematica. Considerando esta dificuldade, a
presente pesquisa tem como objetivo desenvolver uma ferramenta utilizando a gamificacao
como método de avaliacdo contendo conteudos disciplinares matematicos, possibilitando ao
aluno, através do jogo, recuperar as habilidades que devem ser alcancadas para aprovagao no
processo de ensino. Considerado como uma ferramenta didéatica e seguindo as orientagdes
propostas pelo Governo de Minas Gerais, o jogo tem o intuito de vir substituir uma das
avaliagdes da prova de recuperacdo, sendo que esta ¢ pontuada de duas formas: prova escrita e
trabalho, abordando os contetidos e habilidades ndo alcancadas. Lembrando que sera proposto
com toda a supervisao necessaria.

Para o desenvolvimento do jogo, alguns fatores foram levados em consideragdo: o tipo
de interface ¢ adequada a faixa etaria a que o software se destina; as representagdes das funcdes
sdo de facil reconhecimento e utilizagdo; as orientagdes dadas pelo software sobre sua utilizagdo
sdo claras e faceis de serem entendidas; a quantidade de informagdo em cada tela ¢ apropriada
a faixa etaria a que se destina o software, ¢ homogénea, de facil leitura e ndo possui erros; a
animacdo, o som, as cores € outras midias sdo utilizadas com equilibrio, evitando polui¢do
sonora e/ou visual.

O jogo se torna interativo a partir do momento ao qual o jogador tem a op¢ao de andar
livremente no mapa, podendo ir e vir a qualquer local, rever as videoaulas e os conteudos recém

aprendidos ou revistos.
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S PRODUTO DA PESQUISA

5.1 Primeira versao do Produto da pesquisa

O jogo, denominado Recuperando o Professor, tem como proposta utilizar videoaulas
produzidas durante o processo de quarentena, sendo proposto como intervengdo para
recuperagdo paralela de contetidos, para interagir e propor desafio para que os alunos resolvam.
O mesmo sera auto explicativo, trabalhado em conjunto com o professor e composto de
conteudos e habilidades que o jogador/aluno devera alcangar para obter créditos para que os
auxiliem na aprovagdo bimestral.

A ideia principal do jogo ¢ de avatares passando por varios mapas para conseguirem
chegar até o castelo e salvar o professor aprisionado. Como toda historia tem vildes, nesse caso,
os vildes serdo varios monstros, que aparecerdo no decorrer do jogo para impedir que os
avatares cheguem até o castelo.

Pensando neste contexto, o jogo esta sendo criado com oito mapas, quatro avatares,
alguns personagens e dois métodos de pontuagao.

Todos os mapas possuem muitos detalhes, o que possibilita chamar bastante a ateng¢do
dos jogadores/alunos em questdo. E cada um, possui uma musica misteriosa de fundo, que
instiga ainda mais a curiosidade.

Os mapas serdo denominados da seguinte forma: Vilarejo, Campo, Central City, River

City, Metropolis, Castelo, Ruinas e Salve a princesa, como demonstrado na figura 5.

Figura S - Mapas.

. METROPOLIS 15333 ; RUINAS SALVE A PRINCESA

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os avatares receberdo os seguintes nomes: Erick (guerreiro), Nathalie (monge), Terence
(cavaleiro) e Ernest (espadachim), conforme demonstrado na figura 6. Para conduzir os
avatares, o jogador/aluno podera contar com as setas do teclado.

Vale ressaltar que, dentre os avatares jogaveis, cada um tem sua caracteristica e o

jogador/aluno tem a autonomia em selecionar o avatar que mais se afeigoa.

Figura 6 - Avatares.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os personagens estardo espalhados pelos mapas e irdo aparecer no decorrer do jogo.
Cada personagem tera algo a ensinar/revisar, abordando conteudos e habilidades desejadas,
como o tema conjuntos numéricos. O mesmo trard uma introdug@o sobre o que € o contetdo, e
como link, trard uma videoaula curta sobre tal matéria, e para finalizar, propora um desafio, ou
seja, uma questdo a ser respondida pelo jogador.

Os métodos de pontuacdo utilizados para o jogo serdo da seguinte forma: Health Point
(HP, ou seja, pontos de saude, ou melhor, de vida de um avatar) e MAGIC POINTS (MP, ou
seja, sdo os pontos de magia do avatar escolhido).

Para obter essas informagdes e consultar todas as ferramentas que o jogo fornece, sendo:
item, habilidade, equipamento, condi¢des, formagdo e salvar o jogo, sera necessario apertar a
tecla ESC do teclado. Também podera ser observada a quantidade de HP e MP que cada avatar
possui até aquele momento.

Ao apertar essa tecla ESC, aparecera a seguinte imagem, representada na figura 7.



Iitem

Habilidade
Equipamento
Condigdes
Formagao
Salvar

Sair

7 i/
1 A% )
R ([“'

S\
%‘?ﬁ‘:\\ Ernest

Figura 7 - Tela de informag@o.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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A medida que o jogador/aluno for navegando nos mapas, ele ird encontrar varios locais

que poderdo ser acessados, dentre eles: casas, igrejas, mansdo, timulo, caverna, loja de itens,

etc., como ilustra a figura 8, a seguir.

Figura 8 -Alguns locais de acesso.
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MANSAO

TUMULO CASA SIMPLES

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O jogo se inicia com os quatro personagens a disposi¢do e com livre acesso a todos os
mapas do jogo. A proposta sera, portanto, que o jogador/aluno conhega todos os mapas e
interaja com todos os personagens.

Quando ocorre essa interagdo (explicagdo/revisdo/video e as dicas praticas pra resolugdo
do contetido abordado), o personagem ird propor um exercicio/desafio sobre o contetdo e
habilidades que deverdo ser alcancgadas, testando, assim, se o aluno conseguiu superar 0s
conceitos trabalhados.

Caso o jogador/aluno acerte a resposta do exercicio/desafio, ele conquistard uma
medalha, referente a habilidade obtida, e uma pontuagao/recurso, ja pré-estabelecida pelo jogo.
Caso o jogador/aluno erre a resposta do desafio, o mesmo devera batalhar com monstros que
aparecerdo na tela. Assim, havera duas opgoes: lutar ou fugir.

Ao escolher lutar, o jogador/aluno é o primeiro a langar o golpe. E, ao escolher fugir, os
monstros irdo atacar, podendo, assim, manter ou perder os recursos ja obtidos pelo seu avatar.
Se o jogador/aluno sofrer muitos ataques durante o jogo e os recursos acabarem, ocorrera game

over.

Figura 9 - Batalha.

Erik
Nathalie
Terence
Ernest

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tematica por tras do jogo consiste em, além de aprender Matematica jogando, salvar

o professor do mostro mais forte que aparece na ultima fase, no ltimo andar do castelo final.
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Figura 10 - Resgate do professor.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A proposta de todo jogo € que, ao contar as medalhas e recursos que o aluno obteve até
a conclusdo do jogo, seja obtida sua nota final do possivel trabalho de recuperagao.

E importante lembrar que todos os contetidos abordados nos mapas poderzo ser editados
pelo autor. Assim, todos os contetidos e as habilidades que serfo cobrados na prova de

recuperagdo estardo de acordo com o bimestre em questao.

5.2 O Jogo Saron: O Reino Invadido

Um grande desafio para a construgdo do produto de pesquisa foi que o jogo anterior ndo
me dava a op¢do para importa-lo na nova plataforma. Desta maneira, tive que comegar o jogo
do zero. O RPG MAKER MYV, a versdo mais atual, permite a inser¢do de videos, fotos e uma
distribui¢do do jogo muito mais facilitada.

Em quesito plataforma, ndo ocorreram muitas mudangas, porém, as ferramentas
mudaram de nome ou lugar, o que demandou um pouco mais de tempo para estudarmos a sua
funcionalidade. E importante ressaltar que a plataforma é totalmente em lingua portuguesa, o
que facilita bastante na constru¢do do jogo, porém, ela ndo tem um corretor na escrita, o que
exigiu um cuidado maior ao escrever os dialogos.

Outro aspecto importante foi que nos didlogos tivemos que ter bastante cuidado, para
ndo cortar o que esta sendo dito quando o jogo esta rodando. Desta maneira, ndo era possivel
copiar frases prontas no jogo, entdo o jogo, literalmente, foi cem por cento refeito. Os mapas,
nesta nova versao, sdo inovadores e motivam bastante na finalizacdo do jogo. Os métodos de

batalha também foram atualizados. Desta maneira, o jogo se torna ainda mais interativo.
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5.3 O jogo Saron: O Reino Invadido — Historia

O enredo gira em torno de em uma dimensdo diferente da que vivemos. Seguindo a
Constelacao de Touro sobre a estrela Gliese, encontra-se um reino chamado Saron. Apos viver
um longo periodo de paz, uma nova espécie de monstros apareceu, procurando um lugar para
forma uma nova colonizagao.

Tais monstros, chamados de MORS, sequestraram um dos maiores sabios de Saron, para
que ele contasse todos os segredos sobre como funcionava a civilizagao. O sabio Mestre Leo,
como uma maneira de tentar ajuda o reino, deixou pistas, ao ser capturado, pelo percurso, de
modo que o Mister Gus, protagonista do jogo, fosse o resgatar. As pistas encontram-se com 0s
moradores da cidade de Saron, que estao refugiados dentro de suas residéncias, pois nas ruas,
0s MOGS estdo vigiando.

Sendo assim, o Mister Gus deve dialogar com todos os moradores da cidade, para que
descubra todas as pistas deixadas pelo Mestre Leo. Para um melhor entendimento do jogo, basta

consultar o material complementar que estara em anexo.
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6 RESULTADO OBTIDOS

Devido a pandemia que se segue, o jogo foi feito totalmente a distincia, ou seja,
primeiramente, marcamos uma reuniao para explicacao breve do jogo e como baixa-lo. Alguns
alunos demostraram dificuldade para fazer o download, porém, com mais instru¢des e com um
breve tutorial de instalacdo, todos os alunos conseguiram iniciar o jogo.

Tivemos um total de 15 alunos jogando simultaneamente, enquanto a live, no Google
Meet, ia acontecendo. Vimos diversas reagdes, mas a primeira impressao ¢ que conseguimos
chamar todos os alunos para interagir com a historia. Antes de prosseguir com o jogo,
instruimos os alunos a visualizarem, primeiramente, o0 mapa obtido juntamente a pasta de
download, e abrirem o formuldrio contido nesta mesma pasta. Tal formulario serviria como
suas notas de campo para a producao de um diario de bordo.

Alguns alunos (dois deles) relataram que o personagem principal estava andando muito
devagar. Sendo assim, instrui-los a entrarem nas configuragdes, clicando “ESC” e a ativar
fungdo “sempre correr”, assim, resolvendo o possivel problema. A medida que os alunos iam
jogando, os mesmos iam percebendo que era possivel fugir dos Mors, mantendo uma devida
cautela, porém, sempre se esbarrava em um ou outro.

Alguns alunos relataram também que estava chovendo dentro das residéncias, ou seja,
o clima de fora se repetia dentro. Isso se dava quando o aluno deixava de conversar com algum
personagem ou até mesmo cumprir alguma missao, porém, apds a aplicacdo do material
didatico, tal erro foi corrigido.

E perceptivel a diferenga de um aluno que ¢ considerado gamer para um aluno que néo
tem tanto esta pratica. Por exemplo, a medida que os alunos iam passando pelos desafios e
ganhando novas habilidades, o aluno gamer, em uma batalha, procurava diretamente utilizar
estas novas habilidades. J4 um aluno nao gamer, utilizava por muito mais tempo o ataque
simples, até sentir curiosidade para abrir a aba de habilidades obtidas. Este foi um grande
diferencial para os alunos que concluiram o jogo na primeira tentativa e para os que deram
game over.

Os alunos utilizaram bem o questiondrio como diario de bordo. Todos anotavam as
informacdes obtidas pelos residentes, pois comecaram a perceber que tais notas os ajudariam a
solucionar o desafio, para sair da residéncia e obter novas habilidades.

Foi interessante ver o processo da solucdo do anagrama (selecionar a primeira letra de

todas as cores e obter uma palavra, que € o codigo secreto para entrar no castelo nas Ruinas), e
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os alunos ficaram indignados porque a palavra formada foi matematica. Apos aproximadamente
uma hora de jogo, todos os jogadores ja estavam dentro das Ruinas e ja tinham solucionado
todos os desafios anteriores.

Ao andar pelo mapa, chegando na primeira residéncia, os alunos se depararam com
diversos personagens. Tais personagens trazem ensinamentos que os alunos devem anotar no
diario de bordo. A seguir, consta o modelo de descri¢do feito por um aluno a respeito dos
ensinamentos da primeira residéncia, seguindo as perguntas do questiondrio fornecido aos

alunos juntamente com o jogo.

Quais as anotagdes foram feitas nesta residéncia?

- Uma funcdo afim também é chamada de fun¢do de primeiro grau, onde a
expressdo que a representa é f(x) = ax+b

- Seguindo um conceito geométrico, graficamente uma func¢do afim é
representa por uma reta.

- Em uma funcdo f(x)=ax+tb, o coeficiente “a” tem muito a nos dizer,
chamaremos esse termo de coeficiente angular.

- Para representarmos uma funcdo afim em um grdfico basta encontramos
dois pontos da reta.

- O coeficiente “b” na fungdo f(x) =ax+b, tem-se o nome de coeficiente linear.

Apo6s consultar todos os personagens da residéncia, ao sair para continuar sua jornada,
o jogador recebe um desafio para confirmar se ele entendeu os ensinamentos descritos pelos
residentes. O primeiro desafio prescrito foi:

Em uma fungdo afim o coeficiente "a" da expressao f(x) = ax + b, tem nome de?

a) Coeficiente Linear

b) Coeficiente Angular

C) Coeficiente Nulo

d) Coeficiente Escalar

Nesta pergunta, o objetivo era identificar qual o coeficiente angular de uma funcdo de
primeiro grau. Consideramos um resultado muito positivo, visto que a maioria dos alunos
acertou a mesma de primeira. Desta forma, seguindo as perguntas do questiondrio, tivemos as

seguintes respostas para as respectivas perguntas:

Vocé conseguiu resolver a questdo de saida na primeira tentativa? Se ndo,
tentou quantas vezes? E qual foi sua dificuldade?

- Ndo, porque interpretei a pergunta errada.

Ap6s a resolucdo do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

- Azul.
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Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se
sim, o que?
- Ndo.

Na segunda residéncia, a seguir, temos o relato transcrito por uma aluna sobre os

ensinamentos obtidos pelos personagens do jogo:

Quais anotagdes foram feitas nessa residéncia?

- O coeficiente angular nos determina quando a fung¢do afim é crescente ou
decrescente, ou seja, se a > 0, dizemos que a fung¢do é crescente. Se a < 0,
dizemos que a fungdo é decrescente.

- Se 0 a = 0 dizemos que a reta é constante, ou seja, graficamente a mesma é
paralela ao eixo x.

E, mais uma vez, ao sair da residéncia, o jogador se depara com mais um desafio:

Na fungdo f(x) = 3x + 2, podemos afirmar que esta fungao ¢?

a)Nula

b)Identidade

c)Crescente

d)Decrescente

Nesta questdo, o objetivo era que o aluno associasse que o sinal do coeficiente angular
determina se a funcdo afim ¢ crescente o decrescente.

Esta pergunta foi crucial para observacao dos alunos, visto que alguns ndo estavam
fazendo as devidas anotagdes. Alguns alunos erraram a questdo e tiveram que batalhar com os
Mors, tendo assim que utilizar poderes magicos para derrotar o monstro.

Apesar disto, o resultado foi satisfatorio.

Na terceira residéncia, tivemos o seguinte relato de um dos alunos sobre os

ensinamentos previstos:

Quais anotagdes foram feitas nesta residéncia?

- Uma pessoa tinha no banco um saldo positivo de R$230,00. Apos um saque
no caixa que fornece apenas notas de R3 50,00, o novo saldo da conta é dado
em fungdo do numero x de notas retiradas, ou seja, f(x)=230-50x, onde x é a
quantidade de notas retiradas.

- Uma fungdo afim é linear, quando a mesma passar pela origem do grdfico.
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E, novamente, ao sair para continuar a jornada, o jogador obteve um novo desafio,
sendo:

Uma locadora de veiculos trabalha da seguinte forma: O cliente paga uma taxa de
R$50,00 ao alugar o veiculo, mais R$2,00 por cada km rodado. Como seria a fun¢do formada,

para que o cliente consiga calcular o preco a pagar ao devolver o veiculo? Use: V para valor a

pagar e x para a quantidade de km rodados.

a)V =150 - 2x;
b)x =50+ 2V;
c)V =50x + 2x;
d)V=50+2x

O objetivo desta questdo era saber se os alunos conseguem equacionar um problema,
partindo de uma situacao que facilmente pode ser vivenciada por eles. Seguindo a dica proposta

no jogo, o aluno chegaria na func¢ao V = 2x + 50.

Na préxima residéncia, obtivemos o seguinte relato de uma aluna:

Quais as anotagdes que foram feitas nesta residéncia?

- Em uma fungdo f(x) = ax+b, podemos chamar f(x) de y, ou seja, y = ax+b,
onde x e y sdo valores correspondentes no grafico.

- Em qualquer fun¢do f(x) = ax+b dizemos que sua raiz se da quando f{x)=0,
ou seja, 0=ax+b e mais, x = -b/a. Repare entdo que chamamos de raiz o valor
numérico de x quando o valor de y = f(x) é zerado.

- Na fungdo f(x) = 2x+1 sua raiz serd: 0 = 2x+1, consequentemente x = -1/2.

O valor obtido como raiz serd justamente o valor onde a reta intercepta o eixo
X.

Saindo da residéncia, os alunos se depararam com o seguinte problema:

Na fungdo f(x) = 4x — 8, qual ¢ o valor nimerico de sua raiz.

a)x = 4/8
b)yx = —4/8
c) x = 2

d) x = -2

Nesta questdo, queriamos que o aluno, em um primeiro momento, se lembra-se que para
obter a raiz de uma fung¢ao, bastava utilizar f(x) = 0, e assim descobriria, fazendo uma simples
equacdo de primeiro grau, que raiz da fungdo proposta era 2.

E interessante destacar que a partir do momento que o aluno vai acertando os desafios,

o seu avatar vai ficando cada vez mais forte, para combater os desafios que vao surgindo na

transi¢do de uma residéncia para outra.
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Seguindo para a proxima residéncia, os ensinamentos obtidos dentro da residéncia 5,

podem ser vistos a partir do relato de uma aluna.

Quais as anotagdes que foram feitas nesta residéncia?
- Na reta f(x)=ax+b, também podemos representa-la como y=ax+b.
- Na fungdo f(x)=2x+1 para representarmos geometricamente basta

escolhermos os valores de x e encontrarmos o correspondente em .

- F(x) =y, ou seja, /(0), f(1) e f(2) corresponde a y.

O Desafio encontrado ao sair da residéncia foi o seguinte:

Na fungdo f(x) = 2x + 1, qual dos seguintes graficos ¢ o correto?

Opcgoes:

Dica: Registre os calculos em suas anotacdes.

a) Op¢ao a;

b) Opgao b;

¢) Opgao c;

d) Opgao d;

Nesta questdo, o objetivo ndo era a constru¢cdo do grafico em si, mas o aluno saber
utilizar o coeficiente angular juntamente com a raiz da fun¢ao, para identificar o grafico correto.
Neste aspecto, identificando que a func¢do era crescente e a raiz da fungdo -1/2, € um ponto onde

a reta intercepta no €ixo X.
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Foram poucos os relatos dos alunos que conseguiram associar esta logica descrita,
porém, o indice de acerto foi bastante satisfatorio.

Na préxima residéncia, foram feitas as seguintes anotagdes:

- Para representarmos uma fun¢do afim em um grafico basta encontrarmos
somente DOIS pontos da reta.

- Construgdo do grafico de uma fungdo afim.

- Para encontrarmos dois pontos de uma reta basta resolvermos x=0 e y=0
na fungdo.

Exemplo: Seja f(x) = 2x+2, sabemos que a mesma também pode ser escrita
como y=2x+2,

portanto ao fazermos x=0 temos,

y=2.0+2,

ou seja, y=2.

Logo encontramos nosso primeiro ponto da reta, um par ordenado (x,y), onde
x=0 e y=2 resultando o par (0,2).

Ao resolvermos y=0, obtemos

0=2x+2

Onde encontramos x = -1, resultando no segundo par ordenado (-1,0).
Portanto a reta representada pela fungdo f(x)=2x+2, é a reta que passa pelos
pontos (0,2) e (-1,0).

Aqui nesta residéncia foi inserida a primeira videoaula sobre a explica¢do dos
conteudos. Os alunos ficaram surpresos e gostaram muito da proposta. Segue um dos relatos

sobre o video:

-Achei que foi bastante explicativa, eu consegui entender muito melhor o
conteudo, foi muito mais pratico do que ter que ficar lendo e relendo os
personagens falando.

E assim, o jogador, ao sair, depara-se com o seguinte desafio:

Na fungao f(x) = -2x + 1, determine quais sao dois pares ordenados correspondentes
desta fungao.

a) (0,1) e (0,1/2),

b) (1,0) e (0,1/2),

c) (0,1) e (1/2,0),

d) (1,0) e (1/2,0)

O objetivo desta questdo era usar o raciocinio exatamente como as anotacdes. Alguns
resolveram de primeira, mentalmente; outros fizeram o processo longo das resolucdes das

equagoes. Contudo, acreditamos que o objetivo foi alcangado.
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Na residéncia 7 o foco era o estudo de taxas de variagdo, sendo assim tivemos as
seguinte anotacdes:

9

- O coeficiente angular “a’ é a taxa de varia¢do que essa reta tem em relagdo
ao eixo das abcissas (eixo x).

- O coeficiente linear “b” ¢, geometricamente falando, o ponto que intersecta
o0 eixo das ordenadas (eixo y).

Nesta residéncia, também tiveram outras duas videoaulas, auxiliando na explicag¢ao dos
contetidos. Neste caso, as videoaula explicitavam mais sobre as raizes de uma fungio e sobre
conseguir encontrar a equagdo da reta partindo do gréfico.

Ao sair, os alunos se depararam com o seguinte desafio:

Em uma fungdo, a taxa de variagdo ¢ determinada pelos valores correspondentes do:

a) X,

b)y,

c¢) Coeficiente Angular,

d) Coeficiente Linear

Fica bastante 6bvio o nosso objetivo nesta questdo. Tivemos um indice de acerto de
100% dos alunos sobre identificagdo da taxa de variagao.

Seguindo para a proxima residéncia, tivemos os seguintes relatos:

- Coeficiente angular é o que define a taxa de variagdo da fungdo.

Exemplo:

Na produgdo de pecas, uma empresa tem um custo fixo de R$5000,00, mais
um custo varidvel de R32,00 por produto produzido. A expressdo algébrica
que relaciona o custo “c” e a quantidade “x” de produtos produzidos se da
pela fungdo:

C(x) = 2x+5000

Onde 2 é taxa de variagdo e 5000 o valor inicial ou fixo.

- Lei de formacgdo da fungdo afim a partir de uma reta.

- Raiz das fungoes.

E, ao sair, encontraram o seguinte desafio:

Ap0s realizar uma pesquisa de mercado, uma operadora de telefonia celular ofereceu
aos clientes que utilizavam até 500 ligagdes ao més, o seguinte plano mensal: um valor fixo de
R$ 12,00 para os clientes que fazem até 100 ligacdes ao més. Caso o cliente faga mais de 100
ligacdes, sera cobrado um valor adicional de R$ 0,10 por ligacdo, a partir da 101? até a 300%; e

caso realize entre 300 e 500 ligagdes, sera cobrado um valor fixo mensal de R$ 32,00.
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Com base nos elementos apresentados, o grafico que melhor representa a relacdo entre

o valor mensal pago nesse plano e o numero de ligagdes feitas é:

a) Item a,

b) Item b,

¢) Item c,

d) Item d

Esta questdo foi retirada e adaptada do Exame Nacional do Ensino Médio — Enem, e
tinha como objetivo o estudo de graficos da fungdo afim. O indice de erro sobre esta questao
foi o mais elevado, e ao questiona-los sobre, a maioria disse que o erro se deu por falta de
aten¢do ao que se pedia na questao.

E, desta maneira, finalizaram-se os desafios das residéncias, podendo ser encontradas
as ultimas duas dicas apenas conversando com os personagens do jogo.

ApOs a entrada nas ruinas, seguindo a dica de um dos personagens do jogo, os alunos
foram a procura direta da armadura dourada, e para obté-la, receberam o Ultimo desafio, este
também retirado do banco de questdes do Enem.

(ENEM - 2008) A figura a seguir representa o boleto de cobranca da mensalidade de

uma escola, referente ao més de junho de 2008.



Banco S.A.

Pagivel em qualquer agéncia bancdria até a data de vendmento

WEIEAT B 0

30/06/2008

Codonto
Escola de Ensino Médio

Mabricial i codo g

Data documento Hessd ndman

02/06/2008

Uso do banco =1 Val or documento

RS 500,00

It napdes (-} Descontos

Observacio: no caso de pagamento em atraso, cobrar multa

de RS 10,00 mais 40 centavos por dia de atraso. o s
(+) Mam'Multa

{+) Outos acescmaos

{=} Vial or Cobmdo
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Se M(x) € o valor, em reais, da mensalidade a ser paga, em que x € o nimero de dias em

atraso, entao:
a) M(x) =500 + 0,4x.
b) M(x) =500 + 10x.
¢) M(x) =510 + 0,4x.
d) M(x) =510 + 40x.
e) M(x) =500 + 10,4x.

Relato aqui que fiquei surpreso com a facilidade que os alunos resolveram este ultimo

desafio, o indice de acerto na primeira tentativa foi de, aproximadamente, 87%.

Equipados com a armadura dourada, os alunos partiram para a batalha final. Foi muito

bom ver que todos os alunos, neste momento, ja sabiam utilizar todas as habilidades e vantagens

que as mesma traziam, para que eles pudessem vencer o chefe Mors, e fico feliz em dizer que

todos derrotaram o chefe final na primeira tentativa. Como a nossa proposta era recuperar

conteido de uma maneira diferenciada e que instigasse o aluno a aprender um pouco mais,

cremos que obtivemos um excelente resultado.

Para finalizar, seguem alguns registros sobre perguntas gerais feitas pelos alunos:

Perguntas gerais — Aluno 1

1. Como vocé descreveria sua experiéncia com o jogo?
- Excelente, uma forma incrivel de aprender fungdo afim.
2. Vocé considera que aprendeu algo novo com o jogo? Explique.

- Sim

3. A plataforma do jogo funcionou sem erros? Caso negativo, qual foi o

erro encontrado?
- Funcional sem erros.

4. O que vocé acha que deveria melhorar no jogo?

- Ndo. Esta perfeito para aprender. Queria que todos os professores se
preocupassem e tentassem encontrar métodos como este para nos ajudar com
nossas dificuldades
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5. O que vocé mudaria/acrescentaria ao jogo?

- Nada.

6. De 1 a5, onde 1 é muito ruim e 5 muito bom. Que nota vocé daria para
0 jogo?

- 5.

7. Caso tenha algum comentario que ache valido sobre o jogo, comente
aqui.

8. Vocé sente que recuperou os contetdos de fungdo afim que antes ndo
havia aprendido?

- Com certeza, pois com essa pandemia estd sendo impossivel aprender os
conteudos impostos pelo governo.

9. Vocé se sente confiante para efetuar uma prova apos utilizar o jogo como
uma ferramenta de aprendizagem?

- Sim, por mais que prova me causa certo medo, acho que estou sim preparada
para fazer uma avaliagdo sobre fungdo afim, ou fungcdo de primeiro grau
kkkikk. Medo rsrsrsrrsssrs.

Perguntas gerais — Aluno 2

1. Como vocé descreveria sua experiéncia com o jogo?

- A minha experiéncia foi 6tima, a revisdo do conteudo de fun¢do afim é feita
de uma forma divertida que nos leva a aprender com entusiasmo.

2. Vocé considera que aprendeu algo novo com o jogo? Explique.

- Percebi que é possivel envolver o conteudo de matematica de uma forma
mais dindamica e divertida. Revi varios conceitos do conteudo e aprendi como
fazer grdficos da fungdo afim.

3. A plataforma do jogo funcionou sem erros? Caso negativo, qual foi o
erro encontrado?

- Funcionou perfeitamente bem.

4. O que vocé acha que deveria melhorar no jogo?

- Colocaria a soltura do mestre Léo, para todos verem que conseguiu ganhar.
5. O que vocé mudaria/acrescentaria ao jogo?

- A soltura do mestre Léo.

6. De 1 a5, onde 1 ¢ muito ruim e 5 muito bom. Que nota vocé daria para
0jogo?

- Nota 5.

7. Caso tenha algum comentério que ache valido sobre o jogo, comente
aqui.

- Amei o jogo, ¢ bastante dinamico, a historia foi muito bem construida e os
mapas fazem sentido com toda a historia.

8. Vocé sente que recuperou os contetidos de fun¢do afim que antes nao
havia aprendido?

- Sim

9. Vocé se sente confiante para efetuar uma prova apos utilizar o jogo como
uma ferramenta de aprendizagem?

- Sim.

Como podemos ver no formulario preenchido por uma aluna, o jogo causou um
excelente impacto. Nas perguntas gerais, tivemos um total de 100%, com nota 5 para o jogo.
E interessante ressaltar que, como melhoria para o jogo, houve alunos que trouxeram

algumas sugestdes, tais como poder fazer a selecdo de personagens iniciais e trocas de
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vestimentas. Ao perguntarmos se eles recuperaram os contetidos de fun¢do afim antes nao
aprendidos, varios relataram que a forma ocorrida foi como se fosse a primeira vez que estavam
vendo o contetido, € a maneira pela qual o jogo trouxe o conteido possibilitou, deforma
satisfatoria, a aprendizagem dos alunos.

E, por fim, a pergunta que mais nos surpreendeu foi que 100 por cento dos alunos se
sentem preparados, mesmo que minimamente, para a resolucdo de uma prova sobre o assunto

abordado.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo Saron — O Reino Invadido trouxe muito aprendizado, ndo somente para meus
alunos, mas para mim, também, pois por diversas vezes me senti desafiado a construir novos
obstaculos e pensar como o aluno poderia aprender de uma melhor forma. Ver o jogo sendo
usufruido, mesmo que a distancia, me fez pensar o qudo longe esta ferramenta didatica pode
chegar e ajudar, mesmo que seja s6 um pouco, na melhoria da educagdo brasileira.

Confesso que fiquei surpreso com os resultados obtidos, os alunos foram super
receptivos perante o jogo e pediram uma nova “fase”, com outro tipo de contetdo. Nesta parte,
fiquei tentado a produzir mais uma versdo. O jogo, em si, foi produzido para ser jogado em
computadores e notebooks, pois na distribui¢do do jogo, ndo foi possivel produzi-lo para rodar
em navegadores androides e 10S; ao tentarmos disponibilizar nestas ltimas versoes citadas, o
jogo nao abria, trazendo uma série de erros.

Concluimos, entdo, que € possivel, sim, desenvolver o processo de recuperacao paralela
de aprendizagem dos alunos do ensino médio por meio de jogos digitais interagidos a
videoaulas, o que pode trazer excelentes resultados, ndo s6 como notas quantitativas, mas de
modo a melhorar a estima dos alunos.

Sendo assim, o objetivo de analisar o desenvolvimento de um jogo digital matematico
como recurso metodologico que auxilia na recuperagdo paralela de alunos foi alcangado, o que
nos possibilita compreender a importancia da comunicagdo e das tecnologias digitais como
processo de auxilio a aprendizagem dos nossos alunos, ndo somente como recuperacao paralela,
mas como uma excelente ferramenta para iniciar uma aprendizagem significativa ao aluno.

Salientamos o quanto tal proposta de trabalho ¢ importante, visto que existe um déficit
muito grande na area de educacdo matematica sobre métodos de recuperacao dos estudantes
com um tipo de metodologia diferenciada.

Achamos que o jogo, denominado Saron: O Reino Invadido, trouxe um acréscimo para
o aprendizado dos alunos, tornando o jogo com um significado importante para sua educagao.

O processo de discussdao sobre os referenciais teoricos se mostrou de grande
importancia, pois cada referéncia acrescentada o trabalho se mostrava mais importante para
melhoria da educagdo no pais, principalmente na atualizacdo das tecnologias digitais como
meio de ensino e aprendizagem.

Tempos como este pedem medidas inovadoras, e acreditamos que este tipo de

metodologia tem grande potencial para alcancar tais medidas. A era digital nao deve ser vista
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como um empecilho para a aprendizagem, mais sim a solu¢ao para trazer, cada vez mais, nossos
alunos para uma melhor educagdo. E motivar o desmotivado e trazer de volta o gosto por
estudar.

Esperamos ter mostrado que, com o devido planejamento, jogos digitais como este
podem se tornar um grande parceiro do professor, pois permite que o aluno reveja todo contetido
abordado, se divertindo.

Em discussdes, vimos o quanto este produto vem a ajudar em tempos de Covid19, pois
0 jogo traz tudo o que € necessario para o melhor aprendizado de nosso aluno, desde o processo
de explicacdo de um professor até o método de avaliagdo proposto ao fim da explicagdo para
que o aluno resolva e ganha a devida pontuagdo pelo desafio resolvido de maneira correta,
promovendo, assim, cada vez mais, a cultura digital em nosso pais.

E, por fim, gostaria de agradecer a todos que ajudaram na produc¢do do jogo, com testes
e dando dicas para a sua melhoria. Fico muito feliz em saber que ndo sou o unico que ainda
acredita que a educacdo desse pais pode, sim, trazer grandes mudangas, pois, como diz um
grande poeta contemporaneo chamado Guilherme de Sa: “Somos o que fazemos para mudar o

que fomos”.
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ANEXO I - QUESTIONARIO

Nome do Aluno:

Favor responder as seguintes questoes com cor vermelha

Residéncia 1

Quais as anotacdes que foram feitas nesta residéncia?

Vocé conseguiu resolver a questao de saida na primeira tentativa? Se ndo, tentou quantas

vezes? E qual foi sua dificuldade?

Apos a resolugdo do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?

Residéncia 2

Quais as anotacdes que foram feitas nesta residéncia?

Vocé conseguiu resolver a questao de saida na primeira tentativa? Se ndo, tentou quantas

vezes? E qual foi sua dificuldade?

Ap6s a resolucdo do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?

Residéncia 3

Quais as anotacoes que foram feitas nesta residéncia?

Vocé conseguiu resolver a questdo de saida na primeira tentativa? Se ndo, tentou quantas

vezes? E qual foi sua dificuldade?



Ap6s a resolucdo do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?

Residéncia 4

Quais as anotacgoes que foram feitas nesta residéncia?

Vocé conseguiu resolver a questdo de saida na primeira tentativa? Se ndo, tentou quantas

vezes? E qual foi sua dificuldade?

Ap0s a resolucao do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?

Residéncia 5

Quais as anotacgoes que foram feitas nesta residéncia?

Vocé conseguiu resolver a questdo de saida na primeira tentativa? Se ndo, tentou quantas

vezes? E qual foi sua dificuldade?

Apos a resolugao do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?

Residéncia 6

Quais as anotacoes que foram feitas nesta residéncia?

Vocé conseguiu resolver a questdo de saida na primeira tentativa? Se ndo, tentou quantas

vezes? E qual foi sua dificuldade?
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Ap6s a resolucdo do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?

Resideéncia 7

Quais as anotacgoes que foram feitas nesta residéncia?

Vocé conseguiu resolver a questdo de saida na primeira tentativa? Se ndo, tentou quantas

vezes? E qual foi sua dificuldade?

Ap0s a resolucao do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?

Residéncia 8

Quais as anotacgoes que foram feitas nesta residéncia?

Vocé conseguiu resolver a questdo de saida na primeira tentativa? Se ndo, tentou quantas

vezes? E qual foi sua dificuldade?

Apos a resolugao do desafio de saida, qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?

Residéncia 9

Nesta residéncia qual foi a cor encontrada?

Nesta residéncia vocé acrescentaria alguma coisa no quesito jogabilidade? Se sim, o que?



Apos a ponte

Qual foi a tltima cor encontrada com o mago disfar¢ado?

Escreva aqui todas as 10 cores encontradas pelo jogo?

Das cores acima, escreva aqui a primeira letra de todas as cores.

Rearranjando tais letras qual foi a palavra encontrada?

Ruinas

Qual foi a sua dificuldade ao solucionar o desafio proposto no bau para obter a armadura

dourada?

Perguntas gerais

Como vocé descreveria sua experiéncia com o jogo?

Vocé considera que aprendeu algo novo com o jogo? Explique.

A plataforma do jogo funcionou sem erros? Caso negativo, qual foi o erro encontrado?
O que voce acha que deveria melhorar no jogo?

O que voce mudaria/acrescentaria ao jogo?

De 1 a 5, onde 1 ¢ muito ruim e 5 muito bom. Que nota vocé daria para o jogo?

Caso tenha algum comentario que ache valido sobre o jogo, comente aqui.

Vocé sente que recuperou os conteudos de fungao afim que antes nao havia aprendido?
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Vocé se sente confiante para efetuar uma prova apds utilizar o jogo como uma ferramenta de

aprendizagem?
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ra uma vez um lugar chamado Saron, um reino cheio de tesouros,
mistérios, magias e guerreiros, tudo totalmente diferente do que vivemos nas
nossas realidades. Este lugar ficava escondido através de protecdes magicas e
a névoa de magia. Ele encontrava-se seguindo a Constelacao de Touro sobre a
estrela de Gliese, mas ndo sendo possivel de ser encontrado para meros huma-
nos, como nos.

Durante varios séculos, este reino se manteve em paz, até o surgimento de
uma espécie terrivel, que buscava colonizar tudo e todos para conseguir, assim,
conquistar todos os tesouros € magias secretas dessas terras.

Estas terriveis feras eram chamadas de MORS. Apesar de seu tamanho e
feicOes grotescas, eram criaturas expertas em bando, sendo capazes de seques-
trar o Grande Mestre Leo, que guardava todos os segredos dessa civilizagao,
em uma tentativa de conseguir tudo que desejavam e um poder inestimado.
Mas o que eles ndo contavam era que o Grande Mestre havia deixado pistas
por todo o caminho o qual foi levado, na esperanca que seu pupilo Mister Gus
as encontrasse, ¢ assim fosse ajuda-lo. As pistas encontram-se espalhadas pelo
Reino, com os proprios moradores da vila. Apesar do Mestre ter entregado es-

tas pistas, a Unica pessoa que consegue desvenda-las ¢ Gus.

Entdo, inicia-se sua jornada atras de respostas com os moradores em suas
residéncias, com toda a cautela, pois as ruas se tornaram um campo minado de
MORS, e cada segundo pode ser o ultimo de seu mestre.
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LLIGUE AOQUI PARA

BHIXHR 0 JOoG0O

Ap06s recebimento do link', o jogador efetua o download pelo navegador do seu computador e inicia
a transferéncia de dados. Ja com a pasta descarregada no seu computador, ele deve clicar com o botdo direi-
to do mouse e selecionar a opg¢ao “extrair aqui”. Efetuando esse processo, o jogador tera acesso a todos os

conteudos contidos na pasta; entdo, ele clica no atalho “GAME” e assim tem acesso ao Jogo.

Juntamente ao jogo, a pasta contém um mapa de identificagdo e um formulario que servira de diario

de bordo, de forma que o aluno preencha suas notas de campo.

As setas representadas nos mapas significam o caminho a ser percorrido e os quadrados preenchi-

dos com MORS mostram uma prévia de onde os monstros estao.
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1 Link para download: https://drive.google.com/drive/folders/1qt8eMp1dT8vC3jJvxpjwQSDRE-
ChUTte5?usp=sharing. H
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MORS GHOUN

Altura: 300cm
Poso:1.5 Ton

ldadao: 333
Gostade:Cans
Origem: Desconhecida

Espacie anfibioticade coloracao esverdeada, podendo
dicancar ate 3 metros de altura e chegando a pasar
dieuma tonelada e meia.

Uma espacie nao muito inteligente sozinha, mas que
em bandos pode se tornar um grande problema. Tem
uma louca lealdade ao seu rei MOR Supremao.

Aiguns da espacie desenvolvem podereas os tornando
generais de comando.

Luriosidades

- Pode desenvolver poderaes comao Abalos Sismicaos ;
-Mente conaectada ao reiMMor Supremao;

- Super velocidade;

-Laso aconteca dlgo ao Mor Supremao, todos os outros
da espacie sentem o dano.
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Ao iniciar o jogo, contamos com uma introdugdo que ¢ apresentada ao jogador, explicando o que

aconteceu com o Mestre Léo e informando que se deve salva-lo. O jogo € bastante intuitivo, tendo o mes-

mo, um Unico percurso. O ;\
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Na entrada da cidade, o jogador avistard um morador encapuzado, na porta da primeira casa, que
lhe dara orienta¢des sobre toda a situacdo da cidade. Ao entrar nas casas e conversar com os moradores, ele

adquire conhecimentos que serdo importantes para os desafios que virdo a seguir.

Alguns moradores mostram videoaulas e graficos, que serdo cruciais para resolver os desafios pro-
postos ao longo do jogo e recuperar as pistas para achar o Mestre Leo. As videoaulas, especificamente,
auxiliam no entendimento de constru¢do de graficos, crescimento e decrescimento de retas e descobrir a

fungdo geratriz dada a partir de um grafico.

Ao sair das residéncias, ele encontra desafios de multipla escolha que, apds resolvidos de maneira
correta, possibilitam com que o jogador adquira novos niveis, novas habilidades e uma pista, que serad im-

portante para o desafio final. As pistas t€m nomes de cores.

Coeficiente Linear
Coeficiente Angular
Coeficiente Nulo

4| Coeficiente Escalar

Em uma funcdo afim o coeficiente "a" da : Parabéns. Vocé conquistou uma nova W secreta.

L expressdo f(x) = ax + b, tem nome de? J habilidade. i A primeira cor é:
) ¥ . - )
@ Anote a primeira cor do codigo para AZUL

=4 v conseguir entrar na torre pela passagem

Durante todo o percurso, o jogador encontrara varios Mors, e precisara andar com muito cuidado



para que os monstros nao o avistem, € caso 0os monstros o peguem, ele caird em uma batalha. Nas batalhas
com os Mors, ele poderd testar as habilidades adquiridas durante o percurso do jogo. Quanto maior seu

nivel, mais forte ele ficard para vencer esses desafios.

Atacar Mister Gus
Magica

Magica

Defenijer

#Langa de Gelo

@Espada Relampago

@Protecdo Divina
Envenenamento

Mister Gus foi vitorioso!
10 EXP recebidos!

Atacar Mister Gus s 9 8l M R E AT AT 6]
Magica
Magica
Defeniier

Caso ele perca as batalhas, podera ocasionar Game Over, ¢ 0 jogo volta ao inicio.

Posteriormente, tendo passado por todas as casas, ele entrard na ultima casa, uma casa abandonada,
reinada por Mors. Neste momento, o jogador precisa ter muito cuidado e contar com todas as suas habili-
dades.




Ap6s sua aptidao no desafio da casa em ruinas, o jogador recebera da moradora a pentltima cor, que
o ajudard a formar o Anagrama. Saindo da casa, o jogador terd que atravessar a ponte e subir uma pequena
montanha. Ao percorrer o caminho, ele encontrara um Mago, que esta disfar¢ado de cachorro. Esse Mago o
dara algumas informagdes e avisard que, para entrar nas Ruinas, ele terd que formar a palavra-chave a partir
da primeira letra todas as cores mais bem arranjadas, e s6 assim podera salvar o Mestre Leo, e como um

presente, o Jogador recebera a tltima palavra do Anagrama e formara a palavra-chave.

No total, as cores encontradas foram: 1: Azul, 2: Cinza, 3: Turquesa, 4: Marrom, 5: Esmeralda, 6:
Marfim, 7: Tangerina, 8: Amarelo, 9: Indigo ¢ 10: Anil. Ao chegar & porta do Castelo em Ruinas, o Jogador

se depara com a porta trancada, e para abri-la, tera que inserir o cédigo formado pelo Anagrama:

MATEMATICAN
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Ao adentrar na ruina, o jogador deve, mais uma vez, contar com toda sua propensao, procurar o bat,

que contém a armadura dourada e batalhar com General Mor, que o protege com todo ardor.

1 1
s ; Banco S.A.
- z Pagivel em quakiuer agincia bancéria a8  data do vencimento
F _ g LR & B i T Escola de Ensino Médio
o - 8 32 . v
T i PR Re® R z Ly 02/06/2008
= 3 7 z U s b

Tt

Obsenvagdo: no caso de pagamento em atrso, cobrar mulal
de RS 10,00 mais 40 contavos por dia do atraso.

Conquistando a armadura dourada, o jogador esta preparado para combater o Chefe Mors, que esta
mantendo o Mestre Leo encarcerado. Ao declarar a batalha e obtendo a vitéria, o jogador fica livre para

resgatar o Mestre Leo no fim do castelo, restaurando a paz na Cidade de Saron.
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M/ « Vocé ndo vai passar daqui. QA7 PARABENS VOCE VENCEU!!!
/ ] Todos os Mors desapareceram e assim podemos
HAHAHAHAHAHAHAHAHAH recomegar.
Seremos eternamente gratos.

E assim, a jornada percorrida pelo Mister Gus tem o seu final. A raga dos MORS foi exilada e o
reino de Saron voltou a ter paz.




MISTER GUS

Altura: I'T0cm

Poso: ‘10 kg

ldade: 16 anos
Gostade:Enigmas e Desafrios
Origem: Ruinads de Saron

Magos utilizam cdjados para amplificar seus poderas
drcanos, que combinados com um extenso conheci-
mento dos elementos formadores do nosso mundo,
Sdo capazes de fazer ostragos devastadores em
questdo de sequndos.

Eles ndo podem usar armadurds pesadas e tem pouca
HP, por isso sempre aplicam estratagias bem elabo-
radas e reacoes rapidas nas batalhas, para aprovai-
tarem ao maximao as fraquezas de seus adversdrios.

Luriosidades

-H cada batalha sou poder ampliifica;
-Poder de cura e regeneracdo;

- Raciocinio matemadtico logico magico;
-Digno dea utilizar a armadurd dourada.

18
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Moesire Leo

Altura: 1I6Bcm
Peso:6T1kg
ldade: 26 anos
Gostade: Teoremas e Lois Matemadaticas
Origem: Campos de Saron

Mositre Leo tambaem @ um mago, que se aperfeicoou
nas artes misticas e matemasticas atravas de ronas
antigas. Seu poder a concentrado atravas de uma
runa que encontrou gquando jovem nos campos do
reino, tornando assim o guardido de toda sabedoria
do local.

Luriosidades

- E oirmdo mais velho doe Mister Gus

-Poder de curad e regenerdacdo;

- Raciocinio matemadtico logico magico;

-Dom de utillizar diversos dartefatos magicos.

19
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