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RESUMO

Recentemente, a criacdo de jogos computacionais t€ém chamado a atencdo de
estudantes de todas as fases do ensino. No momento em que passam a ser construtores dos
games, a motivacdo e o interesse dos alunos aumentam. O presente trabalho propde uma
atividade coletiva de apoio ao ensino e aprendizagem de conceitos de matemdtica trabalhados
em sala de aula, através de uma metodologia de confecc¢io de jogos computacionais construidos

por estudantes do ensino fundamental II.

A pesquisa utilizou conceitos de teoria de decisdo e do cdlculo de probabilidades
com base no desenvolvimento 16gico dos jogos para auxiliar os discentes na constru¢do. Sao
confeccionadas narrativas, coletadas durante todo o processo por meio de videos, gravagdes de
dudio e depoimento de estudantes e profissionais que estiveram diretamente relacionados a
pesquisa. O desenvolvimento da mesma ocorreu em duas salas do ensino fundamental II
pertencentes a rede municipal de ensino da cidade de Monte Mor-SP. Espera-se que a pesquisa
enriqueca o debate referente ao uso da tecnologia em sala de aula e que proporcione aos

docentes mais uma forma para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de matematica.

Palavras — Chave: Tomada de Decisdo, Jogos computacionais, RPG Maker, Ensino da

Matematica.



ABSTRACT

Recently computer games have attracted the attention of students from all
stages of teaching. By the time they become game builders, the motivation and interest
of the students increase. The present work proposes a collective activity of teaching
support learning of concepts of mathematics worked in the classroom, through a
methodology of confection of computer games built by students of elementary school

II.

The research used concepts of decision theory and probability as a basis in
the logical development of games to assist students in construction. Narratives are
collected throughout the process through videos, audio recordings and the testimony of
students and professionals who were directly related to the research. The development
took place in two rooms of elementary school II belonging to the municipal teaching
network of the city of Monte Mor-SP. It is hoped that the research will enrich the debate
regarding the use of technology in the classroom and provide teachers with a way to

assist the mathematical teaching / learning process.

Keywords: Decision Making, Computer Games, RPG Maker, Mathematics Teaching.
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PREFACIO

Este trabalho tem por objetivo analisar o processo de ensino e aprendizagem
de conteiido matemdtico em um contexto no qual os préprios estudantes criam jogos

computacionais envolvendo tais contetidos. Ele se desenvolve em trés etapas:

1. Andlise do processo de ensino e aprendizagem dos
conteidos de matemdtica através da criagc@o destes jogos;

2. Introduc¢do da plataforma do software RPG Maker para que
os alunos possam criar jogos computacionais;

3. Introducdo dos conceitos basicos de probabilidade através
de problemas de tomada de decisdo que auxiliem o desenvolvimento 16gico
de um jogo. O conceito de probabilidade € apresentado nesta pesquisa em
um primeiro momento na defini¢do do problema do pénalti, no qual os
estudantes devem atribuir probabilidades ao sistematizar a atitude dos
jogadores no momento da cobranca de um pénalti em uma aula de educagao
fisica.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) defendem os jogos como meio para
contribuir na formacdo de uma atitude positiva perante os erros, na socializagdo, na tomada de
decisdes em grupo, no enfrentamento de desafios, no desenvolvimento da critica da intuicdo,

na criagado de estratégias, etc.

Ressaltamos a importdncia, em nossa abordagem, dos Parametros
Curriculares como uma referéncia nacional para o desenvolvimento dos projetos
pedagoégicos escolares e o desencadeamento das atividades a serem realizadas pelos

professores de Matemaética em suas salas de aula.

Os computadores e a tecnologia estdo cada vez mais presentes no nosso
cotidiano, sendo utilizados nas escolas como meio eficaz de motivacdo dos alunos,
gerando oportunidades diferenciadas para o ensino e aprendizagem, bem como para

resolucdo de problemas.

O entretenimento, usando o computador como recurso, tornou-se uma forte
tendéncia, incentivada por recursos tecnoldgicos cada vez mais sofisticados, atrativos e
acessiveis. O jogo no processo de ensino e aprendizagem deve proporcionar um ambiente
analitico e critico, propondo ao estudante uma sensibilizacdo para a formacdo de seus

conhecimentos através de atividades prazerosas para o desenvolvimento de suas
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cogni¢cdes. Ver por exemplo em GRANDO, O Jogo e suas Possibilidades Metodolégicas

no Processo Ensino-Aprendizagem da Matematica (1995).

Por muitos anos os jogos foram utilizados apenas para diversdo. No entanto,
os elementos estratégicos de jogos em computadores t€m sido aplicados com propdsitos
instrutivos e educacionais (Lerner,1991). A confec¢do de jogos educacionais
computadorizados € reconhecida como uma atividade lidica que auxilia a exploracao de
um determinado ramo de conhecimento, incentivando e direcionando algumas
habilidades, como, por exemplo, destreza, associa¢do de ideias, raciocinio ldgico e

indutivo.

Na era da informagdo, a experiéncia educacional pode e deve ser
diversificada, uma vez que envolve uma multiplicidade de afazeres. Em nossa opinido,
faz-se, portanto, necessdrio um processo de educacao permanente, dinamico e desafiador
que objetive o desenvolvimento de habilidades para a obtencdo, andlise, reflexdo e

utilizacdo das informagdes adquiridas.

Com a popularizacio da internet, a gama de possibilidades de acesso as mais
diversificadas informagdes aumentou significativamente, proporcionando, assim, uma

mudanca de paradigma junto aos novos processos para aquisi¢ao de informacao.

O interesse do estudante passou a comandar o processo no qual ocorre a
aprendizagem; suas experié€ncias, descobertas e questionamentos tornaram-se o motor de
seu progresso e o educador, um gerador de situacdes estimuladoras, um problematizador

da eficdcia do processo.

Na atualidade, os softwares educacionais existentes no mercado brasileiro
limitam-se apenas a testar os conhecimentos que a crian¢a adquiriu na escola e os
softwares estrangeiros sdo pouco utilizados e restringem os estudantes de escolas publicas

devido ao idioma.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC) estdo disponiveis em
algumas unidades escolares do Estado de Sao Paulo, como € o caso na cidade de Monte
Mor — SP. As salas de aula dessa cidade sdo equipadas com lousa digital, sala de
informatica, projetor e Wi-Fi, ferramentas que t€m o objetivo de melhorar (ou equivaler)
a qualidade da aprendizagem.

A presenca desse ambiente foi um dos motivos que nos levou a aplicar esta
pesquisa na escola Coronel Domingos Ferreira localizada nesse municipio.

O presente trabalho esta estruturado como segue.
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No Capitulo 1, introduziremos os conceitos bdsicos da teoria de
probabilidade.

Nos Capitulos 2 e 3, apresentamos conceitos de tomada de decisdo através de
um problema discutido com os alunos, pelos seus professores em sala de aula.

Os Capitulos 1,2 e 3 estio embasados em (BEKMAN, 2009),
(LINDLEY,1995), (MOREIRA,2015) e (WINKLER,1972).

No Capitulo 4, percorremos a histéria dos jogos, apresentando um resumo do
seu desenvolvimento, e sua importancia para o ensino, particularmente para a educagdo
matematica, ressaltando a possibilidade de producdo de vivéncias significativas para as
criancas tanto em termos a aprendizagem de conceitos escolares, como do
desenvolvimento de competéncias e habilidades.

No Capitulo 5, apresentamos as tecnologias de comunicagdo e informagao
(TIC), e abordamos sua relevancia para a educagdo, seu papel na sociedade e na educagdo
atual. Utilizando um jogo eletronico do tipo RPG, modalidade de jogo que utiliza a
representacdo como fator determinante, discorremos sobre sua importancia e
contribuicdes na educacdo matematica como uma tecnologia ludica.

O Capitulo 6 apresenta a metodologia adotada para o desenvolvimento da
pesquisa com estudantes de duas salas da escola publica acima mencionada. Esta segue
uma abordagem qualitativa, assumindo uma concep¢do de pesquisa de natureza de
intervencdo por meio de categorias, sendo elas: - relacdo entre a pesquisadora e a
professora; - relacdo entre professora e interacdo dos estudantes; - interacdo dos alunos

com os conteudos matematicos.

Finalmente, no Capitulo 7, apresentamos as conclusdes € consequéncias
relevantes desta pesquisa, assim como possiveis desenvolvimentos futuros e questdes

abertas.
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CAPITULO 1

_CONCEITOS BASICOS DE TOMADA DE DECISAO EM
SITUACAO DE INCERTEZA

1. MEDIDA DE INCERTEZA
EXPERIMENTO ALEATORIO

Um experimento aleatério é definido como qualquer experimento ou
observacao, cujo resultado ndo seja conhecido com certeza.
Por exemplo, ao lancar uma moeda e observar a face voltada para cima, ndo
sabemos previamente se a face obtida serd cara ou coroa.
Observe que, com a defini¢do dada, a caracteristica de aleatoriedade ndo
depende do instante em que a observacdo € feita; nem se ela pode efetivamente ser feita.
E a desinformagio do observador o que torna um dado experimento aleatdrio.

(13

Por exemplo, “ o valor do risco Brasil no proximo ano” ou “ que uma
determinada pasta de agdes tenha uma alta em dois meses” sao experimentos aleatérios
agora, pois sua ocorréncia é desconhecida. Ao serem de fato observados, eles perdem seu
carater aleatério. Do mesmo modo, “ o total de troncos linguisticos do Brasil hda 400 anos”
e “ o total de nascimentos em Campinas ontem” sdo aleatorios: o segundo exemplo,
poderia ser conhecido ao observarmos os registros feitos, mas no primeiro nao.

Finalmente, para a maioria de nés, o 13° algarismo do nimero ©m ¢ um
experimento aleatério: Se ndo soubermos o seu valor, o maximo que podemos afirmar
que € um dos algarismos 0,1,2,3,4,5,6,7,8.9.

Em um experimento aleatério, o conjunto formado por todos os resultados
possiveis de serem observados é chamado de espaco amostral e serd denotado neste texto
pela letra grega Q ( 1€-se, dmega). O espago amostral no exemplo do langcamento de uma
moeda comum € o conjunto = {cara, coroa}. Para demais exemplos, a observacao do
risco Brasil pode ser qualquer valor real positivo, € = R*; para a pasta de acdes temos
duas opcdes, Q= {em alta, ndo em alta}; para os troncos linguisticos e nascimentos

em Campinas, o seu total pode ser qualquer numero natural, Q =N; o 13° algarismo

de w é um valor em Q = {0,1,2....,9}.
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MEDIDA DE PROBABILIDADE

Uma medida de probabilidade ¢ uma mensuracio da incerteza envolvida em
um experimento aleatdrio. Por exemplo, no caso do lancamento de uma moeda, com
resultado desconhecido, podemos supor que a moeda € balanceada e que o lancamento é
equilibrado. Estas consideracdes sobre os aspectos fisicos do experimento podem nos
levar a supor que a probabilidade de cada um dos resultados € a mesma. No entanto, se
tivermos informagdo adicional sobre um viés na moeda, poderiamos concluir que as
probabilidades de cara e de coroa nao sdo as mesmas.

Para o total de troncos linguisticos, por exemplo, poderiamos ter a informac¢ao
de que hda uma grande probabilidade que tenham sido mais que 10. Observe que pessoas
com graus diferentes de informagdo podem atribuir probabilidades diferentes a um
mesmo evento.

Independentemente das consideracdes que fizermos sobre um dado
experimento aleatério, uma probabilidade fica definida pelos valores atribuidos aos
eventos observaveis e deve satisfazer algumas regras bésicas. Estas regras sdo conhecidas

como Axiomas de Kolmogorov.

AXIOMAS DE KOLMOGOROV
Consideremos um espago amostral, £, e eventos observaveis, A e B,

quaisquer, com A, B ¢ Q. (Denotaremos por P(A) a probabilidade do evento A.)

AP1.0<P(A)<1
Este axioma reflete a nocdo intuitiva de que a probabilidade de ocorréncia de

um evento qualquer deve ser ndo-negativa e ndo maior que 1.

AP2.P(Q)=1
O espaco amostral é o evento que contém todos os resultados possiveis. O

Axioma 2 diz que a probabilidade atribuidaa Q € 1.

AP3. Sejam A e B eventos mutuamente exclusivos, ou seja, a ocorréncia de

um deles impede a ocorréncia do outro. Entao

P(AUB)=P(A) + P(B).
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O Axioma 3 formaliza a ideia de que, dado que dois eventos ndao ocorrem
simultaneamente, a probabilidade de pelo menos um ocorrer € igual a soma das
probabilidades dos eventos individuais.

Uma fung¢ao P, definida sobre uma classe de eventos, que satisfaz os Axiomas

1, 2 e 3 é chamada de medida de probabilidade.

Exemplo. Cobranca de pénalti.
Em uma cobranca de pénalti, considere os eventos incertos: Ei = “goleiro cai

em algum dos cantos” ou E> = “goleiro fica no centro do gol”.

Suponha que as probabilidades atribuidas a este evento sejam definidas
analisando o historico de defesas de um certo goleiro. Poderiamos concluir que o goleiro
tem maior chance de ir para um dos cantos, atribuindo a esta probabilidade um valor de
0,7, digamos. Desta forma, a probabilidade de que o goleiro fique no centro é 0,3, pelos

Axiomas AP, e AP;s.

Estas probabilidades podem ser representadas pelo que chamamos drvore de

probabilidades, comforme a Figura 1.

Es

0.3 ks

Figura 01: Arvore de Probabilidades para o exemplo do pénalti.

INTERPRETACAO FREQUENTISTA DE PROBABILIDADE

Dado um evento relacionado a um experimento aleatdrio, desejamos atribuir
a ele um ndmero que represente a sua chance de ocorréncia se o experimento pudesse ser
realizado, diversas vezes sob as mesmas condi¢des.

Denotemos por n (A) o nimero de vezes em que o evento A ocorre em n

- . - A . . a .
repeticoes do experimento. A razao fna= (?) ¢ denominada frequéncia relativa de
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A nas n repeti¢des do experimento. Se for possivel repetir o experimento um grande
nimero de vezes, nas mesmas condi¢des, de modo que as repeticdes sucessivas nao
dependam dos resultados anteriores, a frequéncia relativa de ocorréncias do evento A
tende a uma constante p, definida como a probabilidade de A.

Desta forma, o conceito frequentista estabelece o cdlculo de probabilidades
por meio de observacdes sucessivas de um experimento aleatério. A probabilidade pode
ser estimada de maneira experimental ou mental, quando o ndmero de repeticdes do
experimento for suficiente.

Exemplo:

Tomemos dois langcamentos de um dado balanceado, observando a face
voltada para cima. Consideremos o espaco amostral Q, que consiste de todos os pares
ordenados obtidos dessa forma, Q = {(1,1), (1,2), ... ,(6,5), (6,6)}, onde cada resultado
representa os valores obtidos no 1° e no segundo lancamento.

Definamos como exemplo os eventos:

A =“A diferenga em moddulo entre os valores dos pares ordenados obtidos no
langamento dos dois dados ¢ igual a 1 ou 2”.

B = “A diferenca em moédulo entre os valores dos pares ordenados obtidos no
langamento dos dois dados ¢ igual a 0, 3, 4 ou 5”.

Na Tabela 01, representamos a diferenca entre os valores obtidos nos

langcamentos dos dois dados, em mdédulo.

Tabela 01: Diferenca absoluta entre os valores obtidos no lancamento de

dois dados.
1 2 3 4 5 6
1 | [1-1]=0 |]12|=t [[1-3]=2]]14|=3]|][1-5]=4|]1-6]=5
|2-1[=1 | |22[=0 | [2-3]|=1 ] |24]|=2] [2-5]|=3 | |2-6]|=4
|3-1[=2 | |32][=1 | [3-3]=0] [3-4]|=1 ] [3-5|=2] [3-6]=3
|4-1|=3 | |[42]=2 | |43]|=1 ] |44]=0||45]|=1 | |[4-6]=2
|5-1|=4 | [52]|=3 ||53|=2][54]|=1|]|55|=0]|5-6]=1
|6-1]=5 | |62]=4 | |63|=3]|6-4]|=2]6-5|=1]]6-6]=0
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Desta forma, podemos escrever A = {(1,2), (1,3), (2,1), (2,3), (2,4), (3,1),
(3,2), (3.4), (3.5), 4,2), (4,3), (4.5, (4,6), (5,3), (54), (5,6), (6,4), (6,5}, cuja
probabilidade de ocorréncia P(A) = g = % =0,5.

Do mesmo modo,

B ={(L,1), (1,4), (1.5), (1,6), (2,2), (2,5), (2,6), (3.,3), (3,6), (4,1), (4,4), (5,1),
(5,2), (5,5), (6,1),(6,2), (6,3), (6,6)}, cuja probabilidade de ocorréncia é P(B) = g =1

2
=0,5.

De acordo com a probabilidade frequentista, se jogdssemos vdrias vezes 0s
dois dados, anotando os lancamentos obtidos nas faces voltadas para cima e calculando
suas diferencas em moddulo, a frequéncia do evento A e a do evento B deveriam estar
muito proximas de 2. Realizamos o experimento 260 vezes, obtendo o evento A em 133

vezes € 0 evento B, em 127.

n(4) _ 133

Nestas repeticdes a frequéncia, do evento A foi f, A = T %o = (0,5115¢
ade B foi fy B = @=% = (,4885.

Os valores encontrados sdo coerentes com a definicio de probabilidade
frequentista baseada na repeticdo de um experimento aleatério. As frequéncias dos
eventos A e B estdo bem proximas do valor da probabilidade desses eventos,

considerando o espago amostral Q equiprovavel.
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CAPITULO 2

2. ASPECTOS DE TOMADAS DE DECISAO

Diariamente tomamos diversas decisdes, muitas das quais mecanicamente,
tais como: o que tomar para o café da manha, qual roupa vestir, etc.

Estas pequenas ac¢des didrias passam despercebidas, devido ao pequeno risco
ou perda que corremos ao tomar uma decisao errada.

Em virias situagdes, porém, o processo de tomada de decisdo nio é simples,
talvez devido a incerteza envolvida no contexto da decisdo ou porque as consequéncias
da decisdo sdo relevantes, seja para o agente decisor ou para terceiros.

Decidir é o ato de selecionar uma linha de acdo entre duas ou mais
alternativas. Existem diversas ferramentas que podem auxiliar a tomada de decisdo, o ato
de decidir estd diretamente ligado ao ambiente cultural e organizacional no qual se estd
envolvido; fatores como a intui¢do, a experi€éncia ou aspectos emocionais também devem
ser considerados ao se tomar uma decisao.

Dentre os modelos matemdticos a andlise estatistica da decisdo representa
uma abordagem geral a problemas decisérios e oferece um conjunto de técnicas e
conceitos para apoiar o agente decisor a fazer a melhor escolha. Ela visa a uma decisao
racional e consistente, mesmo em condic¢des de incerteza.

Por exemplo, uma familia deve decidir se troca o filho de escola, sem saber
de antema@o como serd o processo de adaptacdo na nova escola; ou um coordenador deve
decidir a realocacdo de algum funciondrio, afetando o ambiente de trabalho de todo o
setor.

A teoria de decisdo entrega elementos com os quais podemos modelar tanto
a incerteza envolvida quanto as consequéncias de cada curso de acdo possivel. Desta
forma, podemos estabelecer critérios que permitam ao agente decisor escolher a acdo
6tima levando em conta suas preferéncias e seu grau de informacao.

Estes elementos possibilitam a resolu¢do de problemas complexos de
decisdo, reunindo um conjunto de conceitos e técnicas quantitativas que facilitam o
tratamento 16gico de situagdes envolvendo incerteza, permitindo assim que decisdes

coerentes sejam tomadas.
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AGENTE DECISOR

Ao agente responsdvel pela decisdo a ser tomada, capaz de explicitar suas
preferéncias em relacdo a possiveis consequéncias de suas decisdes. Ele pode ser uma
pessoa ou um grupo de pessoas que tem autoridade e responsabilidade pela escolha da

alternativa a ser seguida.

RELACAO DE TODAS AS ALTERNATIVAS POSSIVEIS

Uma decisdo envolve uma escolha entre alternativas possiveis de acdo. Em
primeiro lugar, deve-se considerar todas as acdes possiveis que podem ser executadas. O
conjunto de alternativas € conhecido como o espaco de acgdes. A identificacdo das
alternativas deve levar em conta op¢des possiveis, criando assim uma lista exaustiva e
exclusiva, ou seja, a lista deve contemplar todas as acdes possiveis das quais somente
uma podera ser tomada. Por exemplo, ao fritar um ovo, podemos tomar diversas decisoes
nas vdrias etapas do processo: decidir o recipiente (de ferro, vidro ou aluminio); decidir
se usa Oleo, azeite ou manteiga; e cozimento de gema (duro, mole, ao ponto).

Embora pareca trivial, qualquer escolha passa por critérios pessoais, nao

necessariamente simples de quantificar ou mensurar.

EVENTO INCERTO

Os eventos incertos sdo estados que ocorrem fora do controle do decisor € que
podem afetar a qualidade da decisdo tomada.

Em um problema de decisdo especifico, o agente decisor deve ser capaz de
listar os eventos incertos relevantes para a sua decisao.

Por exemplo, no caso da preparacdo do ovo, ao decidir a quantidade a ser
usada, vocé€ pode ndo saber previamente quantas pessoas vao comer. O evento incerto,
neste exemplo, se refere a quantidade de comensais.

Observe que a ocorréncia de um evento incerto, para o decisor, pode ser vista
como o resultado de um experimento aleatdrio.

O agente decisor pode estimar as probabilidades de ocorréncia dos eventos,

pautando-se em informagdes e experiéncias prévias.
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FUNCAO DE UTILIDADE
Uma funcdo de utilidade ¢ uma medida de mérito do par acdo-evento, para
cada par possivel. E uma quantificacdo das preferéncias do decisor, ou seja, é um valor

numérico em relac@o as consequéncias de cada par a¢do-evento.

TOMANDO BOAS DECISOES

Uma boa tomada de decisao leva em conta a incerteza envolvida no processo
e as consequéncias das diversas acdes possiveis.

Um agente decisor racional € aquele cujas decisdes sdo logicamente
consistentes com as informagdes disponiveis e as suas preferéncias, mantendo a coeréncia
durante todo o processo de tomada de decisao.

Dois dos critérios comumente utilizados sao os seguintes.

CRITERIO DE MAXIMIZACAO DA UTILIDADE ESPERADA

Quando as probabilidades dos acontecimentos sdo consideradas, o agente
decisor pode ponderar as utilidades das consequéncias pelas respectivas probabilidades
de ocorréncia de modo a obter as utilidades esperadas de cada acdo. A op¢cdo com a maior

utilidade esperada é definida como a melhor acdo de acordo com este critério.

CRITERIO MAXIMIN DE UTILIDADE

O Critério Maximin parte do pressuposto de que, qualquer que seja a
alternativa escolhida, o acontecimento mais desfavoravel possivel ocorrerd. Deste modo,
o mais razodvel € escolher a alternativa que possui a melhor consequéncia, se o pior

acontecer. Este critério serd melhor explicado no proximo exemplo.
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CAPITULO 3

3. UM PROBLEMA DE DECISAO

Consideremos, novamente, o exemplo da cobranga de um pénalti, tendo como
agente decisor um jogador que deve cobrar o pénalti. Este exemplo foi trabalhado na sala

de aula com alunos de 6° ano da rede municipal de ensino de Monte Mor.

Suponha que o jogador deve decidir como chutar o pénalti, e que ele considere

as seguintes opgoes:
a1 = “chutar no canto”;
a> = “chutar no meio”.

Qualquer que seja sua decisdo, o goleiro pode reagir de acordo com um dos
eventos E; ou E> definidos na Se¢do 1.4: E; = “goleiro cai em algum dos cantos” ou E; =

“goleiro fica no centro do gol”.

A representagdo por arvore de decisdo € realizada percorrendo a drvore da
esquerda para direita, primeiro as agdes possiveis e logo os eventos incertos para cada
decis@o. Observe que o goleiro pode escolher E; ou E>, independentemente da acdo, a; ou

a2, do jogador, conforme a Figura 04.

E1
el

. "

™ Es
2z

Ez

Figura 02: Arvore de decisdo com agdes e eventos considerados para o

exemplo do pénalti.
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UTILIDADE ATRIBUIDA

Para chegar a uma decisdo, torna-se necessdrio, nesse ponto da andlise,
atribuir valores de utilidade aos possiveis pares acdo-evento. Denotaremos por ujj a
utilidade do par acdo aj e evento Ej. Adotamos aqui uma escala de 1 a 10, devido aos
conceitos ja trabalhados na vida escolar dos estudantes. O valor 1 representa o pior quadro
acdo-evento, e 10, o melhor. Ao estabelecer uma ordem de preferéncia para as quatro
situagdes possiveis, elencadas na arvore de decisdo, os alunos consideraram os seguintes

Ccasos.

Os alunos decidiram que o melhor caso € representado pelo par a; — E», chutar

nos cantos e o goleiro fica no centro do gol, sendo atribuido o valor ui2 = 10.

O pior caso ocorre quando o chute € batido no meio do gol e o goleiro fica no

centro do gol, representado por uz2 = 1.

Para o caso em que o chute é batido no meio do gol e o goleiro pula para um
dos cantos, foi atribuido por uz; = 7 e finalmente, para um chute no canto e o goleiro

pulando para algum dos cantos, a atribui¢@o € uj1 = 6.

Estas consideracdes estdo representadas na Figura 05.

Utilidade atribuida
E, b
d1
E> 10
E]_ ?
dz
Ea 1

Figura 03: Arvore de decisdo com utilidades atribuidas a cada par agdo —

evento.
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UTILIDADE ESPERADA

De acordo com as probabilidades atribuidas a cada reacdo do goleiro,

podemos obter o valor da utilidade esperada para cada uma das a¢gdes. Lembremos que

P(E1) =0,7 e P(E2) =0,3.

Para a acdo ai, o jogador chuta a bola no canto, a utilidade esperada é
1= (0,7x6+0,3x10) =4,2+3,0=7,2.
Para acdo a2, o jogador chuta a bola no meio, a utilidade esperada é

2=00,7x7+03x1) =5,2.

Probabilidade Utilidade
Atribuida atribuida
1 6
Utilidade 0.7
esperada
para cada
dﬂ‘:?‘s,,m . 0.3 E2 10
-
,-*"f-f E
-~ 1 7
0.7
52
d2
0.3 E: 1

Figura 04: Arvore de decisio com utilidades esperadas para cada deciséo.

Com base nesta analise, a melhor decisao a ser tomada, de acordo com o
critério da maximizacao da utilidade esperada, € a decis@o a; conforme representado na

Figura 07, pois € a acdo que tem maior utilidade esperada. O critério maximim indica que

a melhor decisdo.
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Probabilidade Uthdade
Atribaida atribuida
(5]

0,7

Figura 05: Arvore indicando a melhor decisdo de acordo com o critério de
maximizacdo da utilidade esperada.

CRITERIO MAXIMIN DE UTILIDADE

Para a decisdo ai, observe que as utilidades sdo 6, se o evento E; ocorrer, e 10
se o evento E> ocorrer. A menor utilidade da decisdo a; ou seja, a utilidade do pior caso
acontece ao tomarmos a decisdo a; € igual a 6.

Do mesmo modo, para decisdo az, o pior caso possivel tem utilidade 1. Como
1 € menor que 6, a decisdo maximin € a;. Estes valores podem ser também representados

em uma tabela.
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Tabela 02: Tabela de utilidades para cada par acdo-evento no exemplo da

cobranca do pénalti.

Acao/evento E. E>
ai 6 10
az 7 1
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CAPITULO 4
4. HISTORIA DOS JOGOS

Ap06s diversos debates entre historiadores a respeito de quando foi criado o
primeiro jogo utilizando tecnologia, entrou-se em um consenso de que este surgiu em
1958, criado pelo fisico Willy Higinbotham em um laboratério militar no estado de Nova
York, Estados Unidos. Ele recebeu o nome de Tennis Programing, também conhecido
como Tennis for Two, e era jogado por meio de um osciloscépio.

No ano de 1961, no Massachusetts Institute of Technology (MIT), alguns
pesquisadores criaram 0 jogo Spacewar, cujo tema era uma guerra espacial, estando o
jogador no controle de uma das naves que enfrentavam naves inimigas. Tal jogo foi
programado em Assembly (linguagem de programacio de baixo nivel) e executado em
um computador DEC — PDP 1, (SOUZA e ROCHA, 2005).

A necessidade de desenvolver atividades ludicas, cujo fim seja o prazer que
a atividade pode proporcionar, justifica a criacdo de diferentes jogos, brincadeiras e
atividades.

O jogo no processo de ensino e aprendizagem da Matematica desenvolvido
por Grando (1995) mostrou a variedade de concepgoes e defini¢cdes que um jogo tém,
dando énfase as perspectivas de andlise filosofica, histdrica, pedagdgica e psicoldgica,
visando a compreensao do significado do jogo.

Autores como Huizinga (1980), Caillois (1990) e Chauteau (1987) buscaram
estabelecer caracteristicas que definem atividades como jogo. Para Huizinga (1980), o
jogo € anterior a propria cultura, surgindo esta a partir do jogo. Sendo um fator distinto e
fundamental, presente em tudo o que acontece no planeta, € no jogo e pelo jogo que a
civilizacdo se desenvolve.

Gardner (1961), matemdtico recreacionista, caracteriza que Os JOgoS
matematicos ou as matematicas recreativas, sio matemdticas, nao importa de que tipo, e
estdo carregados de um forte componente lidico.

A importancia dos jogos educacionais foi reconhecida por Platdo, que
acreditava na ag¢do dos jogos ao ensinar seus “discipulos”, por meio de jogos com palavras
e jogos logicos (dialética).

Os jogos foram ganhando notoriedade nas discussdes tedricas como um

possivel instrumento pelo qual o processo de ensino e aprendizagem assumem
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concepgoes tedricas, bem como forma de inser¢do no ambiente escolar. A partir de
avancos alcangados no ramo da psicologia, a defini¢io de uma metodologia de trabalho
com jogos na sala de aula, onde os individuos passam a ser protagonistas em seu processo
de aprendizagem e ndo mais meros assimiladores de conhecimentos transmitidos
mecanicamente, proporciona situagdes concretas como fontes enriquecedoras de

aprendizagem com facilidade e solidez.

4.1 A IMPORTANCIA DOS JOGOS NO ENSINO

Os jogos proporcionam e possibilitam a producdo de vivéncias
significativas para as criancas no ambiente escolar, tanto em termos de conceitos
escolares como no desenvolvimento de competéncias e habilidades, (Macedo et. al.

2000).

Almeida (1984) salienta os beneficios que os jogos proporcionam ao ensino
e aprendizagem, dos pontos de vista fisico, intelectual, social e didatico, analisando a
perspectivas dos jogos educacionais na atualidade. Estes proporcionam o
desenvolvimento do nivel intelectual dos alunos, bem como, a memdria, atengio,

observacdo e raciocinio 16gico.

Macedo et. al. (2000, p.6) indaga que os jogos e situacdes problematizadoras
podem ser recursos uteis para uma aprendizagem diferenciada e significativa.
Diferenciada por proporcionar a crianca € ao docente outras possibilidades na relagdao
com o saber escolar. Para jogar e enfrentar as situagdes problematizadoras proporcionadas
pelos jogos, as criancas precisam ser envolvidas nas tarefas e nas relacdes com pessoas e

objetos, ser cooperativas e responsaveis.

Huizinga (2001) considera que o jogo apresenta uma func¢do cultural

importante que pode ser definida como:

a atividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, seguido
de regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e de alegria, com uma

consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.



34

Na visdo de Behrens (2000), os softwares sido oferecidos, geralmente, com a
finalidade do lazer, podendo vir a ter uso educacional. Para isto necessitam ser integrados

a outras atividades propostas pelo docente.

Ronca e Escobar (1986) enfatizam os cuidados que o docente deve ter, pois
os jogos e simulagdes ndo sdo brinquedos que o educador possa utilizar para construir um
momento descontraido em sala de aula ou como diversificacdo de estratégias de ensino
de forma mecénica. Tais jogos devem fazer parte do planejamento de ensino e até mesmo
do plano politico pedagdgico, visando uma situagdo de aprendizagem transparente,

especifica e direcionada.

Nas prerrogativas de (Coburn et al., Marion et al., Hannofin et al., apud Stahl,
1990), as caracteristicas ou condi¢des bdsicas de um jogo educativo incluem
substancialmente, orientagdo, diretrizes para participacao, regras do jogo, contexto do

JOgo ou cendrio.

Criancas com dificuldades de aprendizagem ou com necessidades especiais,
como é o caso de alguns participantes desta pesquisa, quando inseridas em uma
metodologia de ensino e aprendizagem por meio de jogos, vao gradativamente
modificando a imagem negativa que trazem inicialmente. Por meio de atividades com
jogos, as criancas vao ganhando autoconfianga, sdo desafiadas, incentivadas a questionar
e corrigir suas acoes, analisar e comparar pontos de vista, organizar e cuidar dos materiais

utilizados, proporcionando experiéncias praticas importantes para seu dia a dia.

Ainda ndo ha evidéncias de que a tecnologia melhora o desempenho do aluno
em sala de aula.

Nem todos os softwares educacionais sdo considerados eficientes, pois apesar
de possuirem uma boa qualidade técnica, ndo tem uma boa qualidade pedagdgica, feitos
exclusivamente para serem comerciais.

Nao ¢€ dificil encontrar escolas que disponibilizam horarios para que os
alunos utilizem laboratdrios de informatica para fazerem atividades extras, entretanto as
atividades nao sdo direcionadas para uma educacdo tecnoldgica. Alguns estudantes t€ém
muita familiaridade com equipamentos eletronicos, mas ndo sabem confeccionar um

gréfico simples ou tabela.

2

E preciso ateng¢do para utilizar um jogo computadorizado dentro de um

processo de ensino e aprendizagem. Diversos fatores devem ser analisados, tais como o
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contetido a ser utilizado no jogo, a forma de abordagem de tal contetido a apresentagdo

do jogo, as especificidades da faixa etdria e principalmente, ter foco no publico alvo.

4.2 JOGOS EDUCATIVOS NA MATEMATICA

Desde os primeiros anos de vida, as criancas dedicam grande parte de seu
tempo brincando, jogando e desempenhando atividades lidicas. A brincadeira ocupa um
lugar especial no mundo no qual as criangas estdo inseridas.

Com o passar do tempo, a experiéncia docente tem evidenciado situacdes de
dificil compreensdo. H4 criangas que ficam horas prestando aten¢do em um dnico jogo
sem se cansar. Entretanto, diversas dentre estas criancgas sdo categorizadas, pela unidade
escola e pelo corpo docente, como aquelas com dificuldade de concentracdo e observagao
durante as atividades escolares.

Em uma perspectiva de andlise, talvez a crianga comece a se desinteressar
pelas atividades escolares, pois estas podem representar na mente do estudante um
empecilho a brincadeiras e ao acesso aos jogos mascarando a verdadeira motivacao que
tém com o estudo (Amonachvili,1991).

Ao observar o comportamento de uma crianga em situacdes onde ocorrem
brincadeiras e/ou jogos, percebe-se o quanto elas desenvolvem sua capacidade de fazer
perguntas, buscar diferentes solucdes, repensar situacOes rapidamente, avaliar suas
atitudes, encontrar e reestruturar novas relagdes, ou seja, resolver problemas.

A aplicagdo dos jogos pode ser exemplificada a partir das caracteristicas
envolvidas no processo de desenvolvimento cognitivo no aprendizado da matematica,
partindo da percepcdo de que o conhecimento matemdtico deve ser construido pelo
proprio individuo e cabendo ao professor criar situacdes que incentivem o estudante a

pensar, refletir e raciocinar, promovendo experiéncias diversificadas.

Rizzo (1996) propde atividades com finalidades matematicas, caracterizando-

as em dois tipos:

- jogos que propiciam a busca por solucdes e que fomentam a capacidade de se

adaptar a novas situagdes;

- atividades que s@o geradas por situacdes cotidianas familiares ao estudante, que

relacionam a comparacao, classificacdo, distribui¢ao ou seriacao de grandezas;
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Segundo Gardner (1961), as atividades lddicas t€ém cada vez mais o seu
espaco garantido no processo de ensino e aprendizagem, pois estas atividades servem de
elo de ligacdo, como uma ponte estabelecendo relagcdo entre o lazer e o desafio, operando

neste processo todos os tipos de inteligéncia:

- A inteligéncia que se interessa por problemas que envolvem sequéncias e

ordenacdo é chamada de inteligéncia l6gico-matematica;

- inteligéncia linguistica, relacionada a facilidade do uso da linguagem oral e

escrita;

- inteligéncia espacial, caracterizada pelo interesse em quebra cabecas (formas de

figuras planas e s6lidos);

- inteligéncia intrapessoal e interpessoal, relacionada a habilidades de relacionar-
se em grupo;
- inteligéncia musical, que estabelece o dominio de sons, alturas e tonalidades;

- inteligéncia corporal cinestésica, que auxilia na capacidade de apreensdo de

grandes e pequenos movimentos.

Rizzo (1996) menciona alguns procedimentos que auxiliam o educador na
confeccdo de jogos matematicos, sendo que alguns destes itens sdo comuns a qualquer
disciplina:

- incentivar a a¢do do aluno;

- apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados, inicialmente, nao

parecam bons;
- incentivar a decisdo em grupo no estabelecimento das regras;

- apoiar os critérios escolhidos e aceitos pelo grupo para decisdes, evitando

interferir na escolha destes critérios;

- limitar-se a perguntar, frente ao erro ou acerto, se concordam com os resultados

ou se alguém pensa diferente e porqué, evitando apontar ou corrigir o erro;
- estimular a comparacao, termo a termo, entre grandezas lineares;

- estimular a tomada de decisdes que envolvam sempre que possivel, avaliagdo de

grandezas;
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- estimular a discussao de ideias entre os jogadores e a criacdo de argumentos para

defesa de seus pontos de vista;
- estimular a criac@o de estratégias eficientes, discutindo os possiveis resultados;
- estimular a antecipacdo dos resultados, no encaminhamento que se quer dar a
partida;
- incentivar a criagcdo e uso de sistemas proprios de operaram (a¢do mental).

O estudante deve ter a oportunidade de construir seus esquemas légicos, a

partir de suas préprias experiéncias.

A partir da troca de experiéncias construidas com a convivéncia
proporcionada pelo grupo, a cooperagdao mitua e a reciprocidade podem ser observadas
além de estimularem o educando a respeitar e considerar pontos de vista divergentes do

S€u.
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CAPITULO 5

5. TECNOLOGIA DA INFORMACAO E COMUNICACAO

Na andlise de Castells e Cardoso (2005), a humanidade estd em um processo
continuo de transformacio estrutural e multidimensional associado ao surgimento de um
novo paradigma tecnoldgico, com base nas tecnologias de informagdo e comunicacao.

Mendes (2008) define Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo, (TIC),
como um conjunto de recursos tecnoldgicos que proporcionam a automacdo, a
comunicacdo nos processos existentes nos negocios, no ensino € na pesquisa cientifica.
Tais processos sao compostos por tecnologias usadas para reunir, distribuir e compartilhar

informacdes.

51 QUAL A RELEVANCIA DAS TECNOLOGIAS PARA A
EDUCACAO?

O acesso a informadtica na educagdo deve ser visto ndo apenas como um
direito, mas como parte de um projeto coletivo que prevé a democratizagiao de acessos a
tecnologias desenvolvidas por essa mesma sociedade. Entretanto, é preciso compreender
0s motivos que perpassam a necessidade crescente de utilizagdo das TIC em ambientes
educacionais das mais diversas realidades (Borba e Penteado 2001, p.17).

A TIC pode desempenhar um papel central importante, na medida em que a
educacdo nao é especificamente uma drea em si, mas um processo permanente de
construcdo de pontes entre o mundo da escola e o universo que os cerca (Dowbor 2001).

As TIC permitem estruturar paisagens educativas mais ricas, variadas e
complexas, possibilitando, mudar o contexto da aula ao presentar novas possibilidades de
abordagens e de exploracdo do conhecimento (Martins 2003).

Elas facilitam a absorcdo dos conceitos apresentados ao estudante, formando
um elo de ligacdo com a realidade vivencial, o que se traduz como parte do processo de
constru¢do do conhecimento.

De acordo com diversos autores(VALENTE 1993, PEIXOTO 2007, 2008a,

Moran 2007) a inser¢do do computador causou e estd causando grandes mudancas no
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mundo educacional, interferindo cada vez mais diretamente no processo de ensino e
aprendizagem.

A tecnologia € pensada como media¢do e como instrumento de transformacao
do processo de aprendizagem. As relacdes pedagdgicas e a constitui¢do do discurso

pedagdgico sobre os usos das tecnologias na educagdo ainda sdo algo recente.

5.2 0 QUE E RPG?

A sigla RPG traduz a expressdo Role Playing Game, que significa “jogo de
representacdo” ou “jogo do faz de conta”.

O RPG Maker € um software livre que possibilita construir RPGs eletronicos,
criado pela empresa japonesa ASCII. As versdes em inglés e em portugués sao
disponibilizadas para download na Internet (disponivel em
http://superdownloads.ubbi.com.br/).

Os RPGs sdo jogos de mesa ou eletronicos onde os jogadores sdo inseridos
em um mundo imagindrio, com um enredo que pode ser criado no momento do jogo ou
anteriormente. Neste enredo, o jogador podera inserir suas acdes, modificando o préprio
enredo.

A maioria dos RPGs descritos na literatura tem um formato textual com ou
sem uso de tabuleiro. Nesta pesquisa construimos um RPG desenvolvido em formato
digital.

Dentre as vantagens no uso do RPG digital podemos citar:

- Melhor visual grafico;

- maior interag¢do entre o jogador e 0 jogo;

- possibilidade de jogo em equipe.
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O crescimento do nimero de computadores nas escolas e a melhoria na
infraestrutura de TIC proporcionam o desenvolvimento de materiais que abordem de
forma especifica assuntos apresentados em sala de aula e que utilizem plenamente as

possibilidades dessas novas tecnologias.

Figura 06: Tela inicial do RPG Maker

Para ZANINI (2006), o RPG € composto por jogos que atendem, assim como
o teatro, a literatura, o cinema e outras formas de arte narrativa, a uma necessidade basica
de fantasia do ser humano, sendo esta uma necessidade de ficcao quase tdo imprescindivel
quanto as necessidades didrias, tais como, comer, dormir, respirar.

Nestes jogos, o mestre, que € o personagem principal do jogo, desempenha
um papel dentro do jogo. O mestre de RPG detém poder total sobre a aventura, sendo ele
a figura onipresente, onisciente e onipotente e sua determinacio uma lei a ser seguida. E
por intermédio dele que a aventura € criada e € ele quem define as regras e mantém a acdo
viva durante todo o jogo (Marcatto 1996, p.39).

Os jogadores controlam os personagens, criados por eles ou pelo mestre, que
participam e interagem efetivamente na histéria. Eles definem as atitudes que suas
respectivas personagens executam, a partir de uma agao criada pelo mestre, pensando em
uma abordagem adequada a situacdo apresentada.

O RPG tem por base a criatividade, possibilitando uma interagao tanto dos

criadores quanto dos jogadores dentro de um contexto pré-estabelecido.
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Ao preparar uma historia € possivel se basear em aventuras prontas ou criar
novas. No caso desta pesquisa, as historias foram construidas pelos proprios estudantes.
As histérias podem ser inspiradas em diferentes ambientes, podendo ser, livros de fic¢do,
filmes, pecas de teatro, histérias em quadrinhos, experi€ncias pessoais, etc.

O RPG € algo que inserido dentro das propostas de ensino, proporciona um
ambiente favoravelmente intencionado para levar ao saber em aspectos diferentes do
ensino tradicional (Micotti,1999).

Além de pesquisar sistemas de jogos, 0s mestres comumente servem-se de
livros de histdria, geografia ou ficcao, gibis, filmes, fotos, buscando dados para enriquecer
a aventura, que € considerada tdo mais interessante quanto maior seu teor de suspense,
aventura, perigo e coeréncia interna (Pavao, 2000).

Uma partida de RPG nada mais é que a representagdo de uma histdria, que
neste caso € uma historia matematica, por meio de uma aventura. Essa aventura, deve
necessariamente conter situacdes de reflexdo e decisdo por parte dos jogadores, enquanto
personagens, que levem a soluc@o de enigmas, ou a vivéncia de situacdes ficcionais ou
nao.

O RPG pode ser jogado por todas as faixas etarias, atribuindo ao mestre a
missdo de conduzir a aventura no grau de complexidade que se deseja. Para que o jogo
ndo se torne facil, no sentido de desestimulante, ou dificil em demasia, ao ponto de
desistirem por ndo conseguires passar de fase, o processo de construgdo e de inser¢ao das
questdes deve ser bem analisado.

O sistema de RPG, como sao chamados os livros que descrevem “universos”
e regras, tem seu estilo proprio, alguns ressaltando mais o aspecto teatral do jogo, outros
priorizando a exatiddo e complexidade das regras. Todos, no entanto, sdo flexiveis o
suficiente para permitir que mesmo os iniciantes possam compreender e jogar com
facilidade (Marcatto, 1996)

Existe uma polémica sobre se o RPG deve ou ndo ser considerado um jogo
propriamente dito, visto que os jogadores ndo competem nem entre si, nem com O
Narrador. O Narrador deve conseguir que o objetivo da atividade seja alcancado, seja este
ludico, educacional, terapéutico, etc. Para tal, ele coloca "desafios" na histéria que os
jogadores devem superar em conjunto. Todavia, é de extrema importancia averiguar a
relevancia deste jogo, em especial dentro do ensino da Matematica e assim, conseguir
constatar aspectos particulares que sejam norteadores perante a escolha para o

desenvolvimento da pesquisa.
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5.3 POR QUE CONSTRUIR E APLICAR UM JOGO ELETRONICO
DO TIPO RPG?

O RPG Maker apresenta caracteristicas que permitem desenvolver atividades
em sala que se opdem ao ensino de transmissdao de informacdes. O Software oferece a
possibilidade de autonomia aos estudantes desenvolvendo a criatividade e participacao
dos estudantes.

Com base nesta perspectiva é que o RPG se destaca na construgao e aplicacao

de jogos eletronicos, principalmente com estudantes do ensino fundamental II.

54 QUAL E A IMPORTANCIA DO RPG NA EDUCACAO
MATEMATICA?

O RPG Maker, ao ser inserido no ambiente escolar se relaciona com o
conhecimento relacionado a qualquer disciplina, podendo ser uma ferramenta de grande
valor dentro da abordagem educacional.

Ao transformar a aula em jogo, facilita-se o envolvimento do aluno com o
tema, tornando a aula mais agraddvel, divertida e produtiva (Marcatto,1996).

O RPG pode apresentar o aspecto interativo, significando uma grande
contribuicdo na pratica escolar, estabelecendo uma relagdo com o conhecimento
matematico (Pavao, 2000).

Docentes de diversas areas do conhecimento observaram e utilizaram o RPG
em sua atividade docente, despertando o interesse do aluno e aumentando sua participacao
durante as aulas de forma muito mais prazerosa e agradavel.

Por fim, com o RPG permite que o discente desenvolva a criatividade, o gosto
pela leitura e proporciona a educagdo e ao processo de ensino e aprendizagem uma
alternativa a ser utilizada por docentes. As proprias caracteristicas do jogo permitem que
se trabalhem multiplos contetidos em uma s6 atividade, sendo um bom instrumento para
se desenvolver a interdisciplinaridade.

Durante o desenvolvimento da atividade, os estudantes que estdo jogando
estdo diante de desafios continuos e de tomada de decisdes. Ocorre uma grande interagao
entre os participantes, desenvolvendo a sociabilidade e contribuindo para a desinibi¢do

em tarefas coletivas, estimulando o raciocinio.
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Mais que um simples jogo, o RPG apresenta-se como um processo de criacao
coletiva ou colaborativa, que possibilita simulagdes em qualquer realidade. A atividade
ndo proporciona a competicdo, assim, ndo existem perdedores, mas cada personagem
deve estar preparado para responder aos desafios que surgem a cada instante, para que
possam administrar as metas e cumprir seus objetivos no transcorrer da atividade,
agucando a criatividade e raciocinio lI6gico matemaético.

A versdo digital do RPG mantém todas essas caracteristicas, tais como,
estimulo a cooperagdo, ao desenvolvimento da capacidade de decidir, a criatividade e ao
raciocinio.

O educando cria, modifica, constrdi, argumenta e assim torna o conhecimento
produzido de forma ativa, sendo o estudante protagonista no processo, ja que o professor
configura o conhecimento em estados potenciais (Silva, 2000).

A aprendizagem tradicional entre outras caracteristicas € racional,
organizada, sintetizada, hierarquizada ao ser associada com a matemadtica sendo que se
apresenta dedutiva, sequencial, quantificavel, e a virtual/interativa € intuitiva contando

com 0 acaso, com jungdes ndo lineares e multissensoriais.
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CAPITULO 6

6. METODOLOGIA DA PESQUISA

Adotamos, neste trabalho, uma abordagem qualitativa assumindo uma
concepg¢do de pesquisa de natureza de intervengdo por meio de categorias, sendo elas:
relacdo entre a pesquisadora e a professora; relagdo entre a professora e a interacdo dos
estudantes; interagao dos alunos com os contetidos matematicos. A pesquisa experimental
serve frequentemente como referéncia no momento de estabelecer categorias de pesquisa
e, por ultimo, de critérios para julga-las, mesmo que este julgamento permaneca implicito

(DIONNE, 1999).
A ESCOLA

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede municipal de Monte Mor,
cidade localizada na regiao metropolitana de Campinas — SP. O municipio foi escolhido
devido a facilidade de comunicacdo existente entre a Secretaria de Educacao, os docentes

da escola e a pesquisadora.

A indica¢do do local onde seria realizada a pesquisa ocorreu durante uma
reunido entre Secretdria de Educacdo de Monte Mor, a docente de matematica participante

do projeto e a pesquisadora.

A escola indicada pela Secretaria de Educacdo Municipal deveria atender a
um requisito importante, que era a disponibilidade de utilizacdo do laboratério de

informatica. Nem todas as unidades escolares municipais contam com um laboratério.

Foi designada uma escola localizada no centro da cidade que recebe
estudantes residentes na drea urbana, centro, bairros periféricos e também recebe
estudantes que residem em dreas rurais residentes em sitios e chicaras produtoras de

hortifrutigranjeiros.

IMPLEMENTACAO DO PROJETO

Durante a reunido entre a Secretdria de Educacdo Municipal, a docente e a
pesquisadora, foram definidos detalhes a respeito da implementacio do projeto. A

docente se comprometeu a destinar 2 aulas semanais para o projeto. Semanalmente sio
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ministradas 6 aulas de matematica no ensino fundamental II no municipio. Definiu-se a
necessidade de uma reunido quinzenal entre a docente e a pesquisadora durante o horario
de atividade pedagégica escolar (HAPE). A docente conta com 5 HAPE semanais. Sendo
hordrios que compdem a carga hordria docente semanal, estes hordrios devem ser

destinados a planejamento de aulas e confec¢do de projetos.

Ainda no primeiro encontro ocorreu a escolha da turma mais adequada para
constru¢do dos games. Visando ndo comprometer a agenda municipal homologada, a
docente, secretaria e a pesquisadora optaram pela implantacdo com estudantes do 6° ano
do ensino fundamental II. O projeto deveria ser implantado com salas de aula completas,

ndo ocorrendo selecdo de estudantes participantes.

Duas classes foram escolhidas uma contava com 24 estudantes, sendo 2
portadores de deficiéncia intelectual diagnosticada e 1 autista; a outra sala contava com

23 alunos, sendo 3 com deficiéncia intelectual diagnosticada.

O primeiro momento de debate entre a docente e a pesquisadora ocorreu uma
semana apods a reunido com a Secretaria de Educacio. O encontro aconteceu na unidade
escolar durante a HAPE da docente. A pesquisadora apresentou elementos de Teoria de
Decisdo e o funcionamento do RPG Maker; para o entendimento conceitual foram

necessdrias quatro reunides consecutivas.

Ao pensar nas contribui¢des a aprendizagem matematica que deveriam ser
utilizados para a construc¢do e da aplicacdo de um RPG (jogo de representacdo), deixamos
a cargo dos estudantes definirem quais conteddos matemadticos seriam utilizados para
confeccionar as questdes a serem inseridas nos games.

A pesquisadora e a docente marcaram uma data para iniciarem o projeto. Para
1sso, os estudantes deveriam ter contato com elementos de teoria de decisdo. O contetido
foi passado aos estudantes pela docente e, quando as dividas ou dificuldades apareciam,
a pesquisadora realizava intervencao, sanando as duividas e dificuldades da docente e dos

estudantes.

O processo de construcdo do jogo depende inicialmente da elaboracdo de uma
histéria, com uma narrativa dindmica e envolvente, para que os estudantes e futuros

jogadores ndo percam o interesse rapidamente.
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A narrativa deve reagir ao jogador ndo sé em determinados aspectos estéticos
como também em determinados padrdes, permitindo ao estudante entender e dominar o

jogo ao passar pelas fases, obtendo cada vez mais conhecimentos mateméticos.

A confec¢do dos jogos foi realizada pelos estudantes estabelecendo graus de
dificuldade diferentes em cada etapa do game. Para a elaboracdo das perguntas, foi
necessario que os estudantes pesquisassem e definissem as questdes a serem inseridas no
jogo em fontes diversificadas como, livros e sites matematicos.

Cada fase do jogo deveria contar com questdes de niveis facil, médio e dificil.
A elaboragdo de dicas e lembretes de auxilio para resolver problemas matematicos foi
definida por cada equipe.

Os estudantes realizaram uma pesquisa em livros de matematica e na internet
em busca de questoes. Havia uma preocupac¢do em ndo inserir a mesma questao que outra
equipe, sendo preciso pesquisar em diversas fontes.

O processo conhecido como Game Design € definido como a imaginacgao e
defini¢cdo mental de como o jogo funcionard (Luz, 2004). O Game Desing foi dividido
em duas partes. Na primeira, cada equipe definiu a estrutura do jogo, o total de fases,
quantidade de questdes em cada fase e principalmente a parte visual. A definicdo da parte
visual passa por diversas varidveis possiveis, castelo, floresta, parte interna de uma casa
parte externa, etc. Na segunda parte, a equipe deveria definir como seria a capa de seus
jogos e o nome do jogo.

A confeccdo da capa e da arte grafica € a parte visual do jogo, em que se
definem texturas, modelagem dos personagens, objetos e cendrio. E um componente
importantissimo nos jogos. Sendo o primeiro elemento do jogo que vai interagir com o
jogador, devera fazer com que o jogador se sinta imerso no universo virtual do jogo por
meio da atracao visual.

Para um perfeito funcionamento sist€émico do jogo, € necessario que o cendrio
e personagens estejam de acordo com a histéria e com o contexto em que 0 jogo se baseia

(BETHKE, 2003).

DESCRICAO DOS JOGOS

Nesta pesquisa, os estudantes, divididos em grupos de dois ou trés membros,

constituiram 21 jogos eletronicos, durante o projeto.
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Os games foram constituidos com contetidos que ja haviam sido trabalhados
em sala pela docente, tais como, expressdes numéricas, fracdes, geometria e problemas
com as quatro operagdes adi¢cdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo.

Os contetdos utilizados na confec¢do dos jogos foram escolhidos pelos
préprios grupos. Segundo os discentes, o critério de escolha foi pautado nas dificuldades
encontradas nas provas com esses conteddos. Dessa forma, eles poderiam exercitar e
auxiliar outros estudantes que também partilhassem das mesmas dificuldades. Segundo a

docente,

“Achei uma 6tima ideia utilizar os contetidos que ja haviam
sido trabalhados. Assim os estudantes podem fazer revisdes
e exercitar com melhor eficdcia todos esses temas.
Pedagogicamente, teremos evidéncias de um processo de
recuperacdo continua que € tdo questionado em nossa
escola. ”

Os RPGs eletronicos criados pelos alunos apresentam as caracteristicas e
objetivos especificos de cada grupo. O jogo “Roubo da Matematica” sera descrito
minunciosamente, € os outros vinte jogos serdo descritos de forma sucinta para uma

formalizacdo do processo desenvolvido.

O PRIMEIRO ENCONTRO

No dia determinado, docente, pesquisadora e estudantes estavam juntos pela
primeira vez. No inicio dos trabalhos a pesquisadora e a docente perceberam que nao

havia computadores suficientes. Foi determinado que cada computador seria utilizado por

dois estudantes e portanto, as equipes seriam compostas por 2 alunos, (Figura 07).
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Figura 07: Equipes composta por dois estudantes definida no primeiro encontro para

defini¢do do tema para o jogo.

Finalizado o primeiro encontro, onde ocorreu a defini¢do do tema a ser
utilizado no jogo, a docente propds aos alunos que deveriam pensar em um problema de
decisdo que fosse comum para todos estudantes. Durante a aula de educacgdo fisica, os
discentes treinaram cobranga de penalidades, onde uma oportunidade foi observada e

auxiliou no desenvolvimento do problema de decisdo que nortearia os jogos.
O SEGUNDO ENCONTRO

No segundo encontro, os estudantes sugeriram a cobranga de pénalti como
problema de decisdo, afirmando que todos os meninos e meninas participam das
cobrancas. A pesquisadora e a docente se reuniram para analisar a proposta dos discentes

e aceitaram a cobranga de pénaltis como problema de decisao.

Este exemplo, além de fazer parte do cotidiano dos estudantes, é realizado de
forma mecanica, ou seja, os estudantes realizam tal atividade sem se dar conta de que

estdao tomando decisoes.

A primeira reflexao refere-se a qual tipo de jogada pode ser realizada para

cobrar ou bater um pénalti? Qual a melhor maneira para realizd-1o0?

Foram definidas duas possibilidades de cobrancas de pénalti. Chutar para um
dos cantos e chutar no centro do gol. Uma cobranca serd caracterizada como sendo no
centro do gol se for cobrada na parte inferior, superior ou meia altura da parte central do
gol. Uma penalidade cobrada no canto foi definida como sendo do lado direito ou

esquerdo nas partes inferior, superior ou meia altura do gol.
Com base nisto, foram estabelecidas as seguintes acoes:
a1 = chutar nos cantos,
a2 = chutar no meio.

As consequéncias de cada uma das ac¢des foram estabelecidas, sendo que
chutar no canto sempre € caracterizado como golago, ou seja, uma cobrancga caracterizada
como bonita, j4 no meio € apenas mais um gol. Vale ressaltar que as duas formas de

cobranca fardo seu time vencer a partida.
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Para exercitar o conceito de tomada de decisdo foi necessdrio um segundo
momento onde cada dupla escolheu um problema de decisdo a ser desenvolvido, Figuras

08 e 09.

Figura 08: Alunos exercitando problema de decisao
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Figura 09: Estudantes escrevendo seu problema de decisao na lousa.

O TERCEIRO ENCONTRO

A escola escolhida para a realizacao do projeto, além de nao ter equipamentos
para um trabalho individual, tinha algumas maquinas que apresentavam defeitos durante
as aulas. Na terceira aula alguns equipamentos ndo estavam funcionando e trés equipes
ficaram sem equipamentos. O diretor da unidade escolar conseguiu dois notebooks e a

pesquisadora emprestou 0 seu equipamento particular (Figura 10).



51

Figura 10: Estudantes utilizando equipamento particular da pesquisadora.

A pesquisadora se reuniu mais uma vez com a Secretdria de Educacdo e
apresentou os problemas vivenciados. Como a¢do corretiva, designou-se uma pessoa para
ser monitora e assim zelar pelo funcionamento dos equipamentos.

Quando todos os estudantes estavam com o0s equipamentos em boas
condicdes, iniciou-se a escrita do roteiro. Quando a pesquisadora solicitou que abrissem
um arquivo de WORD, os estudantes ndo sabiam do que se tratava. Todos tinham tido
contato com computadores, entretanto tal contato estava diretamente ligado a redes
sociais e a jogos computacionais. A utilizacdo da informadtica para outros fins ndo fazia
parte do cotidiano dos estudantes.

A aula foi entdo redirecionada para conceitos de Word bdsico, assim os
estudantes se depararam com finalidades que até entdo ndo faziam parte de sua realidade.
A experiéncia mostrou que um estudante que utiliza equipamentos eletronicos, como
celular ou tablet, com facilidade, tem acesso a tecnologias presente no mundo atual, mas
as funcionalidades utilizadas ndo lhes proporcionam conhecimentos que podem vir a ser
importantes em um futuro préximo, seja para fazer um trabalho escolar ou outras

finalidades.
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As dificuldades eram evidentes: estudantes que dispdem de equipamentos em

casa completavam as tarefas mais rapidamente, entretanto alguns sé dispunham de acesso

a internet por meio de seus dispositivos moveis. Visando sanar as duvidas, foi criado um

tutorial em um ambiente virtual.

O tutorial foi realizado por uma equipe de alunos que apresentavam maior

facilidade, fomentando a troca de experiéncias e auxiliando as dividas das equipes em

cada etapa do projeto, conforme Figuras 11 e 12.
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CONFECAO DOS JOGOS

A construgdo e a aplicagdo de um RPG eletronico educativo feita por alunos
de 6° ano, tendo como contetido os conceitos matematicos j trabalhados pela docente em
sala de aula, é algo que se enquadra perfeitamente a pesquisa qualitativa, pois revela
diferentes aspectos, tanto positivos como negativos.

Procuramos apresentar um retrato fiel de todos os procedimentos adotados
necessdrios a coleta de dados para a pesquisa. Entre as formas usadas para tal coleta, estao
as fotografias e gravacdo de dudios da constru¢do dos RPGs eletronicos e da construgdo
das ideias a respeito da execuc¢do das tarefas que serviram como enredo de cada RPG
eletronico construido.

Desta maneira, € a partir da observagdo que se faz a coleta de dados. E essa
foi realizada com a utilizacdo de microgravadores, caderno de campo e armazenamento
de trabalhos desenvolvidos “As pesquisas qualitativas sdo caracteristicamente
multimetodoldgicas, isto €, usam uma grande variedade de procedimentos e instrumentos
de coleta de dados”. (Alves-Mazzotti e Gewandsznajder 1998, p.163)

A descricao de cada procedimento utilizado e o recurso de coleta adotado sao
descritos com o objetivo de mostrar e garantir a legitimidade/veracidade sobre os dados

coletados, no armazenamento dos mesmos.

DESCRICAO DE ACONTECIMENTOS EM DIARIO DE CAMPO
A pesquisadora carregava consigo um didrio, no qual anotava todas os
fatos importantes que havia percebido durante cada aula, além de suas observagdes,

dificuldades e questdes pertinentes expressadas nos encontros ou frutos de suas reflexdes.

QUESTOES DESENVOLVIDAS PELOS PARTICIPANTES

Outro recurso para andlise foram os questiondrios que os alunos
desenvolveram, no decorrer do processo de construgdo. Os participantes tiveram como
tarefa realizar uma pesquisa sobre o assunto escolhido. Cada grupo escolheu um ou mais
conceitos matematicos para construir os jogos, sendo eles, expressdoes numéricas, fragdes,

raciocinio logico, poténcia, as quatro operacdes e geometria.



54

Para esta etapa, foi necessario que os alunos lessem a respeito do contetido
escolhido, elaborassem questdes sobre o que nao havia ficado claro, em uma primeira
leitura, e assim pudessem construir questdes de niveis facil, médio e dificil. As questdes
utilizadas foram lidas pela pesquisadora e devolvidas para os construtores. Assim os
estudantes poderiam retomar suas pesquisas, ampliando-as podendo a partir das dividas

existentes, dialogar e discutir com os grupos, Figura 13.

Figura 13: Estudantes inserindo questdes no jogo.

Os questiondrios podem ser caracterizados como um procedimento que se
enquadrou nesta pesquisa dentro de uma perspectiva de recursos de coleta de dados. Cada
grupo de estudantes deve estabelecer os procedimentos de coletas de dados que sejam
mais adequados para seu objeto particular, sendo importante a criatividade para explorar

todos os caminhos possiveis. (Goldenberg 2000, p.62)

DESCRICAO DAS AVENTURAS

Os grupos de alunos participantes da pesquisa, antes de construirem seus
jogos eletronicos, escreveram o enredo a ser inserido no jogo. Os enredos também sdo
utilizados como fonte de dados, um recurso que pode favorecer a investigacao que nos

propusemos a realizar. “No ato de elaborar representacdes sobre a realidade vivida pelo
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individuo, o pensamento € organizado e articulado na busca de conhecer o outro, a si, o
mundo”. (Martins 2003, p.89),

Ao analisar os enredos das aventuras desenvolvidas, hd a possibilidade de
identificar a¢des que os estudantes descreveram pertinentes a sua propria vida, com base

em suas reflexdes e na aprendizagem, Figura 14.

Figura 14: Equipes confeccionando o enredo.

Ao iniciar a construcdo de RPGs eletronicos educativos, adotamos os
elementos basicos para a construcdo dos jogos. Assim, revelamos os elementos bésicos
para os participantes de forma que esses também se familiarizassem com o software.

Os elementos bdésicos para a construcao de uma aventura de RPG podem ser

vistos no Tabela 03 (Zanini 2003).



56

Tabela 03: Elementos Basicos na Constru¢do de uma Aventura de RPG,

modificado de Zanini (2003).

ELEMENTOS
AVENTURA RPG

BASICOS NA CONSTRUCAO DE UMA

Tema e Objetivo

O tema de uma aventura é o assunto abordado
pela histéria (ex.: uma guerra, uma fuga, um desastre,...)
e o objetivo é o que se deseja alcancar apds percorrer a

aventura (no caso educacional pode ser o
aprendizado, a revisdo, a introdu¢do de um determinado

Conteudo a ser trabalhado

conteudo, entre outros).

E um recorte de determinado conteudo, no
qual se fard a relacdo deste com as agdes que se
encontrarao na histoéria.

Personagens

Sdao os esteredtipos elaborados para cada
membro da aventura (protagonistas, antagonistas,

Descri¢ao de ambientes

coadjuvantes, aliados, informantes e figurantes).
E a construcdo dos cendrios que estdo
inseridos na aventura (casas, castelos, florestas, ilhas etc.)

Chamado a aventura e a

diversdo

E algo inusitado que acontece para que as
protagonistas se sintam convidadas a sair da rotina e ir se
aventurar.

Enredo ou narrativa

E o desenvolvimento da histéria em si, a
seqliéncia de acontecimentos (inicio, meio e fim da
aventura), onde ocorrem as acles, as situacdes
desafiantes, as informacdes, entre outras acoes.

Meta-enredo

E como se chama as acdes em paralelo, ou
seja, as alternativas, decisOes das personagens no
contexto da histdria (ex.: a escolha de caminhos a serem
trilhados e

as conseqiiéncias geradas por cada
alternativa).

Distribui¢do de Pistas

E o que o(s) criador(es) faz(em) quando
seleciona(m) os lugares onde s@o reveladas as pistas, que
indicam para onde a personagem deve seguir, o que fazer,
0s

proximos acontecimentos.

Desafios Sao situacdes geradas durante a histéria que
fazem a personagem pensar, refletir, conjecturar,
objetivando prosseguir na aventura.

Recompensa E a finalizacdo do jogo, de forma que haja a

possibilidade de encontrar, resolver, desvendar, alcangar
0 que havia sido o chamado a aventura.
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A construcdo dos jogos eletrdnicos compdem os elementos bdsicos de
construcdo de aventuras de RPG, atentando para cada um dos aspectos que se encontram
na Tabela 03, para que cada aventura fosse bem estruturada dentro de uma proposta no
estilo RPG e que pudesse ser facilmente traduzida ao ambiente da informatica.

O processo de confec¢do ocorreu de forma gradativa. O primeiro momento
foi destinado a familiarizacdo dos estudantes com o jogo RPG, a fim de conhecer suas
caracteristicas e potencialidades.

O procedimento adotado inicialmente no decorrer da constru¢cdo dos jogos
eletronicos, visando a familiarizacdo com os contetdos escolhidos, possibilitou a
constituicdo de um método que os estudantes podem utilizar em sua pratica de estudo
didria.

A pesquisa sobre conceitos matemdticos e o uso da tecnologia estavam
interligados durante o processo de construcdo. Estas acdes ocorriam de maneira que os
estudantes, ao pesquisarem, ja deveriam imaginar o jogo eletronico que por eles seria
construido. Paralelamente, as a¢des que envolviam a Matemaética para refletir sobre as

questdes desenvolvidas pelos alunos, Figuras 15 e 16.

Figura 15: Confeccdo do jogo com base em reflexdes matematicas
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Figura 16: Jogo sendo construido com base no roteiro matematico.

As questdes matemdticas foram inseridas nos jogos apds a estruturacdo do
roteiro.

Os jogos contam com trés fases distintas: em cada uma delas, o jogador se
depara com questdes matemaéticas que, apOs solucionadas, abrem um portal para a fase
seguinte. A insercdo dessas questdes nos jogos ocorreu sob a supervisdo e revisdo da
pesquisadora.

A apresentacdo da proposta aos estudantes gerou empolgacdo seguida de
apreensdo. A formacdo das equipes necessitou seguir as necessidades fisicas do
laboratério de informadtica escolar, sendo necessario equipes com dois participantes. Os
alunos passaram por aulas tedricas para compreender o conceito de tomada de decisdo e
de probabilidade, o primeiro exercicio prético surge a partir da observacdo dos estudantes
na aula de Educacdo Fisica que ao perceberem que tanto o goleiro quanto o estudante que
cobra o pénalti tomam decisdes antes da cobranga, surge nesse momento a oportunidade
de sistematizar os conteidos de forma prética exercitando o aprendizado desenvolvido

em sala de aula, conforme j4 descrito nesta pesquisa.
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JOGO 1: ROUBO DA MATEMATICA

O “Roubo da Matematica” foi confeccionado por dois estudantes que eram
amigos sendo que um deles é portador de deficiéncia intelectual com diagndstico
comprovado. Segundo os estudantes, a decisdo de compor a equipe foi ficil, ja que um

sempre ajuda o outro durante as aulas.

As decisdes tomadas sequencialmente foram: a definicao de um tema para o
jogo e a definicdo de um enredo, que nesse caso se apresenta como enredo cldssico do
bem contra o mal. A inspiracdo ocorreu por meio da interdisciplinaridade, pois a docente
que ministra aulas de Lingua Portuguesa na unidade escolar estava trabalhando contos
classicos com esta turma. Segundo os estudantes, com base nos estudos desenvolvidos
com contos, surgiu a ideia de fazer uma trama que tinha por objetivo resgatar a
matematica furtada do reino por um mago malvado e que precisava ser resgatada para
estabelecer o equilibrio numérico do reino, que passava por um momento de conflitos
constantes, pois ninguém sabia fazer célculos. O jogo evidencia a importancia da
matematica para o cotidiano da sociedade que de forma involuntdria vive a matematica
sem se dar conta da sua importancia: quando ela € furtada todos percebem seu grau de

importancia social.

Os estudantes decidiram que este jogo abordaria como conceitos
matematicos, fracdes e problemas relacionados a angulos e circunferéncia. Ao serem
questionados quanto a escolha, afirmaram que esses conceitos deveriam ser mais
exercitados por eles devido a terem obtido nota insatisfatoria na avaliacdo mensal. Os
alunos observaram que o jogo seria uma forma de estudar e revisar o contetido para a

avaliacdo bimestral.

O critério de escolha das questdes foi movido a decisdes. Segundo os estudantes,
foi necessdrio escolher questdes de nivel fécil para inserir no inicio do jogo, assim os
jogadores nao desistiriam logo na primeira fase. Pensaram em escolher e elaborar
perguntas ficeis e de nivel médio de dificuldade para a segunda fase, assim os
participantes ndo julgariam o jogo muito infantil e nem tdo dificil a ponto de ndo
continuarem tentando. Para a terceira e ultima fase, a decisdo foi uninime: inserir

perguntas com nivel dificil. Assim, ndo seria tdo facil terminar o jogo.

A questdo descrita abaixo, foi inserida na primeira fase do jogo e classificada pelos

estudantes como de nivel facil.
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“Josué tinha R$1.590,00. Comprou uma caneta de R$10,00, um caderno de
R$20,00 e uma borracha de R$5,00. Quanto lhe sobrou?”

A questdo descrita abaixo, foi inserida na terceira fase do jogo e classificada pelos

estudantes como de nivel médio.

“Eu tenho R$4.525,00. Quero comprar uma bolsa de 500 reais, um estojo de 20

reais, um ldpis de 10 reais e uma borracha de 5 reais. Quanto sobrard?”

A questdo descrita abaixo, foi inserida na terceira fase do jogo e classificada pelos

estudantes como de nivel dificil.

“Quantas voltas em uma circunferéncia precisamos contornar para encontrar

1080°7”

A decisdao mais dificil a ser tomada segundo os criadores do jogo foi a criagdo da
capa, os participantes divergiam nas opinides e foi necessdrio recorrer 0s elementos de
tomada de decisdo vistos em aula. O estudante “A” queria que a capa mostrasse a
matemadtica como sendo uma princesa sendo levada pelo mago malvado. O estudante “B”

teve a ideia de fazer a capa com uma imagem da primeira fase do jogo.

Dentro do jogo a tomada de decisdo € constante para o jogador, que deve decidir
se precisa de ajuda para entender o conteudo que estd sendo abordado. Utiliza para isso
as teclas que aparecem durante o jogo com as nomenclaturas “sim” ou “nao” lembrando
que caso escolha o sim , significando que necessita de ajuda, o jogador perde pontos ja

adquiridos no jogo.

ROUBO DA

Figura 17: Capa do jogo eletronico “Roubo da Matematica”
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JOGO 2: BATALHA DOS DEUSES

“Batalha do Deuses” apresentou como enredo a histdria de trés deuses que
entram em uma disputa pelo dominio de um reino. A trama tem por objetivo vencer o
Deus da matemadtica, que governa o reino, sendo mais um enredo cldssico do bem contra
o mal. O jogo aborda como conteddo, fracdes e problemas relacionados as quatro
operagdes, adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil
feita pelos alunos e inserida no jogo foi, “ Tenho 17/3 de figurinhas, ganhei mais 18/3,

com quantas figurinhas fiquei? ”.

Para os trés estudantes, as quatro operagdes foram os conteidos que mais
apresentaram dificuldades e, para um estudante do grupo, fracdo foi mais dificil de

entender.

“Batalha dos Deuses” foi confeccionado por trés estudantes de 11 anos de

idade, sendo um deles autista.

BATALHA DOS DEUSES

Figura 18: Capa do jogo eletronico “Batalha dos Deuses”
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JOGO 3: ALEGRIA

J4

“ALEGRIA” ¢ o titulo de um jogo que apresentou como enredo a histéria de
uma jovem muito alegre que percebe que sua alegria estd ligada a Matemdtica. A trama
tem por objetivo ndo permitir a fuga dos conteddos de matemadtica. O jogo aborda como
conteddos, expressdes numéricas, fracdes e problemas relacionados as quatro operacdes
adi¢do, subtracdo, divisdo e multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos

alunos e inserida no jogo foi:

L K K K R R K K

Figura 19: Questao inserida no jogo Alegria

Segundo as estudantes, ““ escolhemos esses contetidos porque achamos muito
dificil e percebemos que sem exercitar, esquecemos algumas regras. O nome do jogo foi

escolhido por que ele deve mostrar como eu sou”.

“Alegria” foi inspirado em uma das construtoras, por ser ela a pessoa mais
alegre da sala. O grupo foi composto por duas estudantes de 11 anos de idade, sendo uma

delas portador de deficiéncia intelectual com diagndstico comprovado.



ALEGRIA

Figura 20: Capa do jogo eletronico “Alegria”
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JOGO 4: SOBREVIVA SE PUDER

“Sobreviva se puder” desenvolve no enredo a histéria de trés meninas que
adormecem no jardim e quando acordam estdo em um local em que criaturas tentam tirar
suas vidas. A trama tem por objetivo a busca do caminho para voltar para casa. Para isso,

questdes matemadticas surgem e com elas novas pistas de como regressar.

O jogo aborda como conteudo, raciocinio logico, expressdes numéricas e
problemas relacionados as quatro operagdes, adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacio.
Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi “Sendo maca +

banana + mac¢a=25 banana+banana+6maca = 90. Quanto vale a maca? .

Segundo as estudantes, a escolha dos contetidos teve relacio com os

contetidos que mais gostaram.

“Sobreviva se puder” foi confeccionado por trés alunas de 11 anos de idade

que utilizaram como inspiragdo suas vidas e aventuras que querem viver.

SOBREVIVA SE

Figura 21: Capa do jogo eletronico “Sobreviva se puder”
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JOGO 5: SOBREVIVENCIA

“Sobrevivéncia” € o titulo de um dos jogos construidos, que desenvolve como
enredo a histéria de dois meninos que, na tentativa de ajudar um planeta distante, se
deparam com inimigos mortais. A trama tem por objetivo a sobrevivéncia para vencer a
rainha da matemadtica que lancga desafios e inimigos que s6 podem ser derrotados quando

questdes matematicas sdo resolvidas.

O jogo aborda contetidos com problemas relacionados as quatro operacdes,
adi¢do, subtracido, divisdo e multiplicacdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos
alunos e inserida no jogo foi, “Vocé tem 43 reais, sua mae completou com mais 38 reais.

Com quanto dinheiro vocé ficou? .

Segundo os estudantes, a escolha dos contetddos teve relacdo com as

dificuldades que eles apresentaram durante o bimestre, e auxiliando na recuperagao.

“Sobrevivéncia” foi confeccionado por dois alunos, 1 com 11 anos e outro

com 12 anos de idade que utilizaram como inspiracao filmes com super-herdis.

SOBREVIVENCIA

Figura 22: Capa do jogo eletronico “Sobrevivéncia”
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JOGO 6: MUNDO DA ARIANE

“Mundo da Ariane” desenvolve como enredo a histéria do planeta da
Matemitica que € invadido por inimigos dos nimeros. A trama tem por objetivo salvar

os nimeros € a matemdtica destes inimigos.

O jogo aborda conteidos com problemas relacionados a expressoes
numéricas, geometria e as quatro operagdes, adi¢ao, subtracdo, divisdo e multiplicacdo.
Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi, “Qual € o dobro

da metade de dois? .

Segundo as estudantes, a escolha dos contetdos teve relacdo com a grande

dificuldade que elas sempre apresentaram em matematica.

“ Mundo da Ariane” foi confeccionado por duas alunas com 11 anos de idade
que utilizaram como inspiracdo na vida de uma delas Ariane, que agora gosta mais de

matemdtica devido a ter um jogo com seu nome.

MUNDO DA ARIANE

Figura 23: Capa do jogo eletronico “Mundo da Ariane”
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JOGO 7: UMA AVENTURA NA MATA

“Uma aventura na mata” apresentou como enredo a histéria de dois protetores
da Mata Atlantica que sao surpreendidos com o desmatamento causado pelos inimigos
“URBANOIDES”. A trama tem por objetivo defender o que resta de Mata Atlantica com
o auxilio da Mae Matemdtica que lanca vdrias armadilhas matemadticas na mata para

conter os seres urbanos que a cada dia gostam menos de matematica.

O jogo aborda como contetido as quatro operagdes, adi¢do, subtracdo, divisdo
e multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo

foi, “Em um navio tem 8 caixas, em cada caixa tem 40 magas. Qual o total de macas? ”.

Para os dois estudantes as quatro operacdes foram os conteidos em que mais

apresentaram dificuldades, ambos obtendo notas abaixo da média.

“Uma aventura na mata” foi confeccionada por dois estudantes de 11 anos de

idade, sendo um deles portador de deficiéncia intelectual diagnosticada.

UMA AVENTURA

Figura 24: Capa do jogo eletronico “Uma aventura na mata”
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JOGO 8: MUNDO DE AVENTURAS

“MUNDO DE AVENTURAS” ¢ o titulo de um jogo que apresentou como
enredo a histéria de dois aventureiros que encontram um portal para o universo
matemdtico. A aventura tem por objetivo ndo permitir a entrada dos vildes da matematica
no planeta Terra. O jogo aborda como conteido, problemas relacionados as quatro
operacdes adi¢do, subtracdo, divisao e multiplicacdo. Uma das questdes de nivel dificil
feita pelos alunos e inserida no jogo foi, “ Milene tem 20 pares de brincos, perdeu 10

brincos. Com quantos pares de brincos ela ficou? ”.
Segundo os estudantes:

“Escolhemos esses conteidos porque temos muita
dificuldade em interpretacdo. Nossa professora sempre fala que
sabemos resolver, mas ndo entendemos o que estd sendo
perguntado, por esse motivo escolhemos problemas com as quatro
operagdes. Achamos que essa € uma forma de exercitar a

matemadtica e a interpretagdo.

“Mundo de aventuras” foi inspirado nas aventuras que os construtores
esperam ter durante a vida. O grupo foi composto por dois estudantes, um com 11 anos

de idade e outro com 12 anos de idade.

MUNDO DE
AVENTURAS

Figura 25: Capa do jogo eletronico “Mundo de aventuras”
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JOGO 9: MUNDO DA INGRID

“MUNDO DA INGRID” ¢ o titulo de um jogo que apresentou como enredo
a histéria de duas meninas que viviam sozinhas em um planeta distante do Sol. O jogo
tem por objetivo manter o planeta livre de invasores espaciais, e para isso, foram
construidas armas com questdes matemdticas. O jogo aborda as quatro operagdes adigao,
subtragdo, divisao e multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e
inserida no jogo foi, “ Bruno comprou trés bicicletas para dar de Natal para seus filhos.
Cada bicicleta custou R$175,00. Bruno entregou 4 notas de R$100,00 e trés de R$50,00.

Quantos dinheiro sobrou? ”.

Segundo as estudantes:

“Escolhemos esses conteidos porque ndo entendemos direito a
matéria. Preferimos as quatro operacdes para revisar e nos ajudar a
entender melhor principalmente a multiplicagdo e divisdo, que
sempre confundimos na hora da prova. Agora que estamos

exercitando queremos tirar notas melhores na prova. ”

“Mundo da Ingrid” foi inspirado na vida da Ingrid, uma das construtoras. O
grupo foi composto por duas estudantes com 11 anos de idade. As duas estudantes sdo

portadoras de deficiéncia intelectual diagnosticada.

Esta equipe foi um dos grandes desafios da pesquisa, pois as duas estudantes
ndo se enturmaram com os estudantes da sala. Elas recusavam-se a sentar e receber ajuda
de outros estudantes, principalmente de meninos. Quando uma faltava, a outra ndo

aceitava sentar com outra equipe e participar.



MUNDO DA INGRID

Figura 26: Capa do jogo eletronico “Mundo da Ingrid”
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JOGO 10: AVENTURAS PELO MUNDO

“AVENTURAS PELO MUNDO”, desenvolve como enredo a histéria de
reinos matematicos que entram em conflito por disputas territoriais. A aventura tem por

objetivo evitar que os reinos sejam destruidos.

O jogo aborda conteidos com problemas relacionados a expressoes
numéricas, nimeros decimais e as quatro operacdes, adicdo, subtracdo, divisdo e
multiplicacdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,
“ Pensei em um nimero e o multipliquei por 12, o resultado foi 264. Qual nimero eu

pensei? 7.

Segundo os estudantes, a escolha dos conteiidos teve relacdo com o

desempenho negativo que obtiveram na avaliacdo de matematica.

“ Aventuras pelo Mundo” foi confeccionado por dois alunos com 11 anos de

idade que utilizaram como inspiracdo os filmes de herdis.

Ao finalizar o jogo os estudantes agradeceram a professora por ter
proporcionado a eles esse aprendizado. A docente relatou a pesquisadora o agradecimento

dos estudantes e expressou sua opinido a respeito do processo de confeccao do game.

“Nao tenho ddvidas de que esses dois estudantes eram a dupla mais
dificil de se trabalhar no sexto ano. Um dos estudantes nao
respeitava regras, desafia os colegas e professores, € um garoto que
precisa de muita ajuda e ndo sabiamos como ajudé-lo. Ao fazer os
jogos, a postura deste aluno mudou totalmente: é o primeiro a
terminar e agora ajuda os outros estudantes. Durante todo o processo

de construcdo ndo precisei chamar a atencdo nenhuma vez,

vivenciamos efetivamente uma mudanca de postura. ”
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Na visdo do estudante, “agora eu gosto de estar na escola e gosto de
matemadtica, colocar questdes e desafio nos jogos € muito legal. Ver os outros jogando o

meu game € muito bom. ”’

Figura 27: Capa do jogo eletronico “Aventuras no Mundo”
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JOGO 11: NOVO MUNDO

“NOVO MUNDQO” apresentou como enredo a histdéria de dois aventureiros
em um mundo de labirintos. A trama tem por objetivo encontrar um modo se sair dos
labirintos e voltar para casa. Para isso, vdrios desafios matemdticos devem ser

solucionados.

O jogo aborda o conteddo de raciocinio logico e as quatro operagdes, adi¢do,
subtragdo, divisao e multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e
inserida no jogo foi “ Sabendo que caju + pera+2mangas=55. O valor da pera € igual a

10, o caju e a manga tem o mesmo valor. Qual o valor do caju? .

NOVO MUNDO
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Figura 28: Capa do jogo eletronico “Novo Mundo”

Para os dois estudantes as questdes de raciocinio logico sdo mais dificeis
embora gostem muito de matematica e tivessem ambos obtido notas acima da média na

disciplina.

“Novo Mundo” foi construido por dois estudantes de 11 anos de idade.
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JOGO 12: GAME AGE

“GAME AGE” apresentou como enredo a histéria de duas meninas que estido
presas em um mundo onde a matemdtica € usada por uma bruxa para fazer maldade. A
aventura tem por objetivo vencer a bruxa e salvar a matemdtica do mal. Um enredo

classico do bem contra o mal.

O jogo aborda o conteddo das quatro operagdes adicdo, subtragdo, divisdo e
multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,
“ Julia tinha 80 figurinhas, perdeu 15 e deu 34 figurinhas. Com quantas figurinhas Julia

ficou? ”.

Para as duas estudantes, as quatro operacdes precisam ser mais exercitadas,

pois apresentam dificuldade na resolucao.

“Game Age” foi construido por duas alunas de 11 anos de idade.

GAME AGE

Figura 29: Capa do jogo eletronico “Game Age”
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JOGO 13: RD2

“RD2” apresentou como enredo a histéria de trés meninos presos em um
vilarejo amaldicoado pelo bruxo matemadtico que deseja conquistar o planeta. A aventura
tem por objetivo vencer o bruxo e salvar o planeta Terra, utilizando como armas os

contetidos matematicos.

O jogo aborda o conteudo das quatro operacdes, adi¢do, subtracdo, divisdo e
multiplicacdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,
*“ Carlos tinha 1058 bolinhas de gude e Débora possuia 850. Ele perdeu 515 e ela perdeu

500. Quantas bolinhas eles tém juntos? ”

Para os trés estudantes, as quatro operagdes precisam ser mais exercitadas,
pois apresentam dificuldade na resolucido. Somente um deles obteve nota acima da média

na avaliacdo.

“RD2” foi construido por trés alunos, dois com 11 anos de idade e um com
12. RD2 representa as iniciais dos nomes dos meninos, sendo que dois tem nome com a

inicial D.

RD2

Figura 30: Capa do jogo eletronico “RD2”
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JOGO 14: SANTOS

“SANTOS” apresentou como enredo a histéria de dois meninos torcedores
do Santos Futebol Clube que foram amaldicoados, de modo que seu time s6 ganhard os
jogos do campeonato e eles acertarem os desafios matematicos impostos pelo feiticeiro.
A aventura tem por objetivo fazer o time de futebol vencer o campeonato. Para isso, serd

preciso acertar muitos exercicios matematicos.

O jogo aborda o contetido das quatro operagdes adi¢do, subtracdo, divisdo e
multiplicacdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,
“ Richard e Eduardo tinham 1000 bolinhas, perderam 200 e ganharam 50. Com quantas

bolinhas de gude eles ficaram? ”.

SANTOS

Figura 31: Capa do jogo eletronico “SANTOS”

Para os dois estudantes, as quatro operacdes sdao muito dificeis,

principalmente a divisao.

“SANTOS” foi construido por dois alunos com 11 anos de idade, adoram

futebol e sdo torcedores do Santos Futebol Clube.
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JOGO 15: SAMIA E ANA

“SAMIA E ANA” apresentou como enredo a histdria de duas princesas que
foram sequestradas por uma fera que nao quer ver ninguém feliz. A aventura tem por
objetivo resgatar as princesas. Para isso, € preciso enfrentar desafios matemadticos para

vencer a fera que quer destruir a felicidade.

O jogo aborda o conteddo das quatro operagdes adicao, subtragdo, divisdo e
multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,
“Mirtes tinha uma quantia no banco, na segunda feira fez um saque de R$87,00 ficou com

saldo de R$344,00. Quanto Mirtes tinha no inicio? ”.

Para as duas estudantes, as quatro operacdes sdo faceis, mas pensaram em
fazer um jogo que pudesse ajudar outros estudantes que apresentavam dificuldades e que

obtiveram notas vermelhas.

“SAMIA E ANA” foi construido por duas alunas com 11 anos de idade,

adoram contos de fadas e se inspiraram no filme “A Bela e a Fera” para fazer o jogo.

:
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Figura 32: Capa do jogo eletronico “SAMIA E ANA”
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JOGO 16: TIMAO

“TIMAO” apresentou como enredo a histéria de dois meninos que encontram
uma lampada mégica, cujo gé€nio os desafia a acertar exercicios matemadticos em troca de
um pedido para os dois. Como sdo torcedores do Sport Club Corinthians Paulista,
escolheram ajudar seu time a ganhar pela segunda vez a Taga Libertadores da América.
A aventura tem por objetivo fazer o time de futebol vencer o campeonato. Para isso, serd
preciso acertar muitos exercicios matemadticos para que o génio lhes conceda o pedido

desejado.

O jogo aborda o conteddo das quatro operagdes, adi¢do, subtracdo, divisdo e
multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,
“Gustavo fez uma colecdo de carrinhos, ele comprou nesta semana 120 carrinhos ficando

com um total de 248 carrinhos. Com quantos carrinhos Gustavo tinha no inicio? ”

Para os dois estudantes, as quatro operagdes sdo dificeis e precisam ser

exercitadas para que na hora da prova tenham bom desempenho.

“TIMAO” foi construido por dois alunos com 11 anos de idade que se

inspiraram no filme “Aladim” para fazer o enredo e no amor pelo futebol.
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Figura 33: Capa do jogo eletronico “TIMAO”
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JOGO 17: VILAREJO DOS SONHOS

“VILAREJO DOS SONHOS” apresentou como enredo a histéria de duas
garotas que tem em seu espelho um portal para o vilarejo dos sonhos, que estd sendo
atacado por um feiticeiro malvado. A aventura tem por objetivo salvar o vilarejo e salvar
as criaturas encantadas. Para isso, € preciso enfrentar desafios mateméticos para vencer o

feiticeiro que quer destruir o vilarejo.

O jogo aborda o conteido das quatro operagdes, adi¢do, subtracdo, divisdo e
multiplicacdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,
“Vanessa foi ao supermercado e gastou R$265,00. Vanessa tinha R$480,00. Quanto

dinheiro ela tem agora? ”’

Para as duas estudantes, as quatro operacdes nao sdo dificeis, mas pensaram

em se exercitar e um jogo € uma 6tima forma de fazer isso e se preparar para a prova.

“VILAREJO DOS SONHOS?” foi construido por duas alunas com 11 anos de

idade, adoram contos de fadas e se inspiraram no filme “NARNIA” para fazer o jogo.

\IILAREJO DOS SONHOS

Figura 34: Capa do jogo eletronico “VILAREJO DOS SONHOS”
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JOGO 18: ADVENTURE 1

“ADVENTURE 1” apresentou como enredo a histdria de dois estudantes que
sdo os melhores estudantes de Matemdtica da escola. Apds uma invasdo alienigena,
somente eles ndo foram sequestrados e precisam salvar sua escola. A aventura tem por
objetivo salvar a escola dos alienigenas que espalharam armadilhas matemdticas por
todos os lugares. O jogo aborda o conteddo das quatro operagdes, adicdo, subtracdo,
divisdo e multiplicacdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no
jogo foi, “Carlos tinha R$500,00 comprou duas bolas sendo que cada uma custou

R$300,00. Como ficou a situagao de Carlos? ”

Para os estudantes, as quatro operagdes ndo sdo dificeis, mas sentem muitas

dificuldades com a divisao, que foram as questdes que erraram na prova.

“ADVENTURE 1 ” foi construido por dois alunos com 11 anos de idade,
adoram matemdtica. O nome Adventure 1 representa que este é o primeiro jogo dos
construtores, que pretendem dar continuidade e fazer uma sequéncia de jogos

matematicos.

ADVENTURE 1

Figura 35: Capa do jogo eletronico “ADVENTURE 17
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JOGO 19: JC

“JC” apresentou como enredo a historia de dois estudantes que ao, estudar
matemdtica na biblioteca da escola, receberam uma descarga elétrica e passaram a ter
superpoderes matemdticos. Os amigos entram em conflito e se tornam inimigos, querendo
dominar os conhecimentos matemdticos do planeta Terra. O jogo aborda o contetido das
quatro operacdes, adi¢cdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo. Uma das questdes de nivel
dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi, “Uma escola tem 5 salas com 6°s anos,

cada sala tem 42 alunos. Juntando todas as salas dos 6°s anos, qual o total de alunos? ”

Para os estudantes, as quatro operagdes sdo dificeis. Eles ndo conseguiram

uma nota acima da média na prova e querem muito se esforgar para dar orgulho aos pais.

“JC” foi construido por dois alunos com 11 anos de idade, adoram
matematica, mas tem dificuldades na hora da prova. O nome “JC” representa as letras

iniciais dos nomes dos dois construtores.

Figura 36: Capa do jogo eletronico “JC”
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JOGO 20: CLASH E CLANS

“CLASH E CLANS” apresentou como enredo a historia de trés estudantes
patricinhas que presenciaram um crime barbaro e passaram a integrar o FBI como espias.
Descobrem que o terrivel vilao € o professor de matematica, que estd construindo uma
arma para apagar a matematica da mente das pessoas e assim dominar o0 mundo. A
aventura tem por objetivo salvar os conhecimentos matemdticos da humanidade e para

isso devem resolver todos os problemas matematicos que o vildo deixa pelo caminho.

O jogo aborda o conteido das quatro operagdes adi¢do, subtracdo, divisao e
multiplicagdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,
“Eu tenho R$4525,00. Quero comprar uma bolsa de R$500,00 um estojo de R$20,00 um
lapis de R$10,00 e uma borracha que custa R$5,00. Quanto sobrard? ”

Para as trés estudantes, as quatro operagdes sdo dificeis e elas querem

melhorar o desempenho nas provas ao exercitar mais a matemaética.

“CLASH E CLANS” foi construido por trés alunas com 11 anos de idade.

Adoram as “Trés Espids Demais” desenho que as inspirou na constru¢do do jogo.
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Figura 37: Capa do jogo eletronico “CLASH E CLANS”



83

JOGO 21: O LABIRINTO

“O LABIRINTO” apresentou como enredo a historia de trés estudantes que
se perderam em uma trilha e assim chegaram a um labirinto com dezenas de caminhos
sendo que cada caminho os leva a um planeta de galdxias diferentes. A aventura tem por
objetivo encontrar o caminho para voltar para casa. Para encontrar o caminho certo, é

preciso resolver problemas matematicos.

O jogo aborda o conteido das quatro operagdes, adi¢do, subtracdo, divisdo e
multiplicacdo. Uma das questdes de nivel dificil feita pelos alunos e inserida no jogo foi,

“Vocé tem 8 figurinhas e ganha o quadruplo, com quantas figurinhas vocé ficara? ™.

Para os estudantes, as quatro operacgdes sao dificeis. Eles conseguiram uma
nota acima da média na prova, mas erraram as questoes de multiplicacdo e querem muito

melhorar o desempenho.

“O LABIRINTO” foi construido por trés alunos, dois com 11 anos de idade

e um com 12 anos, sendo um deles portador de deficiéncia intelectual diagnosticada.

Figura 38: Capa do jogo eletronico “O LABIRINTO”
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CAPITULO 7

PROBLEMAS NA CONSTRUCAO DOS GAMES

Problemas podem ocorrer em quaisquer situacdes, € no ambiente pedagdgico
ndo ¢é diferente. Os problemas enfrentados durante a construcdo dos jogos eletronicos
serdo apresentados e associados as possiveis causas, destacando as agdes tomadas para

resolver tais problemas.

1) Assiduidade
Este foi um problema significativo para o andamento da pesquisa. Os
estudantes residem em locais distintos da cidade, incluindo localidades rurais e at€ mesmo
areas de risco de inundacao, como € o caso dos estudantes residentes na varzea do Rio
Capivari. O problema da assiduidade estd diretamente relacionado a aspectos naturais
como a chuva, que inunda uma regifo da cidade e impossibilita o acesso aos Onibus de
transporte escolar.
2) Condicoes do laboratorio de informatica
a) O depdosito que virou laboratorio
No inicio do projeto, o laboratério de informatica foi mostrado a pesquisadora
pela professora de matematica. No laboratdrio ndo foi possivel enxergar equipamentos de
informatica, pois aquele local era conhecido pela comunidade escolar como depésito. O
laboratério era o local de armazenamento de todos equipamentos quebrados ou obsoletos,
bem como de tudo que nao tenha um destino definido.
A tnica forma de utilizar um local nestas condi¢des seria limpando-o. A
professora e a pesquisadora realizaram a limpeza do local, o que gerou comentérios
diversos tais como o de um docente da unidade escolar que afirmou a pesquisadora, “vocé

¢ louca, esse local ndo foi feito para funcionar”.

b) Fiacao elétrica do laboratério
O sistema de fiacao elétrica do laboratério nao suportou os computadores
ligados. A ocorréncia de um curto na rede era iminente, mas antes de ocorrer, o sistema

elétrico simplesmente parou de funcionar.
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Os técnicos municipais foram acionados e ao analisarem a situacio
constataram que o sistema precisaria ser reconstruido. Os custos para a reforma e o prazo
foram fatores que determinaram que ndo seria possivel a reforma. Diante desta realidade,
aequipe gestora se responsabilizou por um ajuste técnico, feito com 12 extensdes elétricas

que traziam energia de salas diversas.

¢) Computadores muito antigos impossibilitando a insercao do software
Para o bom funcionamento do Software RPG Maker € necessario um
computador atualizado e com sistema operacional moderno. Os equipamentos disponiveis
impossibilitavam a instalacdo do software. Apds a realizacdo de atualizagdes o software
foi instalado, entretanto alguns equipamentos travavam impossibilitando o andamento do
projeto. Os gestores disponibilizaram uma pessoa para realizar reparos técnicos rapidos e

assim garantir o bom andamento do projeto, Figura 39.

Figura 39: Colaboradora consertando equipamentos do laboratério.

d) Falta de equipamentos
Os equipamentos disponiveis ndo comportaram todos os estudantes

individualmente, de modo que cada computador deveria atender o grupo composto por
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dois estudantes. Em alguns encontros alguns equipamentos ndo funcionavam e para
resolver esse problema a pesquisadora levara dois notebooks, a docente levava um

terceiro, os gestores emprestavam os seus e disponibilizaram a utilizacdo do computador

da secretaria, Figura 40.

Figura 40: Notebook da docente e da pesquisadora utilizados devido ao mau

funcionamento dos equipamentos do laboratdrio.

3) Dificuldade de formacao de grupos com géneros diferentes
Nao foi possivel montar equipes entre meninos € meninas. A ndo aceitagao
em compor uma equipe com género diferente foi comum entre meninas e entre meninos.
Para resolver o problema, foi necessdria a composi¢do de algumas equipes contendo trés

participantes.

4) Dificuldades de escrita dos alunos
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Alguns alunos apresentaram dificuldades com o processo de escrita.
Embora tenham sido feitas vérias revisdes, foi somente com a inser¢ao dos problemas e
questdes no software que as dificuldades com a lingua formal escrita se apresentaram,

(Figura 46).
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Figura 41: Questdes inseridas no software RPG com erros gramaticais.

APLICACAO DOS JOGOS

A aplicacdo dos jogos eletronicos construidos ocorreu diversas vezes. Ao
finalizar cada etapa os estudantes testavam os jogos dos colegas e assim apontavam
oportunidades de melhorias e as principais falhas dos jogos.

Ao finalizar os jogos, a docente de matemadtica realizou o processo de testes
dos jogos com estudantes de uma sala ndo participante do projeto. Desta forma, os jogos
foram aplicados a estudantes que ndo tinham conhecimento a respeito da confecgao,

Figuras 42 e 43.
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Figura 42: Estudantes de salas ndo participantes do projeto jogando games feitos por

estudantes de 6° ano.

Figura 43: Alunos jogando games como processo de revisdo de contetidos para prova.

Os testes préticos utilizando os jogos confeccionados pelos estudantes do
6° ano foram testados por estudantes de outras salas de 6° ano que ndo participaram do
projeto. No total, 46 estudantes testaram os jogos, sendo que cada estudante jogou em
média 4 games distintos. Este processo de testes dos jogos foi usado pela docente como

revisdo dos conteudos. Alguns estudantes expressaram sua opinido:
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“Os meus colegas me disseram que estavam fazendo jogos,
mas eu ndo imaginava que eles fossem assim. Gostei muito,
joguei trés games, todos de meus amigos. Fiquei com
vontade de aprender game assim, ja tenho até a ideia do que

fazer.”

Uma estudante de 12 anos ao testar os jogos afirmou:

“Fiquei muito feliz, nunca imaginei que na escola eu teria a
oportunidade de ter uma aula de matemadtica assim. Eu
estava jogando e sem perceber estava fazendo contas no
meu caderno exercitando a matemadtica que caird na prova.
Falei para a professora que adorei a revisdo e que também

quero fazer jogos como as outras salas. ”

ASPECTOS POSITIVOS DA CONSTRUCAO DOS GAMES

A aplicacdo deste projeto teve varias aspectos, alguns negativos, e outros
positivos como cooperagdo, trabalho em equipe, respeito as dificuldades dos colegas e
melhora do desempenho escolar dos alunos. Dos aspectos positivos, destacam-se a
mudanca de percepcdo do ambiente escolar por parte do corpo discente ao proporcionar
a utilizacdo do laboratdrio. Outro aspecto relevante relaciona-se a mudanga de postura de
estudantes que se apresentavam resistentes e indisciplinados, € que nos laboratérios foram
dedicados, apresentando bom rendimento auxiliando os estudantes que apresentavam
dificuldades, a percep¢do dos estudantes de que os conhecimentos aplicados por
disciplinas diversas estdo conectados, foi percebida pelos estudantes ao utilizar as
atividades desenvolvidas em Inglés, Lingua Portuguesa e Educagdo Fisica para a
confecc¢do dos jogos.

O tutorial criado pelos alunos exerceu a fung¢do de auxilio para os alunos que
sao introvertidos, que sentiam tranquilidade para tirar suas didvidas sem nenhum medo ou
constrangimento, os colegas que respondiam a estas perguntas tinham um sentimento de
auxiliar seus colegas em algo que conheciam. Muitas vezes estes alunos tinham

dificuldades em aulas convencionais e neste ambiente sentiam-se uteis.
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A organizacdo do laboratério de informdtica inviabilizou o trabalho em
grupos com mais de 3 estudantes que neste caso, proporcionariam maior colaboragdo
entre os colegas.

Todas as perguntas confeccionadas pelos alunos foram compartilhadas, assim
todos participaram colaborativamente da confeccio com opinides ou sugestdes para
melhorar a formulagdo das questdes ou até mesmo identificar erros conceituais
matematicos.

A assiduidade dos alunos foi um grande problema para o desenvolvimento da
pesquisa, atrapalhando até a finalizacao do projeto. O excesso de faltas destes estudantes
ocorreu por diferentes problemas envolvendo familias e comunidade.

O laboratério também foi um grande problema, pois os computadores eram
antigos com processadores desatualizados atrapalhando assim o andamento do projeto.

A falta de microcomputadores também foi outro grande problema, pois a
escola ndo contava com um ndmero grande para atender todos os alunos da turma.

Grandes dificuldades se apresentaram devido a escola funcionar em uma
avenida movimentada da cidade atrapalhando assim os dudios gravados durante as

entrevistas.

INTERACAO COM OUTRAS DISCIPLINAS

A aula de Educacao Fisica

Durante o intervalo, os docentes de Educacdo Fisica e de Matemadtica se
encontraram e um relato referente ao projeto ocorreu informalmente.

O docente de Educacao Fisica afirmou que sempre se depara com um conflito
de interesse durante suas aulas na escolha da modalidade esportiva a ser praticada pela
sala.

Ao iniciar uma aula, o docente perguntou aos estudantes se eles queriam
jogar Futebol ou Volei. Os estudantes pediram para o professor um minuto, enquanto
todos pegavam os cadernos, sentavam-se no centro da quadra e comegavam a escrever.
O professor ficou intrigado com aquilo e perguntou o que eles estavam fazendo. A
resposta foi unnime: estamos fazendo uma tomada de decisdo. Os estudantes explicaram
como era feito, de acordo com o que havia sido visto em sala de aula. Decidiram que

iriam jogar Volei, sem que houvesse briga e insatisfacdo.
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A aula de Lingua Portuguesa

A confec¢cdo dos jogos necessitou da elaboragdo de uma histéria, que foi
desenvolvida pelos estudantes com total autonomia. Aproximadamente 50% dos games
foram construidos tendo como roteiro contos classicos, onde ocorrem conflitos do bem
contra o mal.

A inspiracao pode ter surgido das aulas de Lingua Portuguesa que antes de
iniciar o projeto havia trabalhado o conteido de contos com as salas de 6° ano. Uma

estudante nos ajudou a entender essa porcentagem com a afirmacao:

“Antes de fazermos os jogos aprendemos contos na aula de
Portugués. Eu adorei saber como foram feitos os contos de
fadas entre outros. Me interessei pela “Bela e a Fera”, me
inspirei nessa histdria para fazer meu jogo. O que aprendi
na aula de Portugués utilizei na aula de Matematica. Nunca

tinha feito isso antes, foi muito legal. ”

A docente de Lingua Portuguesa ndo sabia que seu contetido tinha sido
utilizado e afirmou, “fiquei muito feliz, foi gratificante perceber que eles realmente

aprenderam”.

Aula de Inglés

Em uma aula de Inglés, a docente solicitou aos estudantes que
desenhassem a planta inferior de uma casa e escrevessem o nome dos objetos. Uma das
alunas do projeto percebeu uma oportunidade. Confeccionou a planta para a aula de
Inglés, mas o que somente ela saberia € que aquela planta seria utilizada nos games. A
planta elaborada foi desenhada no RPG Maker e compds uma das fases do game feito

pela aluna.

Utilizacio do laboratdrio

A docente de matemadtica participante do projeto nunca havia utilizado o

laboratério de informética. Apds vivenciar a confec¢do dos games por estudantes de 6°
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ano, passou a utilizar o laboratério de informatica para as suas outras turmas. Segundo a
docente:

“Sempre me senti segura em sala de aula
convencional. Jamais tive interesse em utilizar o laboratério
devido a diversos fatores, como a desordem dos estudantes,
como garantir a integridade dos equipamentos e
principalmente o que fazer no laboratério com os
estudantes. Apds passar pela experiéncia da construcao dos
games, me senti segura para levar estudantes do 6° ano de
outra escola para o laboratério e construir graficos
utilizando Excel. Percebi com a pesquisadora que os nossos
alunos ndo sabem manusear Word, Excel, etc. Hoje acredito
em aula no laboratério com 6° ano. Nao levarei outras
séries, acho que eles ndo obedecerdo como o 6° ano

obedece. ”

Os fatores positivos proporcionados pela pesquisa evidenciam que um
trabalho pode se desenvolver e conquistar espacos na vida dos estudantes ao ponto de

proporcionar significado a temas estudados em outras disciplinas.

ENCERRAMENTO DO PROJETO

Ao finalizarmos a pesquisa sobre a construcdo e a aplicacdo dos jogos
utilizando o software RPG Maker, evidenciamos como as etapas de constru¢do e
aplicacdo podem contribuir para o processo de aprendizagem matematica.

Chegamos a resultados que, ao nosso ver, apresentam como o aprendizado
ocorreu, tanto na fase de constru¢cdo quanto na fase de aplicagao dos games.

As acgdes realizadas no processo de ensino e aprendizagem nesta pesquisa,
apresentaram indicios que as diferenciam do Ensino Tradicional em diversos quesitos.
Entre eles, a propria acdo de construir € aspecto completamente divergente em relagdo ao
Ensino Tradicional. A construcdo de jogos eletronicos desenvolve questdes ligadas aos
aspectos lidicos encontrados no préprio jogo.

Os jogos eletronicos RPG construidos em sala favoreceram o processo de
investigacdo, uma vez que, como jogo de representacdo, o RPG apresenta caracteristicas

que proporcionam a relagdo das a¢des imaginadas com situacdes do cotidiano.
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A TIC, dentro da construcdo de jogos eletronicos, entre outros ambientes,
possui o poder de estimulo dos sentidos, jd que a imagem e o movimento sdo alguns dos
elementos dos jogos, proporcionando uma aproximacdo do ambiente construido a
realidade dos designers. Sdo casas, objetos, personagens que, mesmo ndo existindo
muitas vezes no dia-a-dia do aluno, inserem-se, por exemplo, em suas vivéncias
televisivas.

A construcdo dos jogos eletronicos possibilitou o estudo de diversos
conteddos, auxiliando o estabelecimento das relagdes entre esse contetido e o cotidiano
dos estudantes.

As figuras 44 e 45 mostram os estudantes ao receberem seus CDs, na

finalizac@o do projeto.

Figura 44: Estudantes da sala A recebendo CD com o jogo.
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Figura 45: Estudantes da sala B recebendo CD com o jogo.

A entrega ocorreu em um momento agendado pela pesquisadora. Entretanto,
as condi¢des naturais influenciaram mais uma vez.

No dia que antecedeu a entrega, ocorreu uma chuva torrencial que inundou
um bairro da cidade e impediu que o transporte escolar municipal pudesse levar os
estudantes a escola. Esse é o motivo pelo qual observamos na foto menos estudantes
recebendo os jogos. O CD com os games dos ausentes foi deixado com a gestao escolar

para ser entregue aos pais no dia da reunidio entre pais e mestres.
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CONSIDERACOES FINAIS

Podemos afirmar que ao longo desta pesquisa descritiva a constru¢do dos
jogos contribuiu para a formacao de atitudes sociais os estudantes envolvidos, tais como,
respeito mutuo, cooperacdo, senso de responsabilidade, senso de justica e iniciativa

pessoal.

O jogo é um vinculo que une a vontade e o prazer durante a realiza¢do de uma
atividade. O ensino, utilizando meios ludicos, permite criar ambientes gratificantes e

atraentes servindo como estimulo para o desenvolvimento integral dos estudantes.

Uma vez estabelecido e obedecido o sistema de um jogo, aprender pode
tornar-se tdo divertido quanto brincar e, nesse caso, aprender torna-se interessante para o
aluno e passa a fazer parte de sua lista de preferéncias. Certamente, promover que o aluno
veja o ato de aprender como algo interessante em vez de tedioso € um dos desafios nas

atuais praticas da area educacional.

O papel do professor ndo deve ser o de apenas guiar os passos do aluno, mas
sim o de ndo permitir que este utilize o jogo sem entender nem aprender nada. Ao docente

cabe ndo permitir que o processo se desvie do objetivo educacional.

O simples ato de fazer parte deste projeto gerou a diversos destes estudantes a
possibilidade de conhecer uma forma diferente do habitual de estudar a matemaética.
Confeccionar games proporcionou para muitos deles a oportunidade de iniciar um projeto
e concretizd-lo. O orgulho de observar outros colegas se divertindo com um jogo feito
por eles lhes forneceu uma perspectiva de que estudar pode ser prazeroso. Este processo
chegou ao ponto de alguns se interessarem pela informdtica e principalmente pela
matematica.

Todos os estudantes participantes deste projeto obtiveram notas melhores depois
do projeto que as anteriores na avaliagdo de matemdtica. Acreditamos que o fato de
jogam os games de todos os colegas, exercitando os conteidos necessirios, e
principalmente pesquisar e criar questdes, lhes forneceu conhecimentos, ao terem que se
aprofundar na busca dos conhecimentos necessarios para elaborar questdes com niveis

faceis, médios e dificeis.
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Por fim, ao iniciar o projeto, a maior parte dos estudantes tinha uma relagdo com
a matematica que ndo se apresentava satisfatéria. No decorrer do desenvolvimento do
projeto, essa relacdo foi se modificando, ao se reestruturar conforme eles entendiam o
funcionamento de uma matemadtica que se apresentava com uma utilidade diferente da
inicialmente apresentada. Com isso, suas notas melhoraram e a matemadtica, por
intermédio, dos elementos da teoria da decisao visto em aula, passou a fazer parte de suas

vidas e do seu cotidiano.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Titulo da Pesquisa: NARRATIVAS MATEMATICAS: CONSTRUINDO JOGOS
COMPUTACIONAIS COM O ENSINO FUNDAMENTAL

Pesquisadora Responsavel: Tatiane Santos Xavier do Nascimento (Mestranda em
Ensino de Ciéncias e Matemética - PECIM-UNICAMP)

Programa Multiunidades (Faculdade de Fisica) - UNICAMP

Numero do CAAE: 59365416.7.0000.5404

Prezado pai, mae ou responsavel legal do(a) aluno

(a):

Os alunos matriculados na Escola Municipal Coronel Domingos Ferreira na turma
de 6° ano do Ensino Fundamental Il no horéario da aula de matematica estao convidados
a participar como voluntarios de uma Pesquisa de Mestrado desenvolvida pela
pesquisadora Tatiane Santos Xavier do Nascimento. Este documento, chamado Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido, visa assegurar seus direitos como participante e
€ elaborado em duas vias, uma que devera ficar com vocé e outra com a pesquisadora
responsavel pela pesquisa.

Por favor, leia com atencdo, aproveitando para esclarecer suas duvidas. Se
houver perguntas antes ou mesmo depois de assinar o Termo, vocé podera esclarecé-
las com a pesquisadora. Se preferir, pode levar para casa e consultar seus familiares
ou outras pessoas antes de decidir autorizar a participagdo do aluno (a). Se vocé nao
quiser permitir a participacdo do aluno (a) ou retirar esta autorizacdo a qualquer

momento ndo havera nenhum tipo de penaliza¢do ou prejuizo.

Esta é uma pesquisa sobre aprendizagem em Matematica nos anos finais do
ensino fundamental, desenvolvida para a elaboragao de uma dissertagcao de Mestrado,
no Programa de Ensino de Ciéncias e Matematica junto a Faculdade de Fisica da
UNICAMP.

O objetivo da pesquisa é analisar as reais contribuicées do trabalho com as
linguagens de programagao na educagao basica como meio para o desenvolvimento de
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uma nova postura perante a sociedade e ao conhecimento de forma observavel e

mensuravel, bem como suas contribuicées para a educacao cientifica.

Nesta pesquisa serdo propostas atividades relacionadas & sequéncia tematica
planejada para o desenvolvimento do projeto, que visa a utilizagdo de linguagens de
programagao e ambientes fisico-programaveis articulados a temas cotidianos.

Essas atividades serao integradas ao Projeto Pedagdgico da escola e ao Plano

Anual do projeto.

No trabalho com as criangas a pesquisadora fara um diario registrando as
atividades que as criangas realizaram e as discussdes ocorridas. Serdo efetuadas
gravagdes em video, entrevistas e fotografias das aulas, além da publicagéo dos jogos
programados. Este material sera usado exclusivamente para a pesquisa. Os dados
coletados na pesquisa serao confidenciais, ficando sob a guarda da pesquisadora em
arquivo digital e somente serao divulgados trechos dos diarios de campo e discussdes
realizadas que contribuirem para a interpretacdo e andlise dos dados da pesquisa.
Quando os dados forem divulgados na Dissertacao de Mestrado da pesquisadora ou
em artigos ou textos de divulgacao cientifica que derivarem desta, as criancas e a escola
serdo identificadas com cédigos ou nomes ficticios.

As fotos, videos e demais registros que fardo parte da coleta de dados serao
armazenados pelos pesquisadores por cinco (5) anos a contar da publicacdo da
pesquisa e depois serdo destruidos. Toda a coleta de dados ocorrera durante as aulas
de Matematica e ndo havera nenhum tipo de gastos extras.

Na pesquisa ha riscos minimos previsiveis as criancgas, relacionados aos aspectos
psicologicos de exposicdo de imagem e interlocucdo incentivada, que serao
minimizadas com o fomento a participacao por iniciativa e o respeito ao direito de abster-

se oralmente. A pesquisa tera a duracao de dois (2) meses.

Nao ha beneficios diretos para os alunos com essa pesquisa. Espera-se que a
pesquisa traga beneficios indiretos aos participantes, contribuindo para uma melhor
aprendizagem das criangas, com respeito aos assuntos abordados: conteudos de

matematica, linguagens de programagao e ambientes fisico-programaveis.

Caso haja necessidade de contato com a pesquisadora responsavel pela
pesquisa, vocé pai, mae ou responsavel legal da crianga podera utilizar os e-mails e
telefone indicados abaixo. Sera garantido as criancas participantes e seus respectivos
responsaveis quaisquer esclarecimentos sobre a pesquisa antes, durante e apds a sua

realizacao.
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Sera garantida plena liberdade ao participante da pesquisa, de recusar-se a
participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizagao
alguma; bem como a manutencdo do sigilo e da privacidade dos participantes da
pesquisa durante todas as fases da pesquisa.

Responsabilidade do Pesquisador:

Asseguro ter cumprido as exigéncias da Resolucao 466/2012 CNS/MS e
complementares na elaboracdo do protocolo e na obtengdo deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. Asseguro, também, ter explicado e fornecido uma
copia deste documento ao participante. Informo que o estudo foi aprovado pelo CEP
perante o qual o projeto foi apresentado. Comprometo-me a utilizar o material e os
dados obtidos nesta pesquisa exclusivamente para as finalidades previstas neste
documento ou conforme o consentimento dado pelo participante.

Nao havera qualquer tipo de ressarcimento material aos participantes.

Para maiores informacgdes, davidas ou questionamentos entrar em contato com:
Pesquisadora responsavel: Tatiane Santos Xavier do Nascimento

Rua Anna da Costa Camargo, 130 — Jardim Villagio Ghiraldelli — Hortolandia — SP
CEP: 13186-637
E-mail: tatianesxnmat@gmail.com - Telefone: (19) 98821-1761

Orientador: Profa. Dra. Laura Rifo

Instituicdo: Universidade Estadual de Campinas, Instituto de Mateméatica, Estatistica e

Computagéo Cientifica

E-mail: laurarifo@ime.unicamp.br

Para denuncias ou reclamacdes referentes aos aspectos éticos da pesquisa entrar em contato

com: Comité de Etica e Pesquisa da Universidade Estadual de Campinas
Rua: Tessalia Vieira de Camargo, 126 - Caixa Postal 6111 13083-887 Campinas — SP

Fone (019) 3521-8936 Fax (019) 3521-7187 e-mail: cep@fcm.unicamp.br.
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Rubrica Representante Legal

Rubrica Pesquisadora Responsavel

( ) AUTORIZO que meu filho(a) participe do presente estudo com gravacao em video e

o registro com as fotografias necessarias para a realizagao da pesquisa.

( ) NAO AUTORIZO que meu filho(a) participe do presente estudo com gravagdo em
video e o registro com as fotografias necessarias para a realizacao da pesquisa.

Tatiane Santos Xavier do Nascimento - Pesquisadora responsavel Local e data

Nome e Assinatura do Representante legal pelo aluno

Nome do aluno

Local e data
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TERMO DE ASSENTIMENTO DO MENOR DE IDADE

Eu. . aluno da

Escola Municipal Coronel Domingos Ferreira, da turma , ensino diurno, aceito
participar das atividades propostas em sala de aula pela minha professora de matemadtica com
orientacao da pesquisadora Tatiane Santos Xavier do Nascimento. Tenho conhecimento de que
a construcdo de jogos computacionais ocorrera durante as aulas de matematica e se trata de
uma pesquisa da Universidade Estadual de Campinas, UNICAMP. Afirmo que vou colaborar com
0 projeto e ser participativo durante as aulas. Participarei de todas as atividades depois que

meu responsavel assinar o termo de autorizacdo. Serei dedicado da melhor forma possivel para
que os objetivos da pesquisa sejam atingidos. Fui informado que nao serei prejudicado pela
pesquisa e que nao receberei dinheiro por minha participacao. Aceitarei participar das
atividades em grupo, pois o conteudo que aprenderei em matematica serd utilizado para
construir os jogos.

Assinatura :

Monte Mor, de 2016]



107

Termo de Ciéncia e Concordincia do Diretor

Através deste, eu, &UNO \7_055, QU/W ,

diretor da Escola Municipal Coronel Domingos Ferreira, Monte Mor — SP, manifesto

ciéncia de quea pesquisadora Tatiane Santos Xavier do Nascimento realizard uma
pesquisa contendo atividades com jogos computacionais com os alunos do ensino
fundamental diurno,na disciplina de Matematica para turmas de 60 ano, no decorrer do
primeiro semestre de 2016. Esta pesquisa tem fins puramente académicos e esta relacionada
com sua dissertacdo de mestrado realizado na Universidade Estadual de Campinas, UNICAMP,
sobre o projeto “Narrativas Matematicas Construindo Jogos Computacionais com o
Ensino Fundamcntal™

A metodologia da pesquisaconsistird no incentivo e apoio aos alunos para a
construcdo envolvendo conceitos de probabilidade e teoria de decisdo. A aplicacio da
pesquisa ndo tem riscos previsiveis nem custes para o participante e ndo representa nenhum

tipo de compromisso com estudos futuros.

As informag@es coletadas durante a pesquisa serdotratadas de forma confidencial,

para uma andlise andnima dos dados obtidos.

Uma cépia deste termo ficard com a dire¢lio da escola na qual a pesquisa sera
realizada, assim como uma cépia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

encaminhado aos pais dos alunos participantes da pesquisa.

Mont: A 29'de fevereiro de 2016.

_;—"‘"':':\:\ii— S
/‘.57‘ Aoﬁ\
\ o ™)
Diretor d. Municipal Coronel Domingos',l, rreira By
! T # PRy
. L\ NY
Rua: Douto los de Campos, 24 ‘9?0»,9:\1\!!_99

Monte Mor — SP
Tel: (19) 38791830

Para dentincias e/ou reclamagdes referentes aos aspectos éticos desta pesquisa,
procure o Comité de Etica em Pesquisa da FCM/UNICAMP.
Rua Tessdlia Vieira de Camargo, 126 — CEP 13083-887 Campinas —SP
Fone (019)3521-89-36 ou 35217187
Email: cep@fem.unicamp.br
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MINISTERIO DA SAUDE ~ Conestho Nacional de Satde - Comissdo Nacional de Etica sm Pesquisa - CONEP
FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa:
NARRATIVAS MATEMATICAS: CONSTRUINDO JOGOS COMPUTACIONAIS COM O ENSINO FUNDAMENTAL

2. Nomero de Participanies da Pesquisa: 60
amrm

4. Area do Conhecimento;
Grande Area 1, Cincias Exatas e da Tema

" by R !
'; ~ ',"'-‘_ 1
6. CPF: 7. Enderego (Rua, n.°)
306.253 34809 ANNA DA COSTA CAMARGO JARDIM VILLAGIO GHIRALDELLI 130 HORTOLANDIA SAO PAULO
13186637
8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:
BRASILEIRO 19988211761 tatianesxnmat@gmail.com

Termo de Compromisso: Declaro que conhego & cumprirel os requisitos da Resoluglio CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utifizar 03 materiais e dados coletados exclusivamente pera os fins previstos no prolocolo e a publicar os resultados sejam eles favordveis ou ndo.
Acelin as responsabilidades pela condugdo clentifica do projeto acima. Tenho cidncia que essa folha serd anexada 30 projeto devidamente sssinada
por ludos o2 responsAvels & 1S pans nisgrante da docurmentaclio do mesmo,

o O 0% s 04k

12, Nome: [13. cnpu: 14, Unidade/Orgao:

Universidade Estadusl de Campinas - UNICAMP Programa de Pés-Graduagio Mulliunidades em
de

15. Telefone: 16. Outro Telefone:

(19) 3521-0285

Tmammwmmxmmmommmmmmwuam
Complementanes e como esta instituigiio tem condigdes para o desenvalvimento deste projeto, aulorizo sua execugio.

Responsdvet: l\_/ig,,a;m( m,),;ﬁm' cPF: 0e2.222 208-51

Cargo/Fungso: ,\x m "‘m«)utww

Data: )' i 9% 120{‘ .//u)—

NSo s apiics. Pwsmdumo Mulﬂunldad pidd

Matricula: 2012352
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O COMITE DE ETICA EM |
L PESQUISA DA UNICAMP - Wﬂv
ceRUNIC AV CAMPUS CAMPINAS

'PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: NARRATIVAS MATEMATICAS: CONSTRUINDO JOGOS COMPUTACIONAIS COM O

ENSINO FUNDAMENTAL
Pesquisador: Tatiane Santos Xavier do Nascimento
Area Tematica:
Versdo: 2

CAAE: 59365416.7.0000.5404
Instituicdo Proponente: Programa de Pés-Graduagéo Multiunidades em Ensino de Ciéncias e
Patrocinador Principal: Financdamento Préprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 1.793.387

Apresentagdo do Projeto:

Introdugdo

Os jogos computacionais encantam e estimulam nossas criangas em busca de novas tecnologias e
conhecer cada vez mais a informatica, inseri-la em nossas vidas e em nossas salas de aula, visando
melhorar a utilizag8o dessa tecnologia a nosso favor, Sou docente desde 2001, formada no Magistério,
Licenciatura em Matematica e Pedagogia, Pés-Graduada em Educagdo da Matematica, trabalhei com um
curso de games no ensino técnico onde despertou meu interesse pelos jogos computacionais, nesse
momento iniciou minha busca incessante para criar jogos em nossas aulas de matemética, os alunos
despertam interesse matematico devido a possibilidade de tornarem-se criadores dos games. E estou aqui
para tentar meu grande sonho de ingressar no mestrado na Unicamp.

Metodologia

Metodologia Proposta:

A abordagem a ser adotada sera a qualitativa assumindo uma concepcéo de pesquisa-acgdo estratégica.
Para (Franco, 2005) a pesquisa-acéo tem sido utilizada, nas Gltimas décadas, de diferentes maneiras, a
partir de diversas intencionalidades, passando a compor um vasto mosaico de abordagens teérico
metodolbégicas, o que nos instiga a refletir sobre sua essencialidade

Endoreco: RuaTessdia Vieira de Camargo, 126

Bairro: Barfo Geraldo CEP: 13,083-887
UF; SP Municipio: CAMPINAS
Telefone: (19)3521-8538 Fax: (18)3521-7187 E-mail: cep@icm unicamp br

Pagha 010w C€
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epistemolégica, bem como sobre suas possibilidades como praxis investigativa. Neste sentido, a pesquisa
acédo é compreendida, na atualidade, como uma forma de pesquisa social com fundamentacio empirica,
que se realiza por meio da associacdo de uma agao ou possivel solugéo de um problema coletivo onde
pesquisadores e sujeitos envolvidos agem cooperativamente, neste caso, ocorrerd a construgio de jogos
auxiliando a aprendizagem matematica. A abordagem metodolégica inicial ocorrera por meio do
levantamento bibliografico do ensino da matematica por meio de jogos computadonais. O proximo passo
sera a escolha de uma escola municipal da prefeitura de Monte Mor-SP, local onde ocorrera a construgéo
dos jogos apds a andlise do curriculo estadual do ensino fundamental. A proposta de construgéo sera feita
aos estudantes que terdo a oportunidade de escolher conceitos matematicos diferentes a serem inseridos
nos jogos. Na fase de confecgdo sera dividida em trés partes, sendo elas a confecgdo da capa, a criagéo
dos jogos com graus de dificuldades diferentes em cada fase e a elaboragéo de questdes, problemas e
célculos matematicos a serem introduzidos nos games, assim, os estudantes devem pesquisar, aprender e
conhecer o conteido da matemaética que serdo utilizados nos jogos. Apés essa fase a ferramenta
RPGMaker sera apresentada em uma aula na sala de informaética da escola & os conceitos da informética
serdo trabalhados, as equipes serdo montadas e os jogos comegaram a ser confeccionados. A plataforma da
ferramenta RPG Mker contém os personagens, cenérios, opcdes de criagdo de cidades que podem ser
observadas em visdo frontal, vertical e horizontal, a quantidade de detalhes é muito vasta os objetos ou
cidades podem ser vistos de perto ou pode-se observar o interior de uma casa, mercado, loja etc. A fase
seguinte consiste em construir o roteiro que estaré direcionado a matematica. As dificuldades, dividas e
ajuda serdo compartilhados em um blog, pois assim a troca de experiéncias ocorrera em cada etapa do
projeto. Ao término da confecgdo do jogo uma apresentaco seré realizada e os estudantes de outras
turmas poderdo aprender matematica brincando e assim possibilitar que as séries seguintes também
aprendam com o lidico. A escrita da narrativa seguira as fases de desenvolvimento da pesquisa e sera
apresentada como resultado final deste projeto. Abase para a realizag&o da pesquisa seguiré a metodologia
inicial descrita acima, que no decorrer do desenvolvimento, seréd acrescentada de contribuigdes
metodolégicas apoiadas pela fase de levantamento bibliografico.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primario:
A pesquisa justifica-se pela necessidade de melhoria do ensino da matemaética, Nos dias atuais, a

Endereco: RuaTessdia Vieira de Camargo, 128

Bairro: Barso Geraldo CEP: 13.083-887
UF: SP Municipio: CAMPINAS
Telefone: (19)3521-8936 Fax: (19)3521-7187 E-mail: cep@fem unicamp br

Pagha (264 06
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tecnologia € encontrada em algumas unidades escolares por todo o Estado de S&o Paulo, algumas cidades
ja contam com tecnologia em todas escolas, como € o caso da Cidade de Monte Mor, salas de aulas contam
com lousa digital, projetor e Wi-Fi, tais femamentas tem o objetivo de auxiliar/facilitar o ensino aprendizagem,
vale lembrar que a geragéo de estudantes atuais apresenta extrema facilidade e familiaridade com a
tecnologia, além de se sentiem inteiramente estimulada com a tecnologia em sala, principalmente, guando
recebem a noticia do desafio de construir jogos computacionais por meio da ferramenta RPG Maker, que &
muito conhecida pelos alunos do Ensino Fundamental no meio virtual. A plataforma conta com personagens,
montagem de cenarnos, construgdo de cidades que servem de componentes para a confecgdo do processo
de gameficagéo.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Informado pelo pesquisador:

Riscos:

Nesta pesquisa envolve risco minimos,

Beneficios:

Visa contribuir com o uso de tecnologia em salas de aulas no Ensino Fundamental

Comentarios e Consideractes sobre a Pesquisa:

Este protocolo se refere ao Projeto de Pesquisa intitulado "NARRATIVAS MATEMATICAS: CONSTRUINDO
JOGOS COMPUTACIONAIS COM O ENSINO FUNDAMENTAL", cuja Pesquisadora responsavel é a
pedagoga Tatiane Santos Xavier do Nasamento ( formada no Magistério, Licenciatura em Matematica e
Pedagogia, P6s-Graduada em Educacdo da Matematica) com a colaboragdo da pesquisadora participante
Prof* Dr* Laura Ramos Rifo. A pesquisa embasara dissertagdo de Mestrado da pesquisadora. A Instituicéo
Proponente & o PECIM - Programa de Pés-graduagédo Multiunidades no Ensino de Ciéncias e Matemaética,
Segundo as Informagdes Basicas do Projeto, a pesquisa tem orgamento estimado em R$ 1.500,00 (Hum mil
e quinhentos reais) @ o cronograma apresentado contempla inicio do estudo para margo de 2016, com
término em junho de 2016, Serdo abordados ao todo 60 menores de idade (estudante).

Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatéria:

Foram analisados os seguintes documentos de apresentagio obrigatoria:

1 - Folha de Rosto Para Pesqguisa Envolvendo Seres Humanos: Foi apresentado o documento
“folharosto.pdf” devidamente preenchido, datado e assinado pelo Coordenador do PECIM. Adequado
2 - Projeto de Pesquisa; Foi analisado o documento "PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_

Endereco: RuaTessiia Viera de Camargo, 126

Bairro: Barfo Geraldo CEP: 13.083.887
UF: SP Municipio: CAMPINAS
Telefone: (19)3521-8935 Fax: (19)3521-7187 E-mail: cep@fcm unicamp br
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670164, pdf" de 04/10/20186.

3 - Orgamento financeiro e fontes de financiamento: Informagdes sobre orgamento financeiro incluidas no
documento "PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_870164 pdf' de 04/102016.

4 - Cronograma: Informagdes sobre o cronograma incluidas nos documentos
PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_670164.pdfde 4/10/2016. Adequado.
5 - Termmo de Consentimento Livre e Esclarecido: Foi apresentado o documento "TCLE. pdf' de 4/10/2016.
Adequado

6. Foi apresentado o termo de assentimento do menor “termodomenor. pdf de 11/08/2016. Adequado,

7. Foi apresentado o termo de concordancia do Diretor da Escola Municipal Coronel Domingos Ferreira
assinado de 4/10/2016em "ASSENTIMENTOASSINADO. pdf' Adequado

Recomendacgdes:

1. Completar a frase do TCLE ... uma vez que as atividades desenvolvidas sdo de carater
?2???COMPLETAR

2. No TCLE voce informa: Toda a coleta de dados ocorrera durante a rotina do contra turno

escolar do aluno em projeto j& em andamento @ ndo havera nenhum tipo de gastos extras.

No projeto vocé diz que o trabalho se desenvolvera nas aulas de Matematica. Corngir o TCLE.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:

N&o ha pendéncias apenas pequenas recomendagdes de corregdo da escrita do texto do TCLE.

Consideragdes Finais a critério do CEP:
- O sujeito de pesquisa deve receber uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclareddo, na integra,
por ele assinado (quando aplicavel).

- O suyjeito da pesquisa tem a liberdade de recusar-se a participar ou de retirar seu consentimento em
qualquer fase da pesquisa, sem penalizagdo alguma e sem prejuizo ao seu cuidado (quando aplicavel).

- O pesquisador deve desenvolver a pesquisa conforme delineada no protocolo aprovado. Se o pesquisador
considerar a descontinuag&o do estudo, esta deve ser justificada e somente ser realizada apds anélise das
razdes da descontinuidade pelo CEP que o aprovou, O pesquisador deve aguardar o parecer do CEP
quanto a descontinuagdo, exceto quando perceber risco ou dano ndo previsto ao sujeito participante ou
quando constatar a superioridade de uma estratégia diagnoéstica

Endereco: RuaTessilia Vieira de Camargo, 126

Bairro: Barfo Geraldo CEP: 13.083-887
UF: sP Municipio: CAMPINAS
Telefone: (19)3521-8538 Fax: (19)3521.7187 E-mail: cep@fcm unicamp br
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ou terapéutica oferecida a um dos grupos da pesquisa, isto &, somente em caso de necessidade de agéo
imediata com intuito de proteger os participantes,

- O CEP deve ser informado de todos os efeitos adversos ou fatos relevantes que alterem o curso normal do
estudo. E papel do pesquisador assegurar medidas imediatas adequadas frente a evento adverso grave
ocorrido (mesmo que tenha sido em outro centro) e enviar notificagdo ao CEP e & Agéncia Nacdional de
Vigilancia Sanitaria — ANVISA - junto com seu posidonamento.,

- Eventuais modificacbes ou emendas ao protocolo devem ser apresentadas ac CEP de forma clara e
sucinta, identificando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas e aguardando a aprovacio
do CEP para continuidade da pesquisa. Em caso de projetos do Grupo | ou |l apresentados anteriormente 2
ANVISA, o pesquisador ou patrocinador deve envia-las também a mesma, junto com o parecer aprovatério
do CEP, para serem juntadas ao protocolo inicial.

- Relatérios parciais e final devem ser apresentados ao CEP, inicialmente seis meses apbs a data deste
parecer de aprovagao e ao término do estudo.

-Lembramos que segundo a Resolugdo 466/2012 , item XI.2 letra e, "cabe ao pesquisador apresentar dados
solicitados pelo CEP ou pela CONEP a qualguer momento”.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situagio
Informagdes Basicas | PB_INFORMAGCOES_BASICAS_DO_P | 04/10/2016 Aceito
do Projeto ROJETO 670164.pdf 21:49:41
Outros ASSENTIMENTOASSINADO pdf 04/10/2016 |Tatiane Santos Aceito

21:49:22 | Xavier do
Nascimento
Qutros cartaresposta. pdf 04/10/2016 |Tatiane Santos Aceito
21:40:35 |Xavier do
Nascimento
TCLE /! Termos de | TCLE. pdf 04/10/2016 | Tatiane Santos Aceito
Assentimento / 21:40:12 | Xavier do
Justificativa de Nascimento
Auséncia

Endereco: RuaTessdiia Vieira de Camargo, 126

Bairro: Baro Gerado CEP: 13.083-887
UF: 5P Municipio: CAMPINAS
Telefone: (19)3521-8538 Fax: (19)3521-7187 E-mail: cep@fcm unicamp br
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Folha de Rosto folharosto. pdf 11/08/2016 |Tatiane Santos Aceito
18:15:48 |Xavier do
Nascimento
Outros termodomenor.pdf 07/08/2016 | Tatiane Santos Aceito
20:42:51 | Xavier do
Nascimento
Qutros AtestadoMatricula pdf Q7/08/2016 | Tatiane Santos Aceito
20:30:05 |Xavier do
Nascimento
Qutros temododiretor.pdf 07/08/2016 |Tatiane Santos Aceito
20:22:14 | Xavier do
Nascimento
TCLE / Termos de  |temmodeautorizacao.pdf 07/08/2016 |Tatiane Santos Aceito
Assentimento / 20:20:57 |Xavier do
Justificativa de Nascimento
Auséncia
Projeto Detalhado / | projetotatiane. pdf 07/08/2016 | Tatiane Santos Aceito
Brochura 20:20:06 | Xavier do
Investigador Nascimento
Outros cartacoordenador.pdf 27/05/2016 | Tatiane Santos Aceito
18:37:29 | Xavier do
Nascimento
Situacdo do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagdo da CONEP:
N&o
CAMPINAS, 26 de Outubro de 2016
Assinado por:
Renata Maria dos Santos Celeghini
(Coordenador)
Endoreco: RuaTessaia Vieira de Camargo, 128
Bairro: Barfo Geraldo CEP: 13083.887

UF: SP

Telefone: (195)3521-8938

Municipio: CAMPINAS
(19)3521-7187

Fax:

E-mail: cep@icm unicamp br
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