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APRESENTACAO

O contexto social, histérico e cultural contemporaneo, fortemente marcado
pela presenca das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagcdo — TDIC,
entendidas como aquelas que tém o computador e a internet como instrumentos
principais, gera demandas sobre a escola e sobre o trabalho docente. Nao se trata
de afirmar que a presenca das tecnologias na sociedade, por si s6, justifica sua
integracdo a educacdo, mas de considerar que os nascidos na era digital tém um
perfil diferenciado e aprendem a partir do contexto em que vivem, inclusive fora da
escola, no qual estédo presentes as tecnologias.

E nesta sociedade altamente complexa em termos técnico-cientificos, que
a presenca da Matematica, alicercada em bases e contextos histéricos, é uma
chave que abre portas de uma compreenséao peculiar e inerente a pessoa humana
como ser Unico em sua individualidade e complexidade, e também sobre os mais
diversos aspectos e emaranhados enigmaticos de convivéncia em sociedade.
Convém salientar que a Matemética fornece as bases do raciocinio e as ferramentas
para se trabalhar em outras ciéncias. Faz-se necessario, portanto, compreender
a importancia de se refletir sobre as estratégias pedagogicas utilizadas no ensino
desta ciéncia.

Ensinar Matematica ndo se limita em aplicacdo de férmulas e regras,
memorizagao, aulas expositivas, livros didaticos e exercicios no quadro ou atividades
de fixacdo, mas necessita buscar superar o senso comum através do conhecimento
cientifico e tecnologico. Importante, nos processos de ensino e aprendizagem
matematica priorizar e néo perder de vista o prazer da descoberta, algo peculiar e
importante no processo de matematizar. Isso, a que nos referimos anteriormente,
configura-se como um dos principais desafios do educador matemaético.

A pratica pedagogica intrinseca ao trabalho do professor é complexa, e
buscar o “novo” exige o enfrentamento de situagdes inusitadas. Como a formacao
inicial representa a instancia formadora dos esquemas basicos, a partir dos quais
sdo desenvolvidas outras formas de atuacdo docente, urge analisa-la a fundo
para identificar as problematicas que implicam diretamente no movimento de
profissionalizagéo do professor que ensina matematica.

E neste sentido, que o livro “Prospeccdo de problemas e solucées
nas ciéncias matematicas”, em seu volume 2, relne trabalhos de pesquisa e
experiéncias em diversos espagos, como a escola por exemplo, com o intuito de
promover um amplo debate acerca das variadas areas que o compde.

Por fim, ao levar em consideragdo todos esses elementos, a importancia
desta obra, que aborda de forma interdisciplinar pesquisas, relatos de casos e/



ou revisoOes, refletem-se nas evidéncias que emergem de suas paginas através de
diversos temas que suscitam ndo apenas bases teoricas, mas a vivéncia pratica
dessas pesquisas.
Nessa direcao, portanto, desejamos a todos e a todas uma boa leitura!
Ameérico Junior Nunes da Silva
André Ricardo Lucas Vieira
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RESUMO: Esse capitulo tem o intuito de
apresentar dois jogos digitais como ferramentas
para o ensino de Matematica. O primeiro
jogo, desenvolvido com o software Scratch,
diz respeito ao ensino e a aprendizagem da
linguagem algébrica. Partimos do pressuposto
que um dos caminhos para superar 0s entraves
para o ensino de Matematica € o uso de
metodologias e recursos condizentes com o
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perfil dos alunos Nativos Digitais. O jogo, aqui
denominado “Méaquina Magica”, esta disponivel
online e gratuitamente. As fases do jogo foram
pensadas de modo a proporcionar a participacéo
ativa dos estudantes durante o seu processo de
aprendizagem. O segundo jogo digital é fruto
de um Projeto de Iniciacado Cientifica, no qual
examinamos as possiveis potencialidades do
software Scratch 2.0 como provedor de tarefas de
aprendizagem para o ensino e a aprendizagem
do conceito de fragéo. Nesse sentido, o presente
capitulo visa apresentar a descrigdo do processo
de criacdo de dois jogos digitais educacionais,
sabemos que simplesmente interagir com um
recurso digital ndo garante que os estudantes
desenvolvam os subsidios cognitivos necessarios
para a aprendizagem do objetivo instrucional.
Assim, apresentamos algumas possibilidades
de abordagens pedagogicas que podem auxiliar
os estudantes a desenvolverem as habilidades
propostas pela Base Nacional Comum Curricular.
PALAVRAS-CHAVE: Scratch, Jogo Digital,
Linguagem Algébrica, Fragoes.

DIGITAL GAMES AS ATOOL
FOR TEACHING AND LEARNING
MATHEMATICS

ABSTRACT: This chapter aims to present two
digital games as tools for teaching mathematics.
The first game, developed with the Scratch
software, concerns the teaching and learning of
algebraic language. We assume that one of the
ways to overcome the obstacles to the teaching
of Mathematics is the use of methodologies and
resources consistent with the profile of Digital
Native students. The game, here called “Magic
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Machine”, is available online and for free. The phases of the game were designed to
provide students with active participation during their learning process. The second
digital game is the result of a Scientific Initiation Project, in which we examined the
possible potential of Scratch 2.0 software as a provider of learning tasks for teaching
and learning the concept of fraction. In this sense, this chapter aims to present the
description of the process of creating two educational digital games, we know that
simply interacting with a digital resource does not guarantee that students develop the
cognitive subsidies necessary for learning the instructional objective. Thus, we present
some possibilities of pedagogical approaches that can help students to develop the
skills proposed by the National Common Curricular Base.

KEYWORDS: Scratch, Digital Game, Algebraic language, Fractions.

11 INTRODUGAO

ABase Nacional Comum Curricular (BNCC), visando minimizar afragmentacéo
das politicas educacionais e garantir um nivel comum de aprendizagem no ambito
nacional da educacdo basica, propde dez competéncias gerais que norteiam o0s
direitos de aprendizagem a serem construidos. Uma dessas competéncias refere-
se a compreensdo, manipulagdo e desenvolvimento de tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo de forma critica e significativa, ou seja, de modo a
proporcionar um meio de comunicagéo e de producédo de conhecimentos de forma
ativa (BRASIL, 2020).

Na area da Matematica, uma das competéncias especificas para o ensino
fundamental, vinculado as tecnologias, € “utilizar processos e ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados” (BRASIL, 2020, p. 267). A competéncia supracitada, infere
que recursos didaticos como jogos, simuladores, softwares de geometria dinamica,
entre outras ferramentas tecnolégicas, tém um papel essencial para a compreensao
e utilizacdo das no¢des matematicas (BRASIL, 2020).

Mesmo diante de todas essas ferramentas digitais para o ensino de
Matematica, ndo podemos afirmar que simplesmente a interacéo dos estudantes com
tais recursos ir4 garantir o aluno desenvolva os subsidios cognitivos necessario para
a aprendizagem (MAYER, 2009). Afinal, “esses materiais precisam estar integrados
a situagdes que levem a reflexao e a sistematizacédo, para que se inicie um processo
de formalizacdo” (BRASIL, 2020, p. 276). Além disso, “a pesquisa sobre como
projetar jogos educativamente eficazes estd em sua infancia” (JOHNSON; MAYER,
2010, p. 1246), pois, “ndo ha quase nenhuma orientacdo para os designers de
jogos e desenvolvedores sobre como projetar jogos que facilitam a aprendizagem”
(O'NEIL; PEREZ, 2008, p. 9).

Entre os inumeros recursos digitais para o ensino de Matematica, optamos
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por investigar as potencialidades do uso de jogos digitais. Assim como Almeida Junior
e Cardoso (2017), acreditamos que essa ferramenta pode estimular os estudantes
a utilizarem seus conhecimentos e habilidades para aprenderem com o jogo. No
entanto, o papel do professor como mediador entre o objeto de aprendizagem e o
objetivo instrucional é crucial para a construgcao da aprendizagem, tendo em vista
“que o professor auxilia o estudante a explorar sua estrutura cognitiva e maximizar
a sofisticacdo desse entendimento” (ALMEIDA JUNIOR; CARDOSO, 2017, p. 11).

Prensky (2001) denomina os estudantes nascidos ap6s a década de 1990,
como Nativos Digitais. Esse termo é condizente, tendo em vista que estes estudantes,
desde que eram criancas, cresceram utilizando aparelhos digitais. Esse ambiente
abundante de interagbes com a tecnologia computacional, ocasionou diferentes
estruturas cerebrais nos Nativos Digitais, tornando-se incompativeis com o0 nosso
sistema educacional tradicional, pois, possuem mentes hipertextuais (Mattar, 2010).

Diante desses aspectos, acreditamos que as Tecnologias da Informacgéo e
Comunicacéo (TIC), podem ser aliadas dos professores que optarem em utilizar
essa tendéncia da educagcédo contemporénea, em suas aulas. Nesse sentido,
desenvolvemos dois jogos digitais intitulados “Maquina Magica” e “Fragdes com
STAR WARS”, produzidos nos softwares, Scratch 2.0 e Scratch 3, respectivamente,
com o objetivo de apresentar, aos professores, ferramentas capazes de auxiliar os
estudantes na compreensdo da linguagem algébrica e de fragbes, por acreditamos
que tais ferramentas metodolégicas proporcionam a aprendizagem ludica. Com isso,
o presente trabalho visa apresentar nas préximas sec¢6es a descri¢cdo da criacao dos
dois jogos digitais.

21 JOGO DIGITAL “MAQUINA MAGICA”

O jogo “Méaquina Magica”! (Figura 1) é fruto da parceria entre os pesquisadores
da Universidade Estadual de Maringa e da Universidade Federal do Espirito
Santo. O referido jogo foi desenvolvido no software Scratch 3. A escolha por esse
software se justifica tendo em vista o fato do programa ser gratuito, mais acessivel
do que outras linguagens de programac¢&o, ndo exigir conhecimentos prévios de
programacado e ser compativel com diversos sistemas operacionais, tais como
Windows, Linux e Mac OS X. Com esse software € possivel a construgcéo de jogos
digitais, animacgdes, simuladores, entre outros, tudo isso utilizando uma construcéo
intuitiva de algoritmos computacionais por meio de cédigos prontos em blocos
(ALMEIDA JUNIOR, CARDOSO, KATO, 2017).

1 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/319220893/(projeto no scratch .sb2) ou http://educapes.ca-
pes.gov.br/handle/capes/552903(executavel .exe).
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MAQUINA MAGICA

Iniciar
Instrucdoes @

O

D )
=
&)

&

| MIDMAT

UFES - Universidade Federal do Espirito Santo
UEM - Universidade Estadual de Maringa

Figura 1: Tela inicial do jogo “Maquina Magica”

Fonte: Elaborada pelos autores.

O jogo inicia quando o jogador clica na bandeirinha verde, do software Scratch
3. Feito isso, surge um campo de pergunta, indagando o nome do jogador. Apds o
preenchimento, o jogador deve selecionar o nivel de dificuldade do jogo, que contém
9 fases. Acreditamos que esse jogo € condizente para turmas a partir do 7° ano,
porém algumas fases podem ser utilizadas com turmas de série anteriores. A seguir
apresentaremos essas fases juntamente com algumas habilidades que podem ser
desenvolvidas pelos estudantes e mediadas pelos professores de matematica.

A BNCC propbe que durante a tematica de algebra, um dos objetos
de conhecimento € a compreensdo de padrdes figurais e numéricos, ou seja, a
investigacdo de regularidades ou padrdes em sequéncias. Nesse sentido, a fase 1
(Figura 2 (2-a)) apresenta um bloco contendo 2 bananas e 2 abacaxis. O jogador
deve escolher a resposta que representa o dobro de abacaxis e o triplo de banana,
abordando a operacao de multiplicagéo. A fase 4 (Figura 2 (2-b)) solicita que o
jogador transforme 2 chocolates em 1 cupcake, requerendo a operagao de divisdo.
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BIAQUINA KAGICA MACUINA MAGEICA

Fase 1: Dobre o niimero de abacaxi e triplique Fase 4 :Transforme 2 chocolate em 1 cupcake
o nimero de bananas. -
k &8 ..q...
LI %%
U P A RN De®
\1,., \, d ¥é . |.. :

Y o h,m,.. w mfm
N

Pontuagéo 110 Pontuagio (5110 9
(2-a) (2-b)

Figura 2: Captura de tela da fase 1 (2-a) e da fase 4 (2-b) do jogo “Méaquina Mégica”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Essas fases supracitadas, sdo de carater introdutério e visam resgatar
algumas habilidades desenvolvidas durante o 6° ano, por exemplo a habilidade
(EFOBMAO06) da BNCC, que consiste em resolver e elaborar problemas que
envolvam os conceitos de multiplos e de divisores. Aléem disso, acreditamos que
essas fases, juntamente com as fase 3 (Figura 3 (3-a)) e fase 7 (Figura 3 (3-b)),
auxilia os estudantes a desenvolverem a habilidade (EFO7MA13), que consiste em
compreender a ideia de variavel, representada por letra ou simbolo, para expressar
relacédo entre duas grandezas, diferenciando-a da ideia de incognita.

WA MAGICA MAQUINA MAGICA

Fase 3 :Transforme cada bala em 2 pirulitos Fase 7 :Transforme cada saco de farinha

s 8|8 & de trigo em 2 paes.
s slae

L]
LT S
[ ] L4 |

13; (I Uly L

(3-a) (3-b)

Figura 3: Captura de tela da fase 3 (3-a) e da fase 7 (7-b) do jogo “Méaquina Mégica”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Com o intuito de ndo se tornar redundante e mesmo assim proporcionar as
habilidades supracitadas, a fase 8 (Figura 4) ilustra 12 palitos de madeira e solicita
que o jogador transforme 4 palitos em um quadrado. Nesse sentido, o jogador
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podera resolver o problema utilizando diferentes algoritmos (habilidade EFO7MAOQ5
da BNCC). Além disso, essa fase proporciona o reconhecimento que o conceito
de recursado esta presente ndo apenas na aritmética, mas também na geometria.
A ideia de recursividade, a qual nos referimos, € um termo usado de maneira geral
para descrever o processo de previsdo do comportamento de um objeto de um jeito
similar ao que ja fora mostrado.

MAQUINA MAGICA

Fase 8:Transforme 4 palitos em um Qua-
drado.

O o o
O

/Pontuagéo ( o ] ]

->

Figura 4: Captura de tela da fase 8 do jogo “Maquina Magica”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

As fases apresentadas até o momento apropria-se de imagens recursivas
para abordar o pensamento algébrico. As demais fases, apesar de apresentarem
situacbes problemas envolvendo numeros, os professores podem apropriar-se
dessas fases para o direcionamento de atividades envolvendo o valor numérico de
uma expressao algébrica e auxiliar, os estudantes, a desenvolverem a habilidade
(EFO7MA15), que refere-se a utilizar a simbologia algébrica para expressar
regularidades encontradas também em sequéncias numéricas. A fase 2 (Figura 5
(5-a)), envolve multiplicagdo com numeros inteiros. A fase 5 (Figura 5 (5-b)) além da
multiplicacé@o, envolve potenciagdo de numeros inteiros.
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MAQUINA MAGICA WA MAGICA

Fase 2:Triplique e subtraia por trés. Fase 5 :Multiplica o niimero por ele mes-
mo e subtrai o resultado por 2

CRRE] @ ®
@6 YT

2 ®| @ CACYIC)
®0|@0®e ﬁ XL

(5-b)

Figura 5: Captura de tela da fase 2 (5-a) e da fase 5 (5-b) do jogo “Méaquina Méagica”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A fase 6 (Figura 6 (6-a)) e a fase 9 (Figura 6 (6-b)), assim como a fase 2 e
5, envolve conceitos inerentes as ideias e operacgdes envolvendo numeros inteiros.
Reitero a possibilidade do uso dessas fases, para direcionar as discussdes e
atividades abrangendo o valor numérico para expressoes algébricas.

NA MAGICA MAQUINA MAGICA

Fase 6:Se o n° for maior ou igual a zero, Fase 9 :Se o n° for maior do que 2, ele dobra.
ele serd dobrado. Caso Caso contrério, o niimero é

contrario, sera triplicado @@® ®® subtraido por 3. @®@ @

e subtraido por 3.

® | ® @ & @
0@ @soe@e
DO

@
af’,‘;ﬂl ® ( )
- | Pontuagao 110 W 9 JQJ_ ‘ Pontuagao [ 111 9
(6-a) (6-b)

Figura 6: Captura de tela da fase 6 (6-a) e da fase 9 (6-b) do jogo “Maquina Magica”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Com o intuito de proporcionar uma competicdo amigavel entre os jogadores,
para cada acerto o jogador recebe 10 pontos. Assim, a pontuagcdo maxima sera de
90 pontos e, ao finalizar a fase 9, o jogador sera direcionado para uma tela que

apresenta a pontuacéo final (Figura 7).
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Parabéns!!!
-Pontuagio Final: @ pontos.

Aot o)

Figura 7: Captura de tela da etapa da pontuagéo final do jogo “Maquina Mégica”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Note, que na imagem acima, existe um campo escrito “professor” juntamente
com um simbolo de cadeado. Quando clicado, sera requerido uma senha de
acesso. A senha correta é “erbaj” e, com essa senha, serd possivel o professor
obter informacdes referentes ao jogador, como por exemplo: 0 seu nome, o nivel

de dificuldade escolhido e a resposta assinalada em cada fase, como indicado na
Figura 8.

xFechar

Informagdes
4N Dificuldade: Facil

¥A Nome do jogador:

&N Fase: 1- Alternativa: D
CH Fase: 2- Alternativa: E
LN Fase: 3- Alternativa: D
N Fase: 4- Alternativa: E
v#| Fase: 6- Alternativa: E
LN Fase: 7- Alternativa: E
p CH Fase: 8- Alternativa: E

[l Fase: 9- Alternativa: E

Lt tamanho: 10
Ml L LULESSUL |

Figura 8: Captura de tela das informacdes registradas pelo jogo “Maquina Mégica”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Acreditamos que isso pode auxiliar o professor a compreender quais
fases cada estudante acertou e em quais erraram. A partir disso, podera fazer as
intervencdes necessarias para sanar as duvidas apresentadas. As alternativas

estdo elencadas como A, B, C, D e E. Devem ser consideradas na ordem expressa
na Figura 9.
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A B
C|D|E

Figura 9: Captura de tela do sistema de alternativas do jogo “Maquina Magica”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

31 JOGO DIGITAL “FRAGCOES COM STAR WARS!”

O jogo “Fragdes com STAR WARS?” (Figura 10-a), foi desenvolvido durante um
projeto de Pesquisa de Iniciacédo Cientifica Voluntaria (PIVIC), que faz parte do projeto
“As midias digitais e o ensino e a aprendizagem de Matematica”, da Universidade
Federal do Espirito Santo. O jogo é elaborado com a tematica inspirada no universo Star
Wars e caracteriza-se como um jogo de fases, em que séo exploradas caracteristicas
da saga para a construgdo das missoes, cujo objetivo é solucionar problemas que
envolvem as operacdes com fracdes. Para isso, a trajetéria do player € imersiva no
contexto da saga (Figura 10-b).

JOGQ DIGITAL™Y ~
FRAC@ES M m WS A TROPA'IMPERIAL QUER CHEGAR ATE 0S REBELDES,

MAS PARA IS50 PRECISAM ATRAVESSAR O ESPACO,
= < SOLUCIONANDO PROBLEMAS MATEMATICOS.

SERA QUE O DARTH VADER E SUA TROPA
CONSEGUIRAQ OS ALCANGAR?

E COM SUA AJUDA QUE OS PROBLEMAS SERAD
SOLUCIONADOS E QUE O GRANDE CONFRONTO ENTRE
O IMPERIO E OS REBELDES ACONTECERA!!

Valdinei C

(10-a) (10-b)

Figura 1: Captura da tela inicial (10-a) e da tela de instru¢des (10-b) do jogo “Fragdes
com STAR WARS”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

2 O Jogo esta registrado no portal da EduCapes (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/571665) e tam-
bém no repositério de arquivos do Scratch (https://scratch.mit.edu/projects/406642467).
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O jogo & composto por 4 fases, que contempla situagbes problemas que
abordam as quatro operagbes basicas com fragdes (adicéo, subtracédo, multiplicacao
e divisdo). Ao clicar em iniciar, o personagem Darth Vader (Figura 11) pergunta o
nome do jogador para identificar o aluno que esta jogando.

jl Qual o nome do jovem |
que instruido pela forca §
PR me ajudara?

Endor

Figura 11: Captura de tela das orientacbes do jogo “Fracées com STAR WARS”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

A primeira questdo (Figura 12-a) apresenta um problema cuja solucéo
requer o conhecimento da opera¢do de multiplicacdo de fragdes e/ou subtracdo
de fragdes. A segunda questao (Figura 12-b) envolve a subtracéo de fragdes com

denominadores iguais.

L-

Tenho 172 soleos a minha tro imperial disponiveis ]
pra essa missao, mas em minha nave cabem dpenas1/3 |7
deles, a quanto isso equivale?

(12-a) ~ (12-b)
Figura 3: Captura da tela da fase 1 (12-a) e da fase 2 (12-b) do jogo “Fragdes com

STAR WARS”.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Caso o aluno erre a resposta, € apresentado uma dica para direciona-lo para
responder corretamente (Figura 13-a e Figura 13b). Apés essa dica, o jogador pode
responder novamente. A cada acerto, independentemente de ser de primeira ou
apos a dica, ele ganha 25 pontos de score.

(13-a) ' (13-b)

Figura 13: Captura da tela informando resposta errada (13-a) e dica para a questao 2
(13-b).

Fonte: Elaborada pelos autores.

As fases 3 e 4 envolvem as operagdes de multiplicacdo e diviséo,
respectivamente. A Figura (14-a) e a Figura (14b) apresenta o enunciado de cada
situacao problema.

(14-a)

Figura 14: Captura de tela da fase 3 (14-a) e da fase 4 (14-b) do jogo “Fragdes com
STAR WARS”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

ApOs responder as questdes das 4 fases do jogo, o estudante é parabenizado
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pelo desempenho (Figura 15-a) e direcionado para a tela final do jogo (Figura 15-b),
na qual pode visualizar a sua pontuacao final.

" @ FIM DEJOGO'

FORGCA ESTEJA COM R |

t |Professor

" (15-b)

Figura 15: Captura de tela de congratulagdes (15-a) e da final (15-b) do jogo “Fragdes
com STAR WARS”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Note, que na imagem acima, existe um campo escrito “professor” juntamente
com um simbolo de cadeado. Quando clicado, sera requerido uma senha de
acesso (Figura 16-a). A senha correta é “midmat” e, com essa senha, seré possivel
o professor obter informagdes referentes ao jogador, como o nome e a resposta
assinalada em cada fase, como indicado na (Figura 16-b).

@ FIM DE JOGO' ? | ;IM DE JOGO!

Respostas
:

. X

Qual a senha de acesso? &

(16-a) (16-b)
Figura 16: Captura de tela senha do professor (16-a) e da tela de informagdes do

jogador (16-b).

Fonte: Elaborada pelos autores.
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41 CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo digital educativo “Maquina Magica” como provedor de tarefas de
aprendizagem de conceitos matematicos, € um objeto que visa proporcionar aos
alunos, além de uma atividade ludica, um instrumento motivador para a participacao
ativa durante seu processo de aprendizagem. Além disso, € mais uma ferramenta
de apoio ao professor, durante o encaminhamento das tarefas educacionais.
No entanto, simplesmente interagir com um recurso digital ndo garante que os
estudantes desenvolvam os raciocinios cognitivos necessarios para a aprendizagem
de matematica.

Assim, apesar do potencial educacional dos jogos para auxiliar a o processo
de ensino e aprendizagem, o trabalho do professor continua sendo de fundamental
importancia, tendo em vista que, o trabalho pedagdgico é de oferecer estimulos
externos que auxilie os estudantes na sistematizacdo e organizagdo dos conceitos
abordados pelo jogo em sua estrutura cognitiva. Para isso, € necesséario a sua
aplicacdo no A&mbito da sala de aula, com o intuito de compreender quais as técnicas
deresolugdes utilizadas pelos estudantes diante das situagdes propostas, permitindo
um momento de interacéo e reflexdo acerca da eficacia do jogo no ambiente escolar.
Esse seré o nosso desafio em trabalhos futuros.

No que se refere ao jogo “fracbes com STAR WARS!” avaliamos suas
potencialidades na atualidade. Como este capitulo foi redigido na ultima semana
do més de junho de 2020. No presente momento, as aulas presenciais continuam
suspensas devido a pandemia do COVID-19. Esse momento atipico em nossa
histéria, nos proporcionou compreender que as tecnologias educacionais atingiram
um novo patamar, o que antes da pandemia era considerado uma possibilidade de
melhoria para a educacéo, tornou-se uma necessidade para o prosseguimento das
aulas.

Os professores mudaram sua atuagéo da noite para o dia, tendo que adequar-
se as novas demandas da sociedade. Assim, surgiram varias indagagdes: como
ministrar minhas aulas remotamente? Como posso avaliar? Como instigar meu
aluno a dedicar-se com as atividades propostas pelas instituicdes de ensino? Nao
temos as respostas para tais indagacgoes, pois, elas serdo respondidas ao longo do
tempo.

No presente trabalho, nosso objetivo ndo foi o de produzir um jogo de
computador de qualidade comercial e sim um ambiente de aprendizagem parecido
com um jogo para servir como objeto de estudo e até mesmo de avaliacdo das
operacdes com fragcbes. Em funcdo da dindmica do jogo, o professor pode
compreender quais fases cada estudante acertou e em quais erraram. Além disso, é
possivel identificar, por meio da lista de respostas, se eles simplificaram as fra¢des
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ou ndo. Assim, podera fazer as intervengcbes necessarias para sanar as duvidas
apresentadas.

Compartilhamos esses jogos com professores de Matematica, da rede
basica via grupos publicos de professores em redes sociais (Facebook, Telegram
e WhatsApp). Solicitamos que eles nos relatassem a experiéncia, destacando o
engajamento dos alunos com a atividade, com o intuito de compreender quais as
técnicas de resolugdes utilizadas pelos estudantes diante das situagdes propostas,
permitindo um momento de interacao e reflexdo acerca da eficacia do jogo. A analise

da investigagéo supracitada sera o nosso desafio em trabalhos futuros.
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