Arqueologia das Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas

Anna Paula Lombardi
(Organizadora) E\tena

Editora
Ano 2019



Anna Paula Lombardi
(Organizadora)

Arqueologia das Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas

/ Atena Editora
' 2019



2019 by Atena Editora
Copyright © da Atena Editora
Editora Chefe: Prof? Dr? Antonella Carvalho de Oliveira
Diagramacao e Edi¢do de Arte: Geraldo Alves e Natalia Sandrini
Revisao: Os autores

Conselho Editorial
Prof. Dr. Alan Mario Zuffo - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Alvaro Augusto de Borba Barreto - Universidade Federal de Pelotas
Prof. Dr. Antonio Carlos Frasson - Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Prof. Dr. Antonio Isidro-Filho - Universidade de Brasilia
Prof? Dr? Cristina Gaio - Universidade de Lisboa
Prof. Dr. Constantino Ribeiro de Oliveira Junior - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof® Dr® Daiane Garabeli Trojan - Universidade Norte do Parana
Prof. Dr. Darllan Collins da Cunha e Silva - Universidade Estadual Paulista
Prof® Dr® Deusilene Souza Vieira Dall’Acqua - Universidade Federal de Rondonia
Prof. Dr. Eloi Rufato Junior - Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Prof. Dr. Fabio Steiner - Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Gianfabio Pimentel Franco - Universidade Federal de Santa Maria
Prof. Dr. Gilmei Fleck - Universidade Estadual do Oeste do Parana
Prof? Dr? Girlene Santos de Souza - Universidade Federal do Recdncavo da Bahia
Prof? Dr? Ivone Goulart Lopes - Istituto Internazionele delle Figlie de Maria Ausiliatrice
Prof? Dr? Juliane Sant’Ana Bento - Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Prof. Dr. Julio Candido de Meirelles Junior - Universidade Federal Fluminense
Prof. Dr. Jorge Gonzalez Aguilera - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof? Dr? Lina Maria Gongalves - Universidade Federal do Tocantins
Prof? Dr® Natiéli Piovesan - Instituto Federal do Rio Grande do Norte
Prof? Dr? Paola Andressa Scortegagha - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof? Dr? Raissa Rachel Salustriano da Silva Matos - Universidade Federal do Maranhao
Prof. Dr. Ronilson Freitas de Souza - Universidade do Estado do Para
Prof. Dr. Takeshy Tachizawa - Faculdade de Campo Limpo Paulista
Prof. Dr. Urandi Joao Rodrigues Junior - Universidade Federal do Oeste do Para
Prof. Dr. Valdemar Antonio Paffaro Junior - Universidade Federal de Alfenas
Prof? Dr? Vanessa Bordin Viera - Universidade Federal de Campina Grande
Prof? Dr® Vanessa Lima Goncalves - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme - Universidade Federal do Tocantins

Dados Internacionais de Catalogagcao na Publicagao (CIP)
(eDOC BRASIL, Belo Horizonte/MG)

A772  Arqueologia das ciéncias humanas e sociais aplicadas 3 [recurso
eletrénico] / Organizadora Anna Paula Lombardi. — Ponta Grossa

(PR): Atena Editora, 2019. — (Arqueologia das Ciéncias Humanas
e Sociais Aplicadas; v. 3)

Formato: PDF

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader
Modo de acesso: World Wide Web

Inclui bibliografia

ISBN 978-85-7247-051-3

DOI 10.22533/at.ed.513191601

1. Educacgao — Brasil. 2. Professores — Formacédo. 3. Pratica de
ensino. |. Lombardi, Anna Paula. Il. Série.
CDD 370
Elaborado por Mauricio Amormino Junior — CRB6/2422
O contelido dos artigos e seus dados em sua forma, correcao e confiabilidade sdo de
responsabilidade exclusiva dos autores.

2019
Permitido o download da obra e o compartilhamento desde que sejam atribuidos créditos aos
autores, mas sem a possibilidade de altera-la de nenhuma forma ou utiliza-la para fins comerciais.
www.atenaeditora.com.br




APRESENTACAO

A obra “Arqueologia das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas” aborda uma
série de livros de publicacdo da editora Atena. O volume 3, apresenta 22 capitulos
sobre os aspectos relevantes da educacao e ou praticas educacionais. Os temas
incluem um processo amplo de reflexdo sobre a educacéao brasileira contemporanea.

As principais caracteristicas do ensino e aprendizagem sob a Otica atuais
fidedignas do setor educacional, estdo apresentadas em capitulos como a relevancia
das tecnologias digitais utilizadas como uma metodologia imprescindivel promovendo
a equidade social nas diversas séries de ensino. As politicas afirmativas, as cotas
€ uma outra configuracdo que possibilita a inclusdo de alunos no ensino superior. A
violéncia na escola € outro tema que deve ser tratado como um debate inesgotavel. A
producéo no espacgo escolar pelo profissional e a formagéo do professor como aspecto
positivo de desenvolvimento local e regional, sdo os assuntos abordados.

A importancia desses estudos, estdo evidenciados na formag¢do em nivel
de graduacéo e poés-graduacdo de académicos registrando um salto quantitativo e
qualitativo nas ultimas décadas corroborando com a relevancia dos temas abordados.

Aos leitores desta obra, que ela possa inspirar a criagao de novos e sublimes
estudos, proporcionando discussdes e propostas para um conhecimento significativo.

Anna Paula Lombardi
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CAPITULO 6

JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA: E AGORA, PROFESSOR?

Jociléa de Souza Tatagiba
Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ/FEBF)

Duque de Caxias - RJ
Sonia Regina Mendes dos Santos

Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(UERJ/FEBF)

Duque de Caxias - RJ

RESUMO: O presente artigo tem como
objetivo analisar a percepcéao dos professores
de Matematica que utilizam os jogos digitais
educativos  fornecidos pela plataforma
Mangahigh como um instrumento pedagdgico
no processo de ensino e aprendizagem de
conceitos matematicos. Trata-se dos primeiros
resultados obtidos de uma investigacéo sobre
como o0s jogos digitais tém sido utilizados no
ambiente escolar levando em consideracéo a
percepcao dos docentes. Para tal, foi realizado
um trabalho de observagdo e entrevistas com
os professores que participam desse programa
no qual os jogos educativos sao utilizados
como recurso de ensino e aprendizagem de
Matematica. Percebeu-se que os professores
consideram a utilizagcdo das tecnologias como
um recurso que contribui de forma positiva para
a aprendizagem dos alunos, uma vez que ja
fazem parte do universo desses discentes. Além
disso, os professores ressaltam caracteristicas
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presentes nos games, ja defendidas por autores
estudiosos do tema, que realmente podem ser
uma alternativa para tornar a aprendizagem
mais significativa, atraente, colaborativa e
prazerosa ao aluno.
PALAVRAS-CHAVE: jogos
aprendizagem, motivagdo, Matematica.

digitais,

ABSTRACT: This article aims to analyze the
perception of mathematics teachers from a
private school using educational digital games
provided by “Mangahigh platform” as a teaching
tool in the teaching and learning of mathematical
concepts.These are the first results of an
investigation into how digital games have been
used in the school environment taking into
account the perception of teachers. In order
to deal with this issue, it performed a work
of observation and interviews with teachers
participating in this program where educational
games are used as resources for teaching and
learning mathematics. It was noted teachers
consider the use of technology as a resource
that contributes positively to student learning, as
already part of the universe of these students. In
addition, teachers emphasize features present
in games, as advocated by scholars authors of
the theme, which really can be an alternative
to make learning more meaningful, attractive,
collaborative and enjoyable to the student.

KEYWORDS: digitals games, learning,
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motivation, Mathematics.

11 INTRODUCAO

Atualmente, varios estudos tém apontado os games como ferramentas importantes
para potencializar os processos de ensino e aprendizagem. Prensky (2012), Mattar
(2010) e Alves; Rios; Calbo (2013) defendem a utilizagdo desse recurso como um
forte aliado na aprendizagem de nossos alunos, uma vez que eles demonstram muita
facilidade em manipular os recursos tecnolbgicos, dentre eles os “computadores,
videogames, DVD players, cameras de videos, celulares, sites de leildes on-line, iPods
e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital” (PRENSKY, 2010, p. 58).
Os videogames, vistos como um meio de massa, tém sido apreciados por diversas
plataformas e por um publico cada vez mais diversificado. Nesse contexto:

0s games se constituem em um fenémeno cultural que mobiliza diferentes geracdes
na sociedade contemporanea. Estas midias seduzem o0s sujeitos por suas
caracteristicas interativas, imersivas e de interconectividade, tornando-se uma das
maiores industrias de entretenimento do mundo (ALVES; RIOS; CALBO, 2013, p. 2).

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacgao (TIC), que a cada dia exercem
mais influéncia na vida das pessoas, vém provocando mudang¢as também na
educacéo escolar. Embora alguns professores ainda apresentem alguma dificuldade
ou resisténcia em relacdo ao uso das TIC, é possivel perceber através de estudos
realizados nessa tematica que eles reconhecem a importancia da utilizacdo desses
recursos em suas aulas por fazerem parte do cotidiano de seus alunos. Tal situacéo
pode estar relacionada ao fato de as tecnologias provocarem mudancas na forma
de ensinar, pois permitem que o aprendizado seja imprevisivel, ocorrendo situacoes
novas inclusive para o professor. Quando este fato ocorre, significa que o professor
abandonou a “zona de conforto” e segue em direcéo a “zona de risco”, que “aparece
principalmente em decorréncia de problemas técnicos e da diversidade de caminhos
e duvidas que surgem quando os alunos trabalham com um computador.” (BORBA;
PENTEADO, 2001 apud CARNEIRO; PASSOS, 2014, p. 104).

A gamificagdo no ambiente escolar tem sido vista como uma forma de motivar o
processo de ensino e aprendizagem. Ao emergirem 0s termos games e gamificacao, o
gue tem se observado € que ainda ha muitos equivocos em relagao ao uso correto dos
mesmos, pois apesar de terem ligacéo, apresentam caracteristicas, que dependendo
do contexto, s&o distintas. A gamificagéo deriva da palavra inglesa gamification e trata-
se da utilizacao de elementos do design de games em contextos que ndo sao games.
Entre esses elementos, pode ser citada a interacdo, a colaboracdo, o feedback, a
premiacao e a motivacao (MATTAR, 2010). Ainda que boa parte das atividades ligadas
a gamificacéo ocorram por meio de um ambiente virtual, ha experiéncias na area que
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se utilizam de suas caracteristicas sem a necessidade do uso de recursos tecnologicos
para a realizacdo das mesmas.

O game é um dos recursos digitais que tem sido bastante discutidos na educacéo
nos ultimos tempos, por ser um recurso que atrai a atencao dos estudantes, promovendo
a aprendizagem de quem joga. Os jogos permitem que o jogador descubra as regras
pela exploragao, possibilitando também o trabalho em equipe. Para os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN):

um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no aluno,
que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos fagcam parte da
cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa
dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver. (BRASIL,
1997, P.36)

21 JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

Apesar de ser algo cada vez mais frequente na vida de criancas e jovens, 0s
jogos ainda s&o vistos com certo preconceito por muitas pessoas, dentre elas pais
e professores que alegam que seus filhos e/ou alunos gastam muito tempo jogando.
Segundo Prensky (2010), esse pensamento deve-se ao fato de a maioria desses
pais e professores ndo jogarem e, por isso, hdo compreendem que enquanto jogam,
as criancas estao adquirindo conhecimento. Para o autor, as criangas jogam games
porque estdo aprendendo e gostam dessa forma por néo se sentirem forgcadas.

Mattar (2010), embasado em autores como Marc Prensky e James Gee, defende
a utilizacdo dos games na Educacao, pois, através dos videogames as criancas
aprendem a lidar com os erros de forma interativa. Elas brincam, aprendem, assumem
e constroem diferentes personalidades virtuais. Em vista disso, percebe-se que o0s
jogos digitais apresentam caracteristicas que mexem com o imaginario e a criatividade
de quem joga. De acordo com Prensky (2010), por meio dos games, o jogador aprende
coisas ligadas a sua cultura, empreendedorismo e lideranca, podendo ainda melhorar
a coordenacédo e a habilidade de resolver problemas, ja que situacbes da vida real
estao presentes nos jogos, tais como encontrar o melhor caminho de um trajeto a ser
percorrido, administrar uma cidade ou estabelecer acordos financeiros.

Gribel & Bez (2006) relataram, por meio de uma reflexdo teérica, como os
jogos educativos podem se tornar um recurso muito util no processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que por meio deles, é possivel desenvolver estratégias de
raciocinio l6gico, intensificar questées importantes e treinar habilidades que ja foram
estudadas antes, além do trabalho em equipe que pode ser realizado por meio dos
jogos.

Andrade; Silva; Oliveira (2013), além de abordarem a dificuldade dos alunos
na resolucédo de problemas, desenvolveram um estudo baseado no Scratch - uma
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ferramenta inspirada na linguagem LOGO, mas que procura ser mais simples e
mais intuitiva, sendo possivel criar historias interativas, animagdes, jogos, musicas e
compartilha-las na Internet - como recurso para o ensino de Matematica.

Rubi (2012) realizou um experimento utilizando um jogo comercial para a
aprendizagem de conceitos matematicos com seus alunos, pelo qual eles puderam
associar ao jogo elementos da matematica, tais como éangulos, retas, conceitos
de graficos e porcentagem, conceitos de figuras geométricas (poligonos e corpos
redondos) e puderam, de maneira intuitiva, aplicar o Teorema de Pitagoras. Para tal, a
autora utilizou a teoria de aprendizagem de Ausubel.

Tais experiéncias abordaram algumas das iniciativas que tem surgido no campo
educacional, levando-se em conta a utilizacdo de jogos digitais para o ensino de
Matematica. Almejando integrar toda a escola nessa dindmica, tem-se desenvolvido
alguns programas como o Programa SESI Matematica, que por meio de parcerias
utiliza os jogos educativos da plataforma Mangahigh.

31JOGOS EDUCATIVOS PARA O ENSINO DE MATEMATICA: O CASO DA
PLATAFORMA MANGAHIGH

Os jogos atraem a atencgéo dos individuos que buscam por diverséo, suscitando-
Ihes uma motivagao. Nesse contexto, a proposta ora investigada na presente pesquisa,
esta diretamente ligada aos games digitais criados pela plataforma inglesa chamada
Mangahigh, disponivel no site https://www.mangahigh.com/pt-br, uma vez que tais
jogos foram criados visando ao ensino de Matematica. Por meio do Programa Sesi
Matematica, muitas escolas brasileiras, inclusive publicas, tém utilizado esses jogos.
Além de traduzir a plataforma Mangahigh para a lingua portuguesa (cerca de 60 mil
desafios educativos, incluindo 18 games), o Programa Sesi Mateméatica adaptou-a ao
curriculo nacional brasileiro, tendo em vista que esse é diferente do curriculo inglés.
O professor, utilizando tal programa, tem acesso a plataforma, podendo estabelecer
atividades envolvendo os games e/ou as questdes no formato de quizz para seus
alunos, de acordo com suas necessidades e objetivos. As atividades estdo agrupadas
por conteudos. Ao propor uma atividade, aparece uma janela para que o docente
a selecione de acordo com a area do curriculo. E é nessa janela que o professor
identifica os jogos que trabalham com a habilidade selecionada por ele. Assim, o
mesmo escolhe a atividade desejada apresentando-a para a sua turma ou para um
aluno especifico, podendo ainda monitorar o desempenho da classe ou de cada aluno
individualmente, através de uma planilha que mostrara se o aluno esta realizando a
tarefa proposta. Os participantes podem, ainda, se comunicar uns com 0s outros por
meio de mensagens de e-mail.

Cada aluno tem uma conta de usuéario com login e senha, com acesso néo
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sO as atividades propostas pelo professor quanto as demais atividades oferecidas
pela plataforma. Porém, serdo computados na planilha do docente somente aquelas
previamente selecionadas por ele. Pela planilha, consegue-se visualizar o nUmero de
erros e acertos de cada aluno, podendo assim, utilizar o tempo que seria destinado
a correcéo das atividades para analisar o desempenho dos estudantes, mediante os
resultados fornecidos pela plataforma.

Em relacdo aos games, os alunos recebem as instrugcdes basicas de comando no
inicio do jogo. No decorrer da jogada, ganham pontos e, de acordo com a pontuagéo e
o tempo gasto, eles mudam de nivel e obtém medalhas (bronze, prata e ouro).

4| METODOLOGIA

O problema levantado foi abordado por meio da pesquisa qualitativa, tendo sido
os dados coletados diretamente junto a professores de Matematica que atuam em
uma escola da rede particular da Baixada Fluminense - RJ, que adotou o programa
SESI Matemética. Tais docentes utilizam os jogos da plataforma Mangahigh e foram
entrevistados porum instrumento semiestruturado que permitiu ao pesquisador analisa-
los dedutivamente, buscando os significados dados a experiéncia com os games. Para
esse trabalho, fruto de um estudo exploratorio realizado mediante a entrevista com os
professores, destacaram-se algumas de suas falas que nos remetem ao que até aqui
foi abordado:

A gente busca dar a atividade com os conteludos dados em sala de aula ou pra
tentar sanar a dificuldade do aluno. Um reforco[...]Em relacao as competicdes,
0s alunos acabam se empolgando mais, realizando as tarefas até além do que
€ proposto.[...] Através dos jogos, os alunos podem ftreinar a concentracao.
(Informacéo verbal do Professor A).

Os resultados séo positivos e eu vejo esses jogos como um reforgo. Eles podem ser
usados para rever conteudos ja vistos ou reforcar, fixar um conteldo que a gente
esteja vendo agora[..]JEu gosto da questdo das competicdes, pois trabalha com a
motivacao do aluno. (Informacéao verbal do Professor B).

Os professores demonstraram seguranga ao utilizar os jogos digitais da plataforma
como um recurso metodoldgico, manipulando-os com facilidade.

Durante a entrevista, ao ser-lhes perguntado a respeito de sua andlise sobre a
relacéo entre games e o desenvolvimento de habilidades dos alunos, a resposta foi
unanime: os entrevistados responderam que os games sao muito uteis, principalmente
para revisdo de conteudos ja vistos em séries anteriores e que os alunos tém a
oportunidade de relembra-los, através dos games destinados aquela habilidade.
Quando questionados sobre a utilizacéo dos jogos, um deles disse que ja usara outros
jogos disponiveis na Internet. O outro afirmou que s6 comecou a usar quando iniciou
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sua atuacdo nessa escola e teve acesso ao programa. Porém, quando foi falado sobre
a utilizacao de jogos comerciais para a aprendizagem de conceitos matematicos, todos
disseram que néo teriam facilidade para elaborar atividades a partir desses jogos.

Em relacdo aos alunos, durante o periodo de observacao, foi possivel perceber
que muitos deles gostam dos jogos, principalmente 0s menores, que ainda cursam
o ensino fundamental. Eles veem no jogo uma forma de fugir da aula tradicional e,
em periodos de competicéo entre as instituicbes de ensino (elaboradas ou n&do pelo
programa), ha um envolvimento de toda a escola almejando por medalhas de ouro e
melhor posicéo no ranking. E isso € estimulado pelo fato de os alunos também terem
uma tabela informativa sobre a posicdo da escola e até sobre a sua performance
em relacdo aos demais colegas. Muitas vezes, eles querem ajudar os parceiros a
passarem de nivel também, para que dessa forma sua escola alcance boa posi¢cao em
relacéo as demais. Com isso, percebe-se que além dos desafios e da competicédo, ha
um envolvimento dos alunos que cooperam uns com 0s outros.

51 CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes aqui descritas sdo referentes a um recorte da dissertacao de
mestrado, intitulada “Jogos digitais educativos e o ensino da matemética: diferentes
olhares e experiéncias”. Nessa etapa, buscou-se analisar a percep¢ao dos professores
que utilizam os jogos digitais da plataforma Mangahigh como um recurso no processo
de ensino e aprendizagem de conceitos matematicos.

A partir das observagdes e analise dos dados obtidos na fase inicial da
investigacéo, foi possivel perceber, pela fala dos docentes, que os jogos digitais
educativos sdo considerados uteis para a aprendizagem de Matematica. Por se
tratar de jogos com objetivos ja definidos, eles podem ser considerados uma 6tima
ferramenta, principalmente para os professores, que por algum motivo, ainda
apresentam certa resisténcia em adotar novas metodologias de ensino que utilizam os
recursos tecnolégicos, tais como os jogos digitais.

Os jogos educativos da palataforma Mangahigh vém se mostrando um recurso
capaz de atrair a atencao dos alunos, principalmente os das séries iniciais do ensino
fundamental, podendo ser vistos como uma alternativa para os docentes que querem
substituir as aulas tradicionais por novas metodologias que estimulam a utilizac&o das
tecnologias para a aprendizagem. Segundo os professores, os alunos podem, além
de aprender conteudos novos através dos games, reforcar habilidades que ja foram
desenvolvidas anteriormente, mas que ainda geram dificuldades e que muitas vezes
sao pré-requisitos para a compreenséo de outros conteudos. Tais docentes afirmam
que, através dos jogos, o0 aluno desenvolve seu racicinio l6gico e sua capacidade
de concentracdo. Tal capacidade, ja abordada por Prensky (2010), tem sido alvo de
estudos ligados a profissbes como a medicina (que tem utilizado recursos tecnolégicos
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cada vez mais sofisticados para realizarem cirurgias), em que se tem observado as
habilidades adquiridas pelos jogadores de games ao manipularem tais instrumentos,
por demonstrarem maior controle e concentragao.

Por meio da fala dos professores, foi possivel identificar algumas caracteristicas
presentes nos jogos que sao mencionadas por Prensky (2012) e Mattar (2010), dentre
elas as metas, os desafios, a cooperacgao, o feedback e a competicéo, que impulsionam
os alunos a jogarem cada vez mais.

Logo, percebeu-se que os jogos digitais podem auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem. Ainda que muitos professores demonstrem alguma dificuldade em
utilizar tais recursos, os jogos educativos podem ser vistos como uma alternativa no
sentido de aproximar os docentes, familiarizando-os com essa nova metodologia.
Destaca-se que esses jogos ja apresentam objetivos pré-estabelecidos, facililitando
o trabalho dos professores, principalmente daqueles que ainda estdo se adaptando
as novas formas de ensino e veem nas tecnologias digitais um meio para tornar a
educacao mais atrativa e construtiva para o aluno.
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