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APRESENTACAO

A nossa sociedade esta em constante evolugdo em todas as areas do conhecimento.
Esta obra pretende apresentar o panorama atual relacionado a ciéncia, a tecnologia e a
inovacao, com foco nos fatores de progresso e de desenvolvimento. Apresentando analises
extremamente relevantes sobre questdes atuais, por meio de seus capitulos.

Estes capitulos abordam aspectos importantes, tais como: avaliar a influéncia
do uso de jogos ludicos no aprendizado da tabela periddica em aulas de quimica; um
relato de experiéncia sobre um processo seletivo, formagédo e posterior contratacdo
de desenvolvedores de softwares para uma empresa do ramo da tecnologia; o
desenvolvimento de empresas de base cientifica e tecnologica por meio de suporte
individualizado e transferéncia de conhecimento; uma reflexdo sobre o campo educacional
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tratamentos térmicos; analisar como o uso de jogos eletronicos pode ser aliado ao ensino
da Matematica para o desenvolvimento de uma aprendizagem efetiva e continua; o estudo
da influéncia da topografia na molhabilidade de superficies tratadas a plasma; um modelo
conceitual de projeto integrador (Pl) para engenharias EaD no modelo hibrido de uma IES
de SC; uma série de etapas propostas para facilitar a criagdo e o voo de um enxame de
drones, fornecendo assim um guia para o desenvolvimento de diferentes tipos de enxames;
e uma proposta de integracdo de dois manipuladores roboéticos devido suas versatilidades
em se adequarem a diversas situagcdes em relacdo a outras maquinas.

Nesse sentido, esta obra é uma coletdnea, composta por excelentes trabalhos
de extrema relevancia, apresentando estudos sobre experimentos e vivéncias de seus
autores, o que pode vir a proporcionar aos leitores uma oportunidade significativa de
analises e discussoes cientificas. Assim, desejamos a cada autor, nossos mais sinceros
agradecimentos pela enorme contribuicdo. E aos leitores, desejamos uma leitura proveitosa
e repleta de boas reflexdes.

Ernane Rosa Martins
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RESUMO:Esteexperimentocomjogoseletronicos
voltados para a matematica, tem como objetivo
avaliar o desempenho dos alunos do 7° ano da
escola Duque de Caxias. O estudo consiste em
uma investigacao aprofundada sobre a utilizagao
de um jogo eletrdnico criados por académicos da
universidade do Vale do Acarau (IDJ) e aplicagao
na escola Duque de Caxias, visando a utilizagao
desse jogo como uma nova alternativa para ser
aplicada em sala de aula. Tendo como objetivo
geral, analisar como o uso de jogos eletrOnicos
pode ser aliado ao ensino da Matematica para o
desenvolvimento de uma aprendizagem efetiva e
continua. Além disso, investigar a viabilidade da
utilizagdo de um jogo eletrénico em sala de aula,
aplicar o jogo RPG na escola Duque de Caxias,
visando a utilizagdo desse jogo como uma nova
alternativa para ser aplicada em sala de aula,
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aumentar a participacéo e interesse por parte
dos alunos, melhorar a fixacdo e compreenséo
do conteudo abordado em sala de aula, foram
nossos objetivos especificos. Foram realizadas
as seguintes etapas para realizagédo do estudo:
Escolha do assunto e publico, escolha do tipo
de jogo, desenvolvimento do jogo, escolha da
escola, planejamento das atividades, aplicacéo
e observagéo, coleta de dados e andlise de
resultados. Ao final do estudo observou-se que
com a utilizagdo dos jogos houve um aumento
significativo na participacéo e interesse por parte
dos alunos, melhorando a fixagdo e compreensao
do conteldo abordado em sala de aula, aléem
de resultados extremamente satisfatérios em
relacdo as notas finais.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino, Matematica,
Jogos, Aplicativos, Jogos Eletrénicos.

ABSTRACT: This experiment with electronic
games focused on mathematics, aims to evaluate
the performance of 7th grade students at Duque
de Caxias school. The study consists of an in-
depth investigation on the use of an electronic
game created by academics at the University
of Vale do Acarau (IDJ) and its application at
the Duque de Caxias school, aiming to use
this game as a new alternative to be applied
in the classroom. The general objective is to
analyze how the use of electronic games can
be combined with the teaching of Mathematics
for the development of effective and continuous
learning. In addition, to investigate the feasibility
of using an electronic game in the classroom, to
apply the RPG game at Duque de Caxias school,
aiming to use this game as a new alternative to
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be applied in the classroom, to increase participation and interest in part of the students, to
improve the fixation and understanding of the content covered in the classroom, were our
specific objectives. The following steps were taken to carry out the study: Choice of subject
and audience, choice of the type of game, development of the game, choice of school, planning
of activities, application and observation, data collection and analysis of results. At the end
of the study, it was observed that with the use of games there was a significant increase in
participation and interest on the part of students, improving the fixation and understanding of
the content covered in the classroom, in addition to extremely satisfactory results in relation
to the final grades.

KEYWORDS: Teaching, Mathematics, Games, Applications, Electronic Games.

11 INTRODUGAO

Com as mudangas no mundo globalizado passamos por mudancgas, e a tecnologia
esta inserida no dia a dia da sociedade como um todo, incluindo o professor e o aluno.
O avanco tecnoldgico reflete diretamente no objeto de interesse dos jovens atualmente.
Devido a isso, o desafio do professor é buscar novas ferramentas que despertem o
interesse do aluno nos dias atuais.

A evolugdo tecnolégica trouxe novas perspectivas e ferramentas que podem
ser desenvolvidas e utilizadas no processo de ensino-aprendizagem da matematica.
Ja passamos por um periodo em que, giz, lousa, compasso, abaco e calculadora,
foram inovadoras em determinado momento. Ja nos dias atuais, podemos destacar os
computadores, smartphones e a internet como principais recursos tecnolégicos que podem
ser aplicados em sala de aula, porém, ainda existe uma certa resisténcia por parte dos
docentes que apoiam as praticas conservadoras de ensino. Podemos dizer que existe
um consenso na aplicagdo de jogos e tecnologias em sala de aula, mas o planejamento,
estrutura e acesso a informagédo ou capacitagdo ainda estdo em um processo distante do
ideal.

Os alunos do 7° ano do ensino fundamental 1l possuem uma faixa etaria onde é
comum o uso de tecnologias e jogos no seu dia a dia. O jogo como objeto de entretenimento
possui um fator motivacional enorme, pois trazem a realidade virtual de forma deslumbrante
com seus graficos e desafios.

O presente trabalho apresenta uma perspectiva sobre o uso de jogos eletrénicos e
aplicativos no ambiente escolar para alunos do 7° ano do fundamental Il. Para isso, temos
que averiguar as contribuicbes que 0s jogos eletrénicos trazem para o desempenho dos
alunos no aprendizado da matematica, destacando os pontos positivos e negativos da
experiéncia com as turmas do 7° ano da escola Duque de Caxias.

21 REFERENCIAL TEORICO

O ensino da Matemética sempre contou com tecnologias da época, tais como: Giz,
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apagador, lousa, régua, livro, compasso etc. O professor utilizando-se dessas ferramentas

faz a demonstracao do conteudo utilizando todo o conhecimento adquirido em seu periodo

académico para resolugdes de problemas como estratégia didatica, com o objetivo de

despertar no aluno uma motivagdo para que a aprendizagem ocorra. Tal procedimento

caracteriza-se como uma aula tradicional utilizando os recursos tecnolégicos da época.
Conforme Domingues, 2015,

“Os professores agora tinham um recurso visual versatil, que era tanto livro
(quando preenchido) quanto uma péagina em branco, ou melhor, em preto.
E, o mais importante, tinham um ponto de foco, que atraia e mantinha a
atencgéo dos alunos. O quadro negro, como passou a ser chamado, ilustra e
¢ ilustrado. Os alunos ndo somente ouviam o professor, mas também viam o
que ele falava.” (Domingues, 2015, p.207-208).

O uso de jogos eletronicos ou aplicativos para repetir a metodologia aplicada antes
na escola &€ um grande desafio. O fundamental é fazer uma relacdo entre a aula tradicional
e os jogos. Podemos utilizar os jogos para fixagdo do contetdo abordado em sala de aula,
pois, o desafio do jogo serve como motivagdo para os alunos exercitarem o conteudo da
aula.

Segundo Papert (1993) e Valente (2008), se o sujeito estéa intrinsecamente motivado,
ele envolve-se com as atividades de forma prazerosa e essa se torna significativa. Jogos,
exercicios criativos que envolvem imaginacdo podem desencadear o interesse e desafiar
a resolugéo de problemas.

Ja para Kenski, 2007,

“Atecnologia, apesar de ser essencial a educacao, muitas vezes pode levar a
projetos chatos e pouco eficazes.” Mas por que isso acontece? As causas sao
muitas. Nem sempre é por incompeténcia ou ma vontade dos profissionais
envolvidos, sobretudo professores. A andlise de varios casos ja relatados
em pesquisas e publicagdes na area da educagao mostra alguns problemas
recorrentes, que estdo na base de muitos fracassos no uso das tecnologias
mais atuais na educacao.” Kenski (2007, p.56-57)

O uso de jogos matematicos no ensino fundamental sempre foi um fator visto com
bons olhos pelos professores. Porém, na pratica, podemos dizer que esta longe de chegar
a um nivel consideravel devido a uma série de fatores.

Conforme Becker, 2001,

“Uma das principais reclamagoes dos professores ¢ a dificuldade de acesso
a tecnologia nas escolas. Nao temos dados disponiveis sobre o nimero de
computadores, de jogos de tabuleiro, aplicativos, projetores e de outros
equipamentos por escolas. Nos EUA, com todo o investimento do governo,
0 uso de computadores para ensinar matematica é ainda baixo”. (Becker,
2001, p.203)

Enquanto a média nos paises ricos é de cerca de um computador por estudante,

no Brasil sdo dez alunos por equipamento. O relatério “Politicas Eficazes, Escolas de
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Sucesso” compara informagdes da oferta escolar entre os participantes da ultima edicéo
do Pisa, de 2018.

A matematica é vista como uma disciplina que traz grandes dificuldades no processo
ensino-aprendizagem, tanto para os alunos, como aos professores envolvidos no mesmo. A
matematica desenvolve no aluno um pensamento légico, a criatividade, deducéo, indugéao
e estimula a absorgcdo de outras disciplinas. Podemos comparar os resultados que a
matematica traz com as caracteristicas que um jogo eletrénico desperta em um usuario.

O jogo trabalha o rapido raciocinio na resolucdo de problemas, a criatividade,
interpretacdo, competitividade e satisfacdo. Ambos, o jogo e a matematica, buscam
resultados com obijetivos distintos.

De acordo com Grando, 2004,

Ao analisarmos os atributos efou caracteristicas do jogo que pudessem
justificar sua insergdo em situacbes de ensino, evidencia-se que este
representa uma atividade ludica, que envolve o desejo e o interesse do
jogador pela propria agdo do jogo, e mais, envolve a competicéo e o desafio
que motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de
superacéo de tais limites, na busca da vitéria, adquirindo confianga e coragem
para se arriscar. (Grando, 2004, p.24)

Para Vergnaud (1991),

“O saber se forma a partir de problemas a resolver, isto &, de situagdes
a dominar, sendo que as concepgdes dos alunos sdo moldadas pelas
situagdes que encontram. Logo, podemos observar na utilizacado de jogos que
provocam importantes conflitos para a constru¢do de conceitos ou resolugao
de problemas matematicos. Nesse sentido, atribuimos um papel importante
aos jogos no desenvolvimento do pensamento matematico.” (Vergnaud, 1991,
p.25)

A interagdo no processo de ensino-aprendizagem é de suma importancia. A falta de
interacdo traz uma visédo contemporanea ao ensino atual, trazendo um padréo tradicional
que perdura por anos. A interagdo com o contetdo trabalhado através da utilizagéo
de softwares estad cada vez mais presente nas escolas e, especificamente na area da
matematica com os jogos eletronicos.

Segundo D’Ambrésio, 1986,

“A criacao de Modelos Matematicos vem ao encontro da necessidade de que
se desenvolva uma técnica de acesso ao conhecimento e, tal conhecimento,
acumulado e depositado, devera ser acessivel a varios niveis de necessidade.
E que haja uma forma de ensino mais dindmica, mais realista e menos formal,
mesmo no ensino tradicional, permitindo atingir objetivos mais adequados a
nossa realidade.” (’AMBROSIO, 1986, p. 25).

Entendendo os referenciais teéricos, percebemos que o tema jogos eletrénicos como
recurso pedagodgico podera trazer todo dinamismo e absor¢do do conteido necessarios

para a fixacdo de conteudos. Acreditando num bom desempenho da aprendizagem, &

preciso que esses recursos sejam enfatizados, mas que também compreenda todo um
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projeto de capacitagéo educacional na formagéao de professores.

31 METODOLOGIA

A pesquisa sera desenvolvida por meio de um estudo de caso onde serédo descritos
relatos de experiéncias com o jogo desenvolvido para o exercicio da matematica, buscando
enfatizar a experiéncia na escola Duque de Caxias.

3.1 O jogo como contetido dos PCNs

O significado da Matematica nédo esté relacionado apenas aos contetdos propostos,
também deve-se levar em consideragdo as outras disciplinas, construindo uma teia de
conhecimentos que fagcam a conexdo do que se aprende nos conteudos em sala de aula
com o cotidiano vivenciado no seu contexto social. Os recursos didaticos serdo essenciais
para levar o aluno a relacionar, refletir e analisar o conhecimento. Logo, “Por meio dos jogos
as criangas ndo apenas vivenciam situacdes que se repetem, mas aprendem a lidar com
simbolos e a pensar por analogia (jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a
ser imaginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens,
criadoras de convencoes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagées.
(PCN/MEC, 1997, p.35)”.

Entendendo os PCNs como um referencial que orienta os profissionais da Educacao
para a pratica escolar e na melhoria da qualidade de ensino. Acreditamos num bom
desempenho da aprendizagem e no objetivo de melhorar e ampliar a educagéo do pais.
Mas, para isso, &€ preciso que esses recursos sejam enfatizados ndo s6 na disciplina
da Matematica, mas que também compreenda todo um projeto educacional que envolva
professores, a gestao escolar, os representante do governo e a sociedade.

3.2 Como surgiu o jogo e a idéia de aplicar em sala de aula

Durante o segundo semestre de 2018, foi ministrada a disciplina “PRATICA E
VIVENCIA I: OFICINA E JOGOS DIDATICOS DA MATEMATICA” a uma turma de alunos
do segundo semestre do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade vale
do Acaral, na cidade de Fortaleza, Ceara, tendo por objetivo a investigacdo de novas
tecnologias aplicadas a educagcdo matematica; Disciplina ministrada pela professora
Annelise Maymone que além de provocar a mudanca de postura didatica do professor
incentivou a turma a utilizar ferramentas tecnoldgicas de apoio e ao sincronismo com o
mundo atual. Durante as aulas foram abordados temas como a utilizagdo de softwares
educativos, uso de calculadoras, jogos de tabuleiro, audio, video e celulares. Assim como
a elaboracéo, por parte dos alunos, de jogos com contetdo didatico direcionado a alunos e
professores de matematica. Ao final da disciplina, todos os trabalhos seriam expostos para
os docentes da faculdade.
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Foi desenvolvido um jogo eletrénico para o exercicio da matematica, abordando o
tema porcentagem. Os resultados foram bastane satisfatorios e surge a idéia de aplica-
los em uma sala com os alunos do ensino fundamental. Dai, buscamos parcerias com
professores para testar o jogo desenvolvido em outras escolas. Dentre as escolas e
faculdades testadas, foram observados resultados expressivos e surpreendentes em
relacéo ao aprendizado dos alunos. Vamos destacar a escola Duque de Caxias devido a

documentacgéao e coleta de dados que foi realizada no dia da aplicagéo.

3.3 Local da Pesquisa

O trabalho seréa realizado por meio de uma reflexdo sobre a utilizacdo de jogos
eletrbnicos para o exercicio da matematica, mais especificamente o uso de jogos
matematicos, com turmas do 7° ano do ensino fundamental Il da escola Duque de Caxias,
composta por alunos de classe média baixa, com poucos recursos tecnolégicos, situada na
Rua Perq, bairro Parangaba, Fortaleza, Ceara. A escola funciona em dois turnos e conta

atualmente com 512 alunos, 10 funcionarios e 18 professores.

3.4 Procedimento para coleta de dados

Os alunos da escola Duque de Caxias, especificamente, turmas 7° ano ja haviam
estudados o conteldo inserido no jogo (Porcentagem).

A professora havia preparado um questionario de revisdo para ser aplicado em sala,
porém, ndo seria utilizada as praticas tradicionais de exercitar conteudo. Todas as questbes
foram abordadas com o jogo eletrdnico e ap6s a avaliagao seria observado o desempenho
dos alunos através de depoimento da professora e resultado de provas aplicadas sobre o
conteudo.

3.5 Ojogo

O jogo foi desenvolvido em um aplicativo chamado RPG MAKER MV, que permite
que os usuarios criem seus proprios jogos de RPG'. Estes jogos séo similares aos populares
jogos para Super Nintendo, como Zelda, Super Méario Broz, Boomber Man e Final Fantasy,
a ndo ser que a imaginagdo do quem o utiliza, va além dos recursos possiveis, criando
efeitos inacreditaveis e surpreendentes, usando apenas o sistema permitido de 256 cores.
No editor, vocé pode criar mapas, personagens e desafios. Além disso, o0 jogo podera ser
executado em computadores, celulares e tablets.

1 Asigla RPG nada mais é que “Role Playing Game”, ou seja, um jogo onde as pessoas interpretam seus personagens
e criam narrativas que giram em torno de um enredo. O RPG digital o usuario assume o papel de protagonista do jogo
através de um personagem e segue um universo definido.

Ciéncia, tecnologia e inovagao: Fatores de progresso e de desenvolvimento 3 Capitulo 14 m



Ml B e WA e e D

q N | =

Al /

02016 KADOKAWA CORPORATION./YOJI OJIMA

¥

(Imagem 1: Fonte KODOKAWA CORPORATION)

Podemos observar na imagem a seguir a estrutura de desenvolvimento com
ferramentas para criagdo de cenarios, personagens e layouts. Além da possibilidade de
programar e gerar conversas entre personagens e até desafios mais avangados.
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(Imagem 2: Fonte propria)

Ciéncia, tecnologia e inovagao: Fatores de progresso e de desenvolvimento 3 Capitulo 14 m



O jogo foi criado com base em uma atividade de revisdo (Anexo ), onde suas
questdes foram aplicadas nas etapas do jogo, com o objetivo de atrair a aten¢do do
aluno para o exercicio. Denominado de “RPG — Uma nova abordagem”, traz simbolos de
porcentagem como plano de fundo da imagem inicial para destacar o tema.

Toda interface do jogo foi desenvolvida de acordo com o tema Porcentgem, conforme
imagens abaixo, com o intuito de atrair significativamente o aluno para o jogo. O mapa do
jogo também foi totalmente desenvolvido com uma idéia mais contemporanea para que os
alunos identifiquem a sociedade atual nos desenhos da cidade criada e relacionem ao dia

a dia.

(Imagem 3: Fonte propria)

Observe nas imagens a seguir que os elementos presentes estdo mostrando ao
aluno ambientes da sociedade em que vivemos e a modernidade que estes acompanham
diariamente. Vale ressaltar as casas, prédios, escola, padaria e farméacia como objetos de
interacdo pois o aluno poderd visitalos e de forma anéloga poderé relacionar as agbes com

sua rotina.
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(Imagem 4: Fonte propria)

O jogo acontece em uma cidade conforme Imagem 4 e suas ac¢des sdo de completa
interacdo e simples comandos. Os alunos podem jogar no celular, onde basta clicar na
tela para movimentar ou interagir com o personagem. Ja no computador, o aluno podera
utilizar o mouse ou teclado, porém, também podera utilizar um joystick se conectado ao
computador. Conforme as imagens abaixo.

(Imagem 5: Fonte prépria)
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(Imagem 6: Fonte propria)

Os alunos deveréo interagir com os personagens do jogo para resolver os desafios
e ganhar pontos. As questdes estdo inseridas no jogo conforme imagens a seguir.

(Imagem 7: Fonte propria)

Durante as etapas o aluno se depara com o desafio de resolver as questdes trazidas

pelos personagens e atingir a maior pontuagéo possivel.
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(Imagem 8: Fonte proépria)
As fases poderdo ocorrer na rua, na escola, ou até mesmo na casa do aluno.
Se o aluno atingir uma pontuacgéo alta, significa que ele conseguiu resolver uma grande

quantidade de questdes durante o jogo. Além disso existem baus com tesouros, animais e
até professores que podem ajudar o aluno com dicas. Observe as imagens a seguir.

(Imagem 9: Fonte propria)
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Observe os elementos do cotidiano e os detalhes trazidos nas fases do jogo, onde
os alunos conseguirdo se identificar ou relacionar as situagdes com o dia a dia. Na imagem
a sequir sera possivel observar a presenca de um professor que tras dicas e transporta o
aluno para as fases subsequentes.

(Imagem 10: Fonte propria)

A programagado que possui as questdes é de facil ajuste e alteragcdo. O professor
poderafazer substituicbes das questdes, alterar cenarios e criar novas situacdes que possam
atrair a atengéo do aluno. Faz-se necessario conhecimentos de légica de programacéo para
manuseio e alteragdo. Logo, o professor devera passar por uma capacitagdo e aprender
a desenvolver jogos com esse tipo de logistica. No entanto, essas ac¢des e instrumentos
despertam o interesse do aluno contemporaneo, pois, além de exercitar o conteudo, o

aluno se diverte.

41 CONTEXTO DO ESTUDO E APLICACAO

As observacgdes foram realizadas em trés turmas de sétimo ano, 1 no turno da manha
e 2 no turno da tarde. A turma 7°A tem 26 alunos, sendo que a maioria é de meninas. E uma
turma bastante agitada, os alunos estéao na faixa etaria coerente com este ano escolar, com
idade de 11 a 13 anos. Somente trés alunos sdo repetentes. A turma 7°B tem 32 alunos,
sendo que sdo 20 meninos e 12 meninas. E uma turma calma, os alunos estdo na faixa

etaria coerente com este ano escolar, porém 2 alunos séo repetentes. Ja na turma 7°C, séo
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29 alunos, sendo que a maioria é de meninos. E uma turma bastante barulhenta e gosta
de conversar no momento da aula. Os alunos estdo em faixa etaria incoerentes com o ano
escolar, existe alunos mais novos misturados com idade superior a faixa etaria adequada.
Possui trés alunos repetentes.

Foram realizadas observacgdes durante dois dias. O horario das turmas contempla
trés aulas da disciplina de Matematica, sendo que nas quintas-feiras sdo dois periodos
consecutivos. O periodo de observagbes totalizou 3 dias de aula incluindo o dia da
avaliagdo. O quadro 1, a seguir, apresenta as datas, o numero de aulas e as atividades

realizadas pelo professor durante esse periodo:

a Aula de revisao sobre porcentagem e Introdugéo ao uso
1 14/10 1 . S L .
de jogos, explicacdo sobre atividade posterior.
22 17110 2 Aplicacéo do jogo: “RPG - Uma nova abordagem *“
32 21/10 1 Avaliacéo e Resultados

Na primeira aula observada, a professora aplicou uma aula sobre o contetdo ja
estudado, trouxe questdes e tentou sondar as ddvidas das turmas. Ap6s o término da
explicacdo informou aos alunos que na préxima aula aplicaria um jogo. Neste momento
percebeu-se que grande parte da turma ficou entusiasmada com a noticia. Somente
alguns alunos nao vibraram como os demais. Primeiramente o professor mostrou o jogo
denominado “RPG — Uma nova abordagem”. Em seguida apresentou as regras, fazendo
uma breve demonstracdo de como seria jogado. Os alunos formaram duplas e trios para
jogar.

Na segunda aula, a professora inicia informando que o jogo seréa aplicado. Como
seria utilizados poucos computadores em sala, haveria uma espera em cada rodada, porém
todos os alunos teriam a oportunidade de participar. Ao final, todos os alunos das turmas
participaram do projeto. Outra observagdo importante foi constatar que os adversarios
também faziam os calculos embora nado fosse sua vez de jogar. Assim, quando necessario,
podiam contestar os resultados obtidos nas jogadas e verificar se os resultados eram os
mesmos. Quando ndo eram os mesmos, refaziam os calculos. A situagdo evidencia o
quanto é importante a interagdo entre os alunos no momento do jogo, pois eles discutem
as maneiras de resolugdo, aprendendo uns com o0s outros, que mostram o quanto o
jogo esta sendo significativo e importante na construgdo do conhecimento. Percebeu-se
que os alunos estavam motivados e desafiados durante a atividade, chegando uma boa
compreensao e a um bom raciocinio sobre porcentagem. O jogo trouxe um interesse extra

para o assunto.
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(Imagem 11: Fonte propria)

Podemos observar na imagem 12 a interacdo entre os alunos e a empolgacgéo a
utilizar o computador e um joystick com instrumento para 0 manuseio do jogo.

(Imagem 12: Fonte propria)

Na terceira aula observada, que foi posterior a aplicagédo do jogo “RPG — Uma nova
abordagem”, a professora introduziu uma avaliagdo abordando questbes similares ao
contetdo aplicado no jogo. Os alunos mostraram-se bastante preparados na resolugéo
dos exercicios. Quando surgiam duvidas, o professor relembrava momentos dos jogos.

Essa retomada permitiu aos alunos realizar uma retrospectiva do que haviam feito no
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jogo e utilizar conhecimento para a resolugéo de exercicios. Foram varias as vezes nessa
aula que o professor utilizou o artificio de relembrar os momentos do jogo para auxiliar os
alunos a resolver a atividade de avaliag@o. Os alunos interagiam com o professor e colegas
durante a realizagé@o do exercicio. Eles relembraram as jogadas e ficavam euféricos. Ao
final, a professora agradece a participacéo dos alunos e distribui as notas relacionadas ao
jogo e a atividade proposta.

51 RESULTADOS E DISCUSSOES

Através desse jogo, percebemos que a motivagédo e o interesse de cada aluno se
desenvolveram. O ambiente se tornou favoravel ao aprendizado. A ferramenta foi essencial
para o entusiasmo e consequentemente para o estimulo do interesse em resolver as
questdes. Cada uma das agbes dos alunos no jogo foram importantes e essenciais para
0 processo de assimilacdo do contetdo. Enfatiza-se que os alunos das turmas foram
receptivos ao projeto, participando ativamente da atividade. A curiosidade pelo novo, a
cooperacgdo entre os colegas para solucionar problemas ligados ao jogo aumentaram o
interesse pelo contetudo abordado.

Segundo relatos da professora, os alunos atingiram um elevado nivel no contetdo
e 6timas notas, além da mudanca de comportamento, pois os alunos que antes eram
desinteressados passaram a estudar com mais entusiasmo e também tiveram resultados
satisfatérios. Os alunos ndo apresentam maiores dificuldades na Matematica contida no
jogo e sim na interpretacdo das regras. Ainda conforme a professora os estudantes expdem
de maneira clara suas duvidas e opinides durante a aplicagdo do jogo principalmente
quanto a resolugdo das questdes contidas no jogo. Durante a aplicagdo podemos destacar
algumas dificuldades enfrentadas:

»  Barulho excessivo;

+  Falta de computadores e ambiente adequado;

» Quantidade de alunos deixa alguns alunos ociosos na espera;
+ Nas turmas mais agitadas, falta o dominio do professor.

Ao término do ano letivo percebeu-se um avango em relacdo ao aprendizado da
turma. Porém a professora relata a importancia de novos jogos ou novas agbes para manter
esse entusiasmo. Considerando os resultados obtidos, podemos concluir que é importante
a utilizagao de recursos tecnologicos, porém faz-se necessario uma anélise da sociedade
seguida de capacita¢des para conseguir um elevado indice de aceitagéo e interagdes. Os
jogos eletronicos despertam interesse tanto dos alunos timidos quanto dos alunos mais
euforicos, pois estédo inseridos no dia a dia do mesmo.
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61 CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo utilizado na pesquisa foi de suma importancia, através dele foi possivel
observar o entusiasmo aliado ao interesse dos alunos, buscando estratégias para resolugéo
dos problemas.

O jogo apenas pelo jogo ndo serve para ensino e pratca do exercicio da matematica,
porém, jogos com desafios fazem com que o aluno veja o problema matematico como
um todo, assim, a aluno fica focado no problema, busca alternativas para chegar no seu
objetivo, que quando esta jogando, resume-se a ganhar, mas em sala de aula, resume-se
a buscar as respostas para obter a vitoria no jogo.

Trabalhar com jogos de maneira constante, ndo é tdo simples, e nem garante a
motivagéo, tampouco um bom desempenho dos alunos. Foi possivel avaliar essa situagao,
pois a repeti¢cdo tornarda o momento previsivel. O desafio age como motivador. Trabalhar
de maneira alternada mostrou-se eficiente na concentracédo e desempenho para resolucao
de problemas.

Obter resultados satisfatorios com o uso de jogos eletrénicos requer planejamento
e muita capacitacdo. A capacitacdo dos professores para esse tipo de ferramenta se faz
indispensavel, pois a situagao atual de algumas escolas e até mesmo o despreparo docente
sé@o problemas que dificultam a abordagem tecnol6gica em muitos casos. A preparagao
dos futuros professores e a aceitagéo por parte dos professores que ja atuam deve ser
efetiva, pois, com 0s avancgos tecnologicos, juntamente com a necessidade de atividades
interativas, € necessario progredir também com as tecnologias educacionais e tentar
acompanhar o uso dessas midias trazendo para o ensino. Os alunos dessa faixa etaria
precisam de constante motiva¢do para se manter concentrados e o uso desse tipo de jogo
auxilia o professor.

Essas iniciativas sobre a capacitacdo deve partir inicialmente das instituicdes de
ensino, mas principalmente do proprio professor, que deve ter consciéncia da necessidade
de estar atualizado e que ensinar utilizando essa abordagem é algo trabalhoso e demanda
mais tempo para preparacéo da aula.

Manter a estrutura da escola com ambientes e equipamentos em funcionamento,
acompanhar as tendéncias digitais, sdo algo caro e, principalmente nas instituicbes
publicas, mesmo naquelas com investimentos do setor privado, ha de se compreender
que nem sempre havera a disposicdo op¢des de ponta, sendo assim é responsabilidade
do professor aproveitar ao maximo tudo o que esta a sua disposi¢cdo. No que tange as
dificuldades encontradas durante a pesquisa, podemos citar a falta de infraestrutura da
escola por nado dispor de equipamentos suficientes para que todos alunos pudessem
participar. Grupos de 3 alunos ocupavam o mesmo equipamento, o que muitas vezes tirava
a concentracdo daqueles que nédo estavam envolvidos no jogo e tinhm que esperar sua vez.

O uso da tecnologia para ensino da matematica existe, porém esta em permanente
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evolugdo. Podemos concluir que, utiliza-las aliadas a um planejamento adequado tras bons
resultados na area da matematica, pois atua como motivador e tem como consequéncia a
participacdo dos alunos, proporcionando uma maior concentacdo e melhor compreenséo
dos conceitos.

Percebeu-se que ha a possibilidade de aprofundamento sobre o tema, pois, a cada
dia novas tecnologias surgem, e muitas destas poderao ser utilizadas como facilitadores no
processo de ensino e aprendizagem. O professor que utiliza jogos eletrOnicos possui um
imenso potencial e versatilidade, de forma a garantir cada vez mais um ensino de qualidade

ao aluno contemporaneo.
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ANEXO |

1. Calcule:

a) 30% de 2.400
b) 15% de 400
c) 15% de 40%
d) 100% de 100

2. Se eu tenho 20 canetas e perdi 25%.
Com quantas canetas fiquei?

3. Um livro custa 100 reais, se for com-
prado a prazo, sai por 120 reais em 3
parcelas de 40 reais. Comprando a
vista vocé tem 15% de desconto,
quais sdo os valores do pagamento a
vista e a porcentagem de acréscimo a
prazo?

4. Um produto tem prego de 250 reais a
vista. A prazo, em 5 parcelas mensais
iguais, seu prego sofre acréscimo de
16%. Qual é o valor de cada parcela?

5. Uma mercadoria é vendida na se-
guinte condi¢io de pagamento: 20%
de entrada e o restante em 5 presta-
¢bes iguais de R$ 34,00. A vista con-
cede-se desconto de 4%. Qual é seu
prego a vista?

COLEGIO DUQUE DE CAXIAS

LISTA DE EXERCICIOS 2
Revisdo - Porcentagem

6. (OBMEP - 08) Um trabalho de Mate-

matica tem 30 questdes de Aritmética
e 50 de Geometria. Julia acertou 70%
das questdes de Aritmética e 80% do
total de questdes. Qual o percentual
das questées de Geometria que ela
acertou?

. Numa mistura de 80 kg de areia e ci-

mento, 20% é cimento. Se acrescen-
tarmos mais 20 kg de cimento, qual
sera a sua porcentagem na nova mis-
tura?

. Na minha cidade, foi feita uma pes-

gquisa sobre o meio de transporte uti-
lizado pelos alunos para chegarem a
escola. Responderam & essa per-
gunta 2 000 alunos. 42% responde-
ram que vio de carro, 25% responde-
ram que vio de moto, e o restante de
6nibus. Calcule todas as porcenta-

gens possiveis.

. Ao comprar um produto que custava

R$ 1.500,00 obtive um desconto de
12%. Por quanto acabei pagando o
produto? Qual o valor do desconto
obtido?
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