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RESUMO

A presente pesquisa tem como tema o uso de tecnologias mdveis e de jogos digitais para o ensino
da matematica. Essas tecnologias fazem parte do cotidiano da maioria dos adolescentes e se
apresentam como potencialidades no processo de ensino. Assim, investigou-se a aprendizagem
baseada em jogos digitais educativos para o ensino da Matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental, sugerindo uma pratica pedagdgica que envolvesse essas tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem. Quais elementos devem compor uma pratica pedagoégica que integre os
jogos ao ensino da matematica a fim de contribuir para a aprendizagem de alunos nos anos finais
do Ensino Fundamental, constitui-se o problema de pesquisa. Tem-se como hipdtese que a
interacdo baseada em jogos digitais educativos contribui para a aprendizagem matematica de
criancas e adolescentes dos anos finais do Ensino Fundamental. Para responder a questdo,
estabeleceu-se como objetivo geral propor uma pratica pedagdgica que associe os jogos digitais
educativos para auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem da matematica nos anos finais
do ensino fundamental e, como objetivos especificos, associar a pratica de jogos digitais educativos
ao ensino de matematica e identificar como os jogos educacionais em Matemadtica e as tecnologias
podiam auxiliar o processo de ensino e aprendizagem da crianca e do adolescente. Tratou-se de
uma pesquisa qualitativa e quantitativa, caracterizada como um estudo de caso de forma articulada
com as atividades de ensino deste autor, integrando, portanto, ensino e pesquisa, visando também
o aprimoramento das atividades docente deste autor, além da incorporacao de novas tecnologias
na escola em que atuo na educacdo basica. Os resultados mostraram que a proposta construida,
bem como a aplicacdo de jogos digitais educativos, atingiu os objetivos propostos. A proposta de
uso de jogos digitais educativos pode contribuir para a efetivacao do uso de jogos como ferramenta
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de ensino-aprendizagem, ja que permite ao professor perceber a efetividade da sua pratica,
podendo reavalia-la. Além disso, o diagndstico, o planejamento, a aplicacdo e a avaliagdo se
efetivaram como um caminho para o uso de jogos no ensino da Matematica, considerando que as
tecnologias tém um grande potencial e que podem proporcionar a interagdo e a cooperagdo entre
os alunos.

Palavras-chave: Jogos digitais educativos. Dispositivos mdveis. Matematica. Processo de ensino e
de aprendizagem.

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de tecnologias de comunicacdo, segundo Lévy (1999), ndo é um fato
novo, isolado. Ele vem alterando o modo se ser, saber e de aprender. Sempre que o homem altera
de alguma forma o modo de comunicar-se, alteram-se as relagdes entre as pessoas, as formas de
relacionar-se consigo mesmo, com as outras pessoas e com o seu entorno.

Considerando-se o fato de que a Internet vem revolucionando as formas de ensinar e de
aprender (SCHLEMMER, 2005) e sabendo-se que ha muitas possibilidades trazidas pelas tecnologias
interativas, vistas como ferramentas para a construcao efetiva e significativa do conhecimento, o
sujeito ndo pode mais ser considerado um elemento passivo do seu processo de aprendizagem.
Sendo assim, esse sujeito ndo recebe apenas a informacdo, mas, a partir da interacdo oportunizada
pelas tecnologias, tem a possibilidade de tornar-se ativo e de interagir com a informac¢do e com
outros sujeitos em rede, de forma a construir seu préprio conhecimento. Esses aspectos sao
importantes, considerando o grupo delimitado para esta pesquisa, cujo perfil € composto por
alunos midiaticos?, conectados, que tém o habito do jogo digital. Portanto, o uso das tecnologias
para educar vem a ser um elemento natural. As tecnologias mdveis, os jogos digitais, as redes
sociais e as ferramentas da web, em geral, fazem parte do dia a dia dessa geracdo, também

denominada como “nativos digitais”, que, para Prensky (2010, p. 83), sdo

4 S30 aqueles que tém muita informac3o captada pelas TIC, mas sem o aprofundamento do conteldo disponibilizado.
Francisco (2011, p. 52).
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bastante conscientes de que, se de fato quiserem aprender algo, as ferramentas estdo
disponiveis para eles on-line. (...) Muitas faculdades, hoje, tem muito material disponivel
on-line — que é a Unica maneira de os Nativos acharem-nos e reparar neles.

Os jogos digitais surgem nesse contexto e sdo definidos, segundo Abt (1970, apud MATTAR
2010, p. 19), como “jogos com um propdsito educacional explicito e cuidadosamente planejados,
cuja intencdo principal ndo seria o divertimento, apesar de que a diversdao ndo deveria ser abolida”.

Um exemplo do papel das tecnologias é a aprendizagem com mobilidade, que se utiliza das
tecnologias moveis, podendo ou ndo estar combinada com outras TIC (Tecnologias de Informacao e
Comunicacdo). Segundo a UNESCO (2014, p. 8) “A aprendizagem movel pode ocorrer de vdrias
formas: as pessoas podem usar aparelhos mdveis para acessar recursos educacionais, conectar-se a
outras pessoas ou criar conteuddos dentro ou fora de sala de aula”.

O uso de tecnologias moéveis acarreta uma mudancga na forma de pensar a pratica docente e
ndo apenas uma forma diferente de aplicacdo do modelo tradicional, no qual a tecnologia tem o
papel de apenas proporcionar essa mobilidade.

Para Cardoso (2015), as tecnologias modveis, especificamente o uso de tablets, contribuem
como meio para auxiliar os sujeitos no processo de ensino e aprendizagem. A mesma autora
argumenta que o tablet, além de atrativo, proporciona oportunidades ao sujeito de perceber que o
conteudo ao qual o jogo se refere estd sendo desenvolvido.

O uso da computacdo mdvel na educacdo se situa nesse contexto como um potencializador
de novas interagGes, pois gragas as novas tecnologias e ao seu uso crescente, a educagao pode ser
considerada uma das principais areas de aplicacdo, no sentido de propor melhorias nas praticas
pedagodgicas. Destaca-se, portanto, a aprendizagem com mobilidade como uma das formas de se
adquirir conhecimento e habilidades.

Parece necessario, portanto, pensar a forma de associar as tecnologias mdveis e os jogos
digitais ao processo de ensino e aprendizagem, uma vez que na sociedade a rotina das pessoas estd
cada vez mais subordinada as “aplicacdes baseadas nas tecnologias de informacdo e comunicacao
(TIC) e, sobretudo, das redes de comunicacdo que as interligam” (TIC KIDS ONLINE BRASIL, 2014).

Em meio a esse contexto desafiador, ha o interesse pela utilizacdo de jogos educacionais

para dispositivos moéveis voltados para os conteldos da matematica, como ferramenta efetiva no
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processo de ensino e aprendizagem, ja que sdo inquietantes as informacdes veiculadas pela midia,
com resultados aquém do esperado, como a noticia do Estaddo (ALUNOS do..., 2014, p. 1): “a
média de matematica nesta série passou de 243,17, em 2011, para 242,35 em 2013. O valor
considerado adequado é 300. Abaixo disso, os alunos ndo conseguem, por exemplo, analisar uma
tabela”. Ou seja, ndo basta remediar no Ensino Médio ou 92 ano, aguardando os resultados da
Prova Brasil>. E necessario prevenir, antes, no Ensino Fundamental. Esse é um dos elementos
considerados para a escolha dos sujeitos dessa pesquisa, alunos do 72 ano do Ensino Fundamental.

Dessa forma, nessa pesquisa, pretende-se investigar a aprendizagem baseada em jogos
digitais educativos para o ensino da Matematica orientada aos anos finais do Ensino Fundamental,
com o intuito de propor uma pratica pedagogica que associe os jogos digitais educativos e que

contribua no processo de ensino e de aprendizagem da matematica.

2 JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS
Os jogos digitais educativos se inserem em novos contextos de aprendizagem assumindo o
seu papel como ferramentas que possibilitam a aprendizagem. Para Mattar (2010), a caracteristica

L

central do jogo é a interatividade, definida pelo mesmo autor (2009, p. 112) como “uma nova
maneira de relagdo do ser humano com as maquinas, eletronico/digital, distinta da interagdo
(social) e mesmo de outro tipo de interatividade, analdgico/mecanica, caracteristico das midias
mais antigas”, e se a retirarmos ele deixa de ser jogo:
A partir desse conceito, podemos introduzir o de Jogos Digitais Educativos, que segundo
Neto (2013, p. 3) sdo ferramentas educacionais que
podem ajudar no desenvolvimento de conhecimento e habilidades cognitivas, como a
resolucdo de problemas, o pensamento estratégico, a tomada de decisdo, entre outras,

propiciando uma compreensdo mais profunda de certos principios fundamentais de
determinados assuntos.

5> Segundo o INEP, é um instrumento de avaliacdo que busca analisar o sistema publico de ensino e trazer dados para
investigar o desenvolvimento das habilidades com relagdo ao letramento em Lingua Portuguesa e em Matematica, para
constatar se a aprendizagem foi satisfatéria em determinados anos de ensino.
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A afirmacdo acima corrobora a ideia de que “o uso de jogos eletronicos possibilita um nivel
mais profundo e intenso de interatividade. Portanto, é necessdrio permitir a criacdo de locais de
aprendizagem propicios para o aprofundamento e ampliacdo de competéncias que auxiliem na
adocdo de um posicionamento proé-ativo, que propicie o desenvolvimento de determinadas
habilidades matematicas que tornem o sujeito um elemento ativo da sociedade, de forma efetiva.

Segundo Mattar (2010), a escola separa a aprendizagem do prazer, como se fossem
fenbmenos mutuamente excludentes: onde ha aprendizagem ndo pode haver diversao. Jogos tém
como uma de suas caracteristicas a sensacdo de prazer a que os jogadores sao submetidos, o que
pode provocar um aprendizado involuntdrio, sem compromisso, sem pressdo. Para Prensky (2001),
sempre que esse se refere a jogos, todos eles tém algo a ensinar. Diante desse contexto surge o
guestionamento: por que ndo incluir jogos digitais pedagdgicos no contexto escolar, no processo de
ensino e aprendizagem?

Os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem buscam despertar o interesse, a
partir de uma metodologia envolvente, lUdica e desafiadora. Além disso, procura-se abordar o
contelddo de maneira diferente, favorecendo a tomada de decisdes, o raciocinio logico, a andlise de
resultados, a revisita aos conceitos e objetivos e reformulacdo dos procedimentos praticados
durante o jogo.

Para Prensky (2012), a utilizacdo do jogo digital ndo faz do ensino algo menos “sério” e
menos eficaz. O sucesso do ensino de algum contelddo estd no quanto e na qualidade do que o
aluno aprendeu e ndo na forma sisuda que o mesmo é abordado.

A educacdo e os jogos digitais, cujo tema é abordado por Prensky (2012) e Mattar (2010),
aponta para a capacidade que o jogo tem de adaptar-se aos perfis dos que o praticam,
considerando suas habilidades e capacidades que o professor ndo atinge. Além disso, o jogo
oferece um feedback imediato e seu poder de envolvimento e concentragao, vinculados aos
desafios que propde, tem a capacidade de reestruturar e formular conceitos.

Os jogos sdo meios de aprendizagem adequados principalmente para as novas geracgdes,
viciadas neles, para os quais os jogos eletronicos fazem parte de formas de diversao e do
desenvolvimento de habilidades motoras e de decisdo. A Educacdo sé tem utilizado jogos

na Educacdo infantil. Parece que depois dela, o ensino é "sério" e os jogos cada vez mais
sdo deixados de lado (MORAN, 2007, p. 113).
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O fato de propormos um modelo de educacdo com uma pratica pedagdgica, relacionando o
jogo digital com a aprendizagem nao reduz o papel do professor nesse processo. Sempre que a
aprendizagem existir, o professor estard envolvido. O professor deve estar muito bem preparado
para exercer seu papel de mediador e atento a importancia do planejamento e dos métodos
apropriados para a utilizacdo dos jogos digitais. Deve estar atento as diferentes maneiras que seus
alunos aprendem, para que de fato haja a relacdo do aluno com o jogo e com o conteldo
desenvolvido pelo mesmo.

Para Prensky (2001), os jogos digitais sdo adequados para as novas formas de aprendizagem.
Os jogos digitais possuem, ao representarem mundos virtuais, bem como a acdo entre esses
mundos, muitos contextos que favorecem a aprendizagem. Praticas que mesclem educagao e jogos
digitais podem ser consideradas como aprendizagem baseada em jogos. O mesmo autor (2001)
afirma que um projeto de jogo educacional eficaz deve alcancar um equilibrio entre a diversdo e o

valor educacional.

2.1 JOGOS SERIOS
Uma das estratégias educacionais é o uso de “jogos sérios” digitais, também conhecidos
como jogos de aprendizagem, em sala de aula, ja que, cada vez mais, percebe-se sua utilizacdo nas
aulas de matematica. Abt (1970 apud Mattar (2010, p. 19) aborda os serious games como um bom
comeco para a introducdo dos jogos na pratica escolar.
Uma diferencga interessante apontada entre jogos sérios e convencionais é que os jogos
sérios devem responder mais as decisGes conscientes dos jogadores do que a um elemento
exterior de sorte. Apesar da interagdo, os jogadores devem enxergar que foi uma decisdo
especifica deles que iniciou um conjunto de consequéncias, e ndo um elemento do acaso. E

como, quando estdo jogando, os jogadores entram num estado de fluxo, é essencial uma
discussdo pds-jogo para avaliar o percurso e as decisdes tomadas (MATTAR, 2009).

A referéncia a ‘jogos sérios’ ou de aprendizagem correlaciona a pragmatica do pensamento
e da resolugdo de problemas ao experimental e a liberdade emocional que o jogo proporciona.
Segundo Abt (1987 apud SILVA, 2012), “os jogos sérios combinam as concentra¢des analiticas e

guestionadoras, do ponto de vista cientifico, com a liberdade intuitiva dos atos artisticos”.
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Nesse contexto, os jogos sérios possibilitam um novo instrumento para o ensino, pois
combina jogos digitais com educa¢ao. Contudo, como qualquer pratica pedagdgica, a utilizacao de
jogos sérios requer planejamento, ja que, para sua aplicacdo ser bem sucedida, os jogadores devem
dominar suas regras, estarem cientes do objetivo do jogo e o que suas decisdes podem acarretar.

Nos ultimos anos o desenvolvimento de jogos sérios é alvo de muitas pesquisas, das quais
podemos citar Unesco (2014) e TIC Kids Online Brasil (2013). O crescimento dos jogos sérios estd
relacionado aos ganhos obtidos no design dos jogos, mas ndo apenas. O crescimento dos jogos
sérios também se deve a alguns avancgos tecnoldgicos, como as redes sociais e a Internet. Para
Freitas e Liarokapis (2011 apud SILVA, 2012), “o potencial dos jogos sérios ird provocar uma
mudanca na forma como a educag¢do e o treinamento sdo realizados. Esse novo paradigma é
denominado aprendizagem baseado em jogos”.

O desafio do educador estd em encontrar bons jogos, ja que, para Balasubramanian e Wilson
(2006 apud JAPPUR, 2014), muitos jogos tém feito uso limitado de principios pedagdgicos. De acordo
com Baek (2008 apud JAPPUR, 2014), seis fatores podem dificultar o uso de jogos sérios em sala de

aula por parte do professor.

a) a inflexibilidade do curriculo;

b) os efeitos negativos que alguns jogos apresentam;
c) falta de prontiddo do aluno;

d) falta de material de apoio;

e) horarios fixos de aula; e

f) orcamentos limitados.

Cabe salientar também que a falta de experiéncia em integrar o jogo ao processo
pedagdgico, pode acarretar no insucesso da experiéncia. Para Freitas e Liarokapis (2011 apud
SILVA, 2012), a aprendizagem baseada em jogos de aprendizagem impulsiona a inovagdo através da

educacao.
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Ainda sobre a utilizacdo de jogos sérios ou jogos digitais de aprendizagem, Mattar (2010)
destaca uma questdo relevante em relacdo aos jogos a forma de lidar com o erro. O autor salienta a
possibilidade do jogo propiciar o aprendizado através dos erros cometidos, sem gerar frustracées

nos estudantes, estimulando novas tentativas.

3 ENSINO DA MATEMATICA E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

O grande diferencial de um projeto com o uso dos jogos educacionais digitais aplicados em
sala de aula, para a aprendizagem da Matematica, seria ampliar os conhecimentos técnicos que
esses nativos digitais ja possuem, naturalmente, transformando-os em ferramenta metodoldgica e
auxiliando na pratica de ensino. Infelizmente, a maioria das escolas, em sua concep¢ado pedagogica,
ainda sdo, por demais, tradicionais e pregam a uma metodologia entendida como um conjunto de
procedimentos que buscam transmitir os conhecimentos, desconsiderando que os alunos (sujeitos)
sdo outros; as familias sdo outras; a sociedade é outra e os professores também. Parece necessaria
uma insercdo tecnoldgica para minimizar os problemas enfrentados no ensino da Matematica,
visando a melhoria na qualidade de ensino e a ressignificacdo no processo de aprendizagem dos
alunos.

Para que essa acdo se efetive, é necessario o planejamento prévio de uma proposta
estruturada para esse fim. Para Santos (2014), o planejamento educacional é primordial como
forma de antecipar a acdo pedagdgica e, com isso, agir de acordo com o preconizado. A mesma
autora considera que esse planejamento faz sentido quando o docente esta disposto e preparado
para mudangas. Santos é educadora e colaboradora de um blog sobre didatica e pratica na

Educacdo Matematica, onde publica seus artigos.

3.1 O ENSINO DA MATEMATICA E OS JOGOS DIGITAIS

Diante de uma geracao de ‘nativos digitais’, ndo se pode ignorar que a utilizacao das TICs em
sala de aula, principalmente a partir da utilizacdo de Jogos Educacionais Digitais, se faz necessaria. Na
area pedagdgica, se buscam reformulagdes curriculares, as quais se dao a partir de novas propostas

para sala de aula e na relagdo do ensino da matematica e educacdo matematica.
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A industria do entretenimento e o comércio eletronico estdo inseridos na cibercultura, além
dos varios fendmenos sociais associados a internet e outras novas formas de comunicacdo em rede,
como as comunidades on-line, jogos de multiusudrios, jogos sociais, midias sociais, realidade
aumentada, mensagens de texto. Parece necessdrio incluir questdes relacionadas a identidade,
privacidade e formacdo de rede na educacdo.

Assim, o fato de os alunos estarem em um ambiente formal de educacdo, sob a mediacdo
atenta do professor, faz todo o diferencial para que possam evoluir nos estudos e técnicas de
ensino e de aprendizagem, ndo apenas jogando e desenvolvendo habilidades mecéanicas, como
fariam ao jogar em casa, por exemplo, uma vez que

os jovens de hoje passam boa parte do dia assistindo televisdo, na Internet e jogando
games. Diferentes experiéncias resultam em diferentes estruturas cerebrais. Devemos
pensar em uma neuroplasticidade ou plasticidade do cérebro. Processos de pensamento

linear retardam o aprendizado dessa nova geracdo, que possui mentes hipertextuais
(MATTAR, 2009, p. 01).

De acordo com Mattar (2009), ao mesmo tempo em que o ensino online ndo se libertou
muito do ensino tradicional, alcangamos um desenvolvimento enorme na industria de
entretenimento, particularmente videogames, que tém um poder de retencdo da atencdo tdo
grande como a televisdo, mas ainda mais poder para ensinar.

Convivemos em um mundo onde as mudangas ocorrem em tempo real e, mesmo que seja
na minoria das escolas, o acesso a jogos educacionais digitais em Matematica vem sendo utilizado
para proporcionar o acesso aos conceitos matematicos e também como ferramenta para a inclusao
social e digital.

Conforme os PCNs,

[...] a Matemdtica deve acompanhar criticamente o desenvolvimento tecnolégico
contemporaneo, tomando contato com os avangos das novas tecnologias nas diferentes

areas do conhecimento para se posicionar frente as questdes de nossa atualidade (BRASIL,
2002, p. 118).
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Historicamente se sabe que os jogos educativos vém sendo usados como estratégia de
ensino e aprendizagem em matematica. Com o advento das TIC’s, passa-se a utilizar jogos digitais

como estratégia de ensino. Um exemplo é a utilizacdo dos RPGs® como “jogo” para o ensino.

4 UMA PROPOSTA PARA JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS VOLTADOS
AO ENSINO DA MATEMATICA

A partir de uma pesquisa com os trabalhos relacionados com a experiéncia do uso de jogos
no ensino da Matematica, das propostas de Cardoso (2015) e Santos (2014) e do experimento com
jogos digitais educativos, torna-se imprescindivel que estabelecamos o caminho necessario para a
efetivacdo de uma proposta de aplicacdo de jogos digitais como instrumento de ensino e de
aprendizagem.

Quando nos voltamos para publicacbes em eventos especificos da drea de Matematica,
percebe-se que ha trabalhos voltados a alunos com necessidades especiais, trabalhos relacionados
a construcdo de conceitos matematicos, percepc¢oes dos professores sobre a utilizacdo de jogos
digitais educativos e outros, relacionados a jogos digitais educativos especificos.

A partir da primeira experiéncia com jogos digitais educativos, fica evidente que é necessaria
uma preparagao para que todos os aspectos que envolvem o uso desse tipo de tecnologia possam
ser articulados em direcdo a uma proposta efetiva de aprendizado. Etapas importantes como
diagndstico dos aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos envolvidos, planejamento das atividades e do
ambiente fisico e tecnolégico, aplicacdo e formas de avaliacdo devem alicercar uma proposta como
a sugerida por essa pesquisa.

Em relacdo a proposta de Cardoso (2015), a modificacdo se dd em funcdo de que é possivel
retornar para qualquer etapa, estando em uma etapa posterior. Por exemplo: se durante a
aplicacdo ocorre uma falha ndo prevista na web, é possivel que se sinta a necessidade de rever o
diagndstico e o posterior planejamento para que esta falha seja prevista, bem como a solucdo para

a mesma. Ja em relacdo a Santos (2014), acrescento a etapa Aplicacdo, conforme a figura 1.

6 RPG — Role Playing Game: Jogo de Interpretacdo de Papéis.
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Primeira etapa
Diagndstico

Segunda etapa
Planejamento

Quarta etapa
Avaliagdo
Terceira etapa
Aplicagdo

Figura 1 - Etapas do desenvolvimento da proposta
Fonte: elaborada pelo autor

5 ESTUDO DE CASO

O estudo de caso se deu com a aplicagdo do jogo Navegatica que foi utilizado como
instrumento para o aprendizado de equacgdes, utilizando tablets como meio de acesso ao jogo.

Quanto a preparagdo da turma, explicou-se a proposta e os alunos mostraram-se receptivos
a novidade, esclarecendo suas duvidas com o docente/pesquisador.

Com relagao a utilizagdo do Navegdatica (BARBOSA et al., 2014; BARBOSA et al., 2014), o
planejamento foi realizado pelo pesquisador, em parceria com a Universidade Feevale - RS.

O estudo de caso foi orientado pela proposta de uso de jogos digitais na matematica

definida anteriormente.

5.1 DIAGNOSTICO
Os alunos foram consultados, juntamente com a direcdo e coordenacdo pedagdgica, que

informou aos pais quanto a aplicagao e relevancia em sala de aula, considerando que o pesquisador
é o docente titular da turma e levando em conta que a instituicdo oferece recursos tecnolégicos e
demonstra interesse por inovagdes nas praticas pedagdgicas.

Uma das questdes importantes para a aplicacdo da pesquisa é verificar o tipo de suporte

tecnoldgico oferecido pela instituicdao de ensino.
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O suporte previu acesso via Wi-Fi, o que colaborou para que o Navegatica fosse o jogo
escolhido como meio para desenvolver conteudos matematicos. A escolha se deu por conveniéncia,
ja que esta ligado a um projeto de pesquisa da Universidade Feevale.

Quanto a isto, a escola esta muito bem preparada, jd que possui trés excelentes laboratérios
de informatica e também um sistema de conexao via Wi-Fi em todas as salas de aula. Cabe ressaltar
gue para a utilizacdo do Navegatica ha necessidade de conexdao sem fio e da disponibilidade de
tablets.

Em relagdo ao conteldo escolhido para a utilizacdo do Navegatica em sala de aula, optou-se
por ‘equacdes’. Nesta etapa do Ensino Fundamental é introduzido o conceito de equagdes do 12
grau. Para o estudo deste conteudo sera utilizado o Jogo Navegatica.

Cabe salientar também, ao decidir qual o jogo a ser utilizado, se 0 mesmo tem as questdes
relacionadas ao conteudo planejado ou permite a insercao dessas questdes. Para o Navegatica, a
escolha também se deu pelo fato do mesmo permitir a inser¢do de contelddo contextualizado a
necessidade da pesquisa. Outra questdo relevante em relacdo ao Navegatica é que o mesmo esta
conectado a uma rede social gamificada, a Rede Teia. A Rede Teia oportuniza aos jogadores
observarem um ranqueamento, um dos aspectos explorados pelo jogo. Realizado o diagndstico,

inicia-se a etapa do planejamento, descrita na secao que segue.

5.2 PLANEJAMENTO
O planejamento se efetiva em consequéncia do diagndstico. Diante da possibilidade de

utilizacdo de jogos tanto no desktop, quanto jogos em dispositivos modveis e por conveniéncia ja
mencionada, na aplicacdo do estudo de caso serao utilizados tablets, nos quais o Navegatica estara
devidamente instalado.

Quanto ao conteldo utilizado, de acordo com o plano de ensino da turma escolhida para a
aplicacdo da proposta, foi decidido que o mesmo seria equacgées e para isso houve a necessidade
formulacdo e da insercao das questdes elaboradas para esse fim. Também é importante destacar

gue o conteldo explorado pelo Navegatica foi desenvolvido pelo pesquisador. A inclusdo desses
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conteudos no ambiente Navegatica se deu pela interacdo com os demais membros do grupo
responsavel pelo desenvolvimento dos jogos.

No quesito tempo de aplicagdo, optou-se por 5 horas/aula de jogo, para posteriormente
aplicar-se o pds-teste. Também decidiu-se que a aplicacdo do jogo se daria num periodo de duas
semanas, entre os meses de outubro e novembro.

Diante dos resultados e decisGes tomadas a partir do diagndstico, ocorre a estruturacdo do
plano de aula para a utilizacdo do Navegatica, além do cadastro, os usudrios (alunos) fizeram o
download em tablets, de sua propriedade ou, como nesse estudo de caso, utilizando os tablets
disponibilizados pelo projeto e pela escola.

Na utilizacdo de jogos digitais educativos em sala de aula o papel do professor é o de
orientar e incentivar. Além disso, ndo se pode ignorar que o conhecimento é construido de forma
colaborativa, valorizando a aprendizagem e a realidade do aluno. Isso leva-nos a planejar de forma
a proporcionar um ambiente colaborativo, permitindo que os alunos se desloquem em sala de aula
a fim de colaborarem com seus colegas.

Neste tipo de proposta, o planejamento do material também é muito importante.
Durante a pratica, foram utilizados o pré-teste e o pds-teste, preparados por esse pesquisador,
de acordo com objetivos alinhados ao conteldo explorado pelo jogo.

No Navegdtica, cabe ressaltar, que as questdes foram elaboradas considerando-se o
conteido e os objetivos relacionados a esse contetdo. E importante salientar ainda que essas
questdes foram divididas em dois niveis, de acordo com seu grau de dificuldade.

A proposta de utilizacdo de jogos educativos em sala de aula realizou-se num periodo de

duas semanas, em outubro/novembro.

5.3 APLICACAO
A atividade onde é utilizado o Navegatica tem como objetivo auxiliar na construcdo de

conceitos referentes a equacdes do 12 grau e para isso sao elencados alguns objetivos especificos de

Matematica, relacionados a esse conteludo, especificamente. A proposta de utilizacdo do Navegatica
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inclui a aplicacdo de um pré-teste, mas esse pré-teste sé foi aplicado apds explicacdo do professor dos
conceitos relacionados a equagdes.

Os alunos tiveram 5 horas/aula para acessarem o jogo em sala de aula e foi realizado o
acompanhamento do ranqueamento antes de cada nova secdo do jogo, observando a evolucdo dos
alunos durante os diversos periodos de interacdo do mesmo.

Os alunos organizaram-se em sala de aula como habitualmente ocorre, a diferenca estava
na utilizacdo de tablets para uma atividade de jogo.

Apds a interacdo com o jogo foi realizado o pds-teste com o objetivo de verificar-se houve

maior entendimento dos alunos em relacdo aos conceitos relacionados com equacdes.

5.4 AVALIACAO
Na avaliacdo da aplicacdo do Navegatica, qualitativa e quantitativa, utilizaram-se objetivos

especificos relacionados ao conteudo explorado pelo jogo, no caso, equacgdes do 12 grau.

Considerando-se as 24 questdes analisadas, em 17 (70,83%) delas houve aumento percentual
de acertos, em 3 (12,50%) o percentual foi o mesmo e em 4 (16,67%), houve decréscimo. Seguindo na
analise quantitativa, simulando-se uma nota de 0 a 10 para os pré-teste e pos-teste, a média passa de
6,57, com desvio padrdo de 1,774 para 7,27, com desvio padrado de 1,758, analisando os mesmos 15
alunos que realizaram os dois testes. Considerando-se que n3ao houve intervencdo por parte do
professor entre a aplicacdo do pré-teste e do pds-teste e que o contelido explorado no jogo se referia
a conceitos inéditos para os alunos — equacdo é um conteldo explorado a partir do sétimo ano —
pode-se afirmar que o jogo contribuiu para a fixacdo do conteudo referido, houve um aumento
percentual de 10,65% na média da turma.

Para melhor analisarmos estes resultados, procedeu-se como na aplicagdo do Erudito,
aplicou-se o Teste t de Student para amostras pareadas, cujos resultados sdo apresentados no
guadro 12. O teste foi utilizado para compararmos a média da turma antes e depois da aplicagdo do
jogo. No caso do Navegatica, também ha que se considerar que o nimero de sujeitos que compde a
amostra ndo é adequado e que, por isso, ndo é possivel inferir o seu resultado para toda uma

populacdo.
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Teste-t: duas amostras em par para médias

Pré-teste | Pds-teste
Média 6,565333 | 7,266667
Variancia 3,147341 | 3,089295
Observagoes 15 15
Correlagdo de Pearson 0,852192
Hipdtese da diferenga de média 0
gl 14
Statt -2,82873
P(T<=t) uni-caudal 0,0067
t critico uni-caudal 1,76131
P(T<=t) bi-caudal 0,0134
t critico bi-caudal 2,144787

Quadro 1 — Andlise estatistica do pré-teste e do pds-teste na aplicagdo do Navegatica
Fonte: elaborado pelo autor (EXCEL)

A hipdtese utilizada é do tipo unilateral, isto €, a diferenca deve ser para mais. Neste caso

temos um teste com as seguintes hipoteses:

Ho:u pré—teste — M pés—teste

H a-M pré—teste <Hu pos—teste

A estatistica de teste calculada foi —2,83, enquanto que o t critico (tabelado) foi de 1,76.
Outra estatistica importante é o valor de P(T <=t), apresentando 0,007.

Com base nos resultados, a estatistica t é superior, em moddulo, ao t critico (tabelado),
indicando rejeicdo da hipotese nula. O valor de p-value é inferior ao nivel de significancia (0,05),
também indicando a rejeicdo de Ho.

Com base nos resultados, concluimos pela rejeicdao de Ho. Isso significa que a média do pds-
teste pode ser considerada maior do que a média do pré-teste.

Cabe ressaltar o fato concluido: os jogos digitais educativos auxiliaram no processo de
ensino e de aprendizagem dos alunos (objetivo desta pesquisa). Porém, nao significa que os alunos

ndo possam utilizar outras formas de estudo para obterem melhores resultados.
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Foi possivel observar a colaboracdo entre os alunos durante a resolucdo das questbes
envolvidas pelo jogo. Ficou evidente que aqueles que auxiliavam seus colegas durante os desafios
propostos pelo Navegatica, ndo estavam preocupados pela questdo do ranqueamento, ja que o
tempo ia passando e eles continuavam nessa interacdo com os colegas, independente da posicao
ocupada por eles.

Quando a escolha se dava em uma alternativa errada, a maioria procurava resolver a
questdo e memorizar a resposta correta — alguns, nessa hora, necessitavam da anotagao das
mesmas — para 0 momento em que a questdo retornasse ao jogo. Perrenoud (2000) preconiza que
todos devem ter o direito de errar para evoluir, que ninguém aprende sem errar. Complementa
dizendo que, a partir do erro, reflete-se mais sobre o problema e sobre as estratégias utilizadas em
sua resolucgdo. Fica claro, nesse momento, que os alunos ndo viram o erro como uma forma de
penalizacdo, mas sim como uma forma que possibilita seu préprio crescimento, é o erro auxiliando
na construcao desse conhecimento.

A colaboracgdo se deu ora na forma verbal, onde os colegas trocavam informacgodes, ora na
forma escrita, quando se fazia necessario o registro dessa troca de informacdes.

Todos os alunos realizaram a atividade, sem excecdo, demonstrando curiosidade e
motivacdo para a realizacdo da mesma. Inclusive, manifestavam-se de forma contrariada quando o
periodo de aula estava chegando ao fim e eles deveriam recolher o seu material.

Ao questionar-me sobre o tipo de desafios utilizados, percebi que as mesmas eram
adequadas ao tipo de jogo que o Navegdtica propde. Talvez, em algumas das questdes, devido ao
grau de complexidade, seja necessario disponibilizar um tempo maior para a sua resolugdo, mas na
maioria delas, houve condi¢des para o aluno concluir seu raciocinio.

Partindo-se desses resultados, percebemos que a utilizacdo do jogo, por meio de
dispositivos moéveis, favoreceu o processo de ensino aprendizagem de forma o proporcionar a
interacdo do mesmo com os sujeitos da pesquisa. Os resultados do pré-teste e do pds-teste, a partir
de uma analise estatistica mais especifica, indicaram uma melhora na aprendizagem do contetdo

trabalhado e, consequentemente, que novos conceitos foram apreendidos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS
A proposta de utilizacdo de jogos digitais educativos e das tecnologias em processos

educativos é uma alternativa pedagdgica que vem sendo amplamente investigada e
operacionalizada. O que essa pesquisa procurou apurar foi a eficacia na aplicacdo de uma pratica
pedagdgica que potencialize e associe jogos digitais educativos a essa pratica pedagdgica, em sala
de aula, aliada a uma rede social gamificada.

Os alunos da turma em que se realizou a pesquisa utilizaram o desktop, num primeiro
momento, durante a aplicacdo de um estudo piloto e dispositivos mdveis, durante a aplicacdo do
Navegatica. A partir da proposta da pratica pedagdgica que associe jogos digitais educativos,
objetivo dessa pesquisa, os alunos utilizaram os jogos digitais educativos como ferramenta de
ensino e aprendizagem.

Os resultados da pesquisa apontam, que a utilizacdo de jogos digitais educativos, estando os
mesmos de acordo com a proposta pedagdgica da escola e conciliados com os conteldos da série
onde o jogo esta sendo utilizado, favorecem o processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido,
salientar o problema de pesquisa que questionava quanto a quais elementos devem compor uma
pratica pedagodgica que integre os jogos no ensino da matematica, a fim de contribuir para a
aprendizagem nos anos finais do Ensino Fundamental?

A partir dos resultados da pesquisa, pode-se observar que as etapas que compde a proposta
apresentada se efetivam como um caminho para o uso de jogos no ensino da matematica. As
etapas permitem que o professor possa ter um diagndstico das questbes tecnoldgicas e
pedagdgicas envolvidas. Esse elemento é fundamental para que o planejamento seja pensado e
organizado com vistas ao aprendizado. Além disso, essas etapas anteriores preparam o professor
para a atividade de ensino e aprendizagem, a partir da efetivacdao do que foi planejado. Somado a
esses elementos, os instrumentos de avaliagdao propostos permitem que o professor possa perceber
a efetividade da sua pratica, podendo, inclusive, reavaliar o seu processo a cada etapa.

Cabe reforcar que a proposta de pratica se efetivou em funcdo dos resultados alcancados.
Por exemplo, os resultados do pds-teste com relacdo aos do pré-teste, indicaram uma melhora na
aprendizagem do conteudo trabalhado. Aliado a isso, percebeu-se durante o estudo de caso a

interacdo e o espirito colaborativo entre os alunos da turma e a satisfacdo dos mesmos durante a
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atividade com o jogo. Essa interacdo entre os sujeitos da pesquisa foi ao encontro da hipdtese
levantada pelo pesquisador que questionava a respeito da contribuicdo dessa interacdo baseada
em jogos digitais educativos no processo de aprendizagem da matematica.

A partir da comparacao das médias do pré-teste e do pds-teste e do resultado do teste
estatistico, foi possivel concluir que ocorreu a construcdo do conhecimento a partir da utilizacdo
dos dispositivos moveis associados ao jogo digital educativo, além que conceitos foram
apreendidos por meio da aplicacdo da proposta. Cabe recordar a fala de um aluno que esteve
ausente durante a introducdo do conceito explorado pelo jogo. Esse aluno relatou que a apreensao
do conceito se deu a partir da utilizagdo do jogo.

Esse fato corrobora a contribuicdo pedagdgica pela utilizacdo das tecnologias digitais.
Igualmente, essas mesmas tecnologias devem ser levadas em consideracdo pelo enorme potencial

gue tém em relagdo a forma que proporcionam a interacdo e a cooperagdo entre os alunos.
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