PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO GRANDE DO SUL
FACULDADE DE MATEMATICA

CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA

RUBENS RENATO DA SILVA DE LIMA

USO DE OBJETO DE APRENDIZAGEM NA FORMA DE GAME

COMO UMA ALTERNATIVA VIAVEL A LISTAS DE EXERCICIOS

E FIXACAO DE CONTEUDO

Porto Alegre

2015



RUBENS RENATO DA SILVA DE LIMA

USO DE OBJETO DE APRENDIZAGEM NA FORMA DE GAME

COMO UMA ALTERNATIVA VIAVEL A LISTAS DE EXERCICIOS E
FIXACAO DE CONTEUDO

Trabalho de concluséo de curso de graduacéo
Apresentado a Faculdade de Matematica da
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande
do Sul, como requisito parcial para obtencdo do
grau de Licenciado em Matematica.

Orientadora: Prof. Mestre Monica Bertoni dos Santos

Porto Alegre

2015



RESUMO

O artigo apresenta um relato de experiéncia que refere o uso de games em sala de aula e
a aplicacdo de um objeto de aprendizagem (OA) na forma de game para fixacdo de
contetido, envolvendo as fungdes afim e quadratica, em uma oficina realizada com
alunos do primeiro semestre do curso de Mateméatica da Pontificia Universidade
Catolica do Rio Grande do Sul (PUCRS) na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia
(SNCT) realizada em outubro de 2015 na Universidade. Nosso objetivo era verificar se
um OA na forma de game pode ser uma alternativa viavel de estudo, mesmo que em
parte, substituindo as tradicionais listas de exercicios e, ainda, se um game pode ajudar
na fixacdo de contetdo. Para verificar se 0s nossos objetivos foram atingidos, usamos
questionarios aplicados a professores e alunos, o que nos permitiu verificar as suas
percepcdes, e os resultados da avaliacdo frente a fixacdo de contetdos realizada com o
uso do game aplicado. O artigo aborda, também, as possiveis dificuldades que podemos
ter no uso desse tipo de recurso na escola, além de ajustes, que podemos implementar,

no game para aprimorar 0 seu uso em sala de aula.

Palavras chaves: Games na educacao; objeto de aprendizagem; fixacdo de conteldo,

jogos educacionais.



1. INTRODUCAO

Atualmente, € inegavel que 0s nossos jovens dedicam cada vez mais 0 seu tempo
com os games, sejam eles os de celular, ou os disponiveis na web’. Em muitas
situacles, nos, pais, vemo-nos obrigados a fazé-los compatibilizar os horarios de
diversdo com os horérios de estudo, para que esse tempo com a diversdo ndo venha a se
refletir de maneira negativa na aprendizagem. Diante disso, porque ndo propor:
levarmos para dentro da sala de aula, objetos de aprendizagem na forma de game que
sejam construidos de maneira a envolver determinado contelido e que, possam Vvir a
contribuir nos resultados dos nossos alunos em suas aprendizagens?

Sendo assim, esse artigo pretende iniciar um trabalho de pesquisa que tem como
objetivos: verificar se um game pode ser uma alternativa viavel de estudo e se um game
pode ajudar na fixacdo de determinado contetudo. Além disso, pretendemos fazer uma
andlise de quais sdo as expectativas de professores e alunos sobre o0 uso de games como
uma ferramenta que pode ser usada em sala de aula. Por fim, identificar quais as
dificuldades que nos, como educadores, podemos encontrar uma vez, que venhamos a
utilizar os games em nossas praticas docentes.

Desse modo, apresentamos um relato de experiéncia que foi dividido em duas
partes distintas: uma pesquisa realizada através de questionario submetido a professores
da rede publica e privada sobre uso de games em sala de aula e a aplicacdo de um objeto
de aprendizagem (OA) na forma de game para fixacdo de contetdo, envolvendo as
funcgdes afim e quadratica, em alunos do primeiro semestre do curso de Matemaética da
Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande do Sul (PUCRS), na Semana Nacional
de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) realizada em outubro de 2015 na Universidade.

Além de responder 0s nossos questionamentos sobre a viabilidade e dificuldades
que podemos encontrar no uso de games em sala de aula, pretendemos analisar as
percepcoes, tanto de professores ja em exercicio do magistério, quanto de estudantes, no
caso, futuros professores, acerca do uso de objetos de aprendizagem como esse, como
uma alternativa a ser usada no processo de ensino.

O questionario® submetido aos profissionais da educacdo teve como base o
material que foi utilizado pela Universidade de Coimbra de Portugal e Universidade de

Alcala, na Espanha, aplicado a professores, do 1° Ciclo do Ensino Basico e do Ensino

! Abreviacdo da palavra Inglesa World Wide Web que ficou conhecida como WEB. Termo que passou a
ser usado para identificar a rede mundial de computadores fonte: http://www.significados.com.br/web/
20 questionario original das universidades pode ser acessado em: http://migre.me/s0o0m
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Secundario, desses paises. Em nosso questionario, procuramos colocar questdes
objetivas e descritivas que pudessem servir de base para a anélise do uso dos games em
sala de aula, assim como os hébitos dos professores em relagéo a esses jogos.

Ja, para os estudantes, o procedimento seguido foi dividido da seguinte maneira:
inicialmente, foi aplicado o game envolvendo o conteddo sobre fungbes afim e
quadrética, a seguir foi aplicada uma avaliagdo escrita sobre 0 mesmo conteudo e, por
fim, os estudantes responderam um questiondrio para podermos verificar a sua
percepcao sobre o game aplicado e o uso desse tipo de recurso de ensino no processo de
aprendizagem.

Este artigo possui sete secOes organizadas como descreveremos a seguir. Na
Introducéo realizamos um relato sobre o tema desenvolvido, as justificativas da escolha
do tema, sobre os objetivos que pretendemos alcancar e os procedimentos que foram
seguidos com o0s docentes e com os discentes.

Nos Embasamentos tedricos procuramos fundamentar o uso de games em sala
de aula, assim como apresentar um breve panorama sobre como foi a concepcdo do
objeto de aprendizagem, na forma de game, Angry Birds no Mundo das Func@es que foi
aplicado como objeto de estudos.

Nos Instrumentos de Pesquisa para os Professores, descrevemos a estrutura,
metodologia que foi aplicada, assim como as questdes que serviram de instrumento para
a coleta de dados.

Na secdo Percepgdes dos Professores procuramos fazer uma analise das
respostas que foram dadas ao questionario que lhes foi proposto, cujo objetivo foi
identificar o que eles pensam sobre o0 uso de games em sala de aula.

Na secdo Instrumentos de Pesquisa para o0s Estudantes, descrevemos 0s
procedimentos metodol6gicos que foram usados para aplicacdo do game, aplicacdo da
verificacdo de conhecimentos e a coleta de dados com o questionario aplicado. Como
complemento a essa secdo, desenvolvemos a secdo Percepcbes dos Estudantes para
podermos fazer uma andlise sobre o game proposto frente a avaliacdo aplicada, assim
como avaliarmos as respostas dos alunos sobre o questionario aplicado apds o uso do
game.

Por fim, nas Consideragdes Finais, fazemos uma retomada dos objetivos que
nos propusemos a pesquisar, sobre o uso de games em sala em aula, apresentando as
analises feitas. Nosso objetivo com esse artigo é levantar subsidios que possam nos

auxiliar na pesquisa que pretendemos continuar desenvolvendo sobre o uso de games
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em sala de aula, verificar contribui¢des que possam ser acrescentadas em nossos estudos
futuros, a fim de concluir a melhor maneira de propor o uso dos games em sala de aula
como uma ferramenta que possa vir a auxiliar os professores em suas préaticas docentes,
tornando o aprendizado mais interessante aos alunos.

Além disso, esperamos que esse estudo sirva de estimulo para que nds, como
futuros educadores, venhamos a utilizar cada vez mais 0s recursos tecnoldgicos no
aprendizado dos nossos alunos, independente das dificuldades que possam ser
encontradas ao longo do caminho. Park (2012, apud Monsalve) seguidamente explica
que os estudantes estdo muito cedo familiarizando-se com a tecnologia e Monsalve
ainda destaca que: “como consequéncia disso, os valores das novas geracdes estdo
mudando, assim como também o perfil dos estudantes e objetivos educacionais.”
(MONSALVE, 2012, p.42). Diante dessa realidade que esta cada vez mais presente em
nosso dia a dia, o uso dos games como ferramenta de ensino é um recurso que n6s como

educadores ndo podemos desprezar.

2. EMBASAMENTOS TEORICOS

2.1 COMO OS JOGOS ENSINAM E PORQUE ELES FUNCIONAM

Quando vejo as criancgas jogando videogame em casa ou nos fliperamas, fico
impressionado com a energia € 0 entusiasmo delas... Por que é que ndo
conseguimos trazer esse mesmo sentimento para as aulas da escola, esse
sentimento que as pessoas aplicam naturalmente ao que lhes interessa?
(DONALD NORMAN, apud PRENSKY, 2012, p.155).

Para Prensky (2012) os computadores assim como os video game quase podem
ser considerados 0s passatempos que mais prendem a atencdo dos seus usuarios na
histéria. Com base nisso, 0 autor sugere que 0s jogos prendem a nossa atencao devido a
doze elementos dos quais destacamos sete, que o autor descreve e relaciona da seguinte
maneira no quadro 1.

Quadro 1- Por que os jogos prendem nossa atencao

Por que o0s jogos prendem nossa atencao

Jogos sdo uma forma de diversdo, o que nos proporciona prazer e satisfacéo.

Jogos tém regras, 0 que nos da estrutura.

Jogos tém metas, 0 que nos d& motivagao.

Jogos sdo interativos, 0 que nos faz agir.

Jogos tém resultados e feedback, o que nos faz aprender.

Jogos tém vitdrias, 0 que gratifica o ego.

Jogos envolvem a solugdo de problemas, oque estimula nossa criatividade.
Fonte: Livro-Aprendizagem baseada em jogos digitais (2012).
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Segundo Teorizando sobre Jogos (2014), esse tipo de atividade acaba levando
para a escola o ludico, o que torna os jogos de grande valor na sala de aula como
motivador da aprendizagem. Além disso, Johnson (2005, apud Fantin, 2015) acrescenta
que os jogos fazem com que os alunos sejam levados a tomar decisdes, o que implica
em escolhas e prioridades, ou seja, os “beneficios intelectuais do jogo resultam dessa
virtude fundamental, porque aprender como pensar, em ultima analise, tem a ver com
aprender a tomar a decisdo certa: pesar a evidencia, analisar situagdes, consultar suas
metas a longo prazo e, entdo, decidir” (2015, p.199).

Além do crescente interesse dos nossos jovens pelos games, sejam 0s jogados
nos consoles, internet ou nos dispositivos mdveis outra atracdo também é exercida pelo
uso dos games. Como salienta Marinho Et. Al.(2011).

Como sédo feitos os jogos? Seria possivel criar um jogo personalizado? O que
€ preciso saber para se tornar um profissional nesta area? Perguntas como
estas fazem parte do mundo de muitos estudantes da educagdo basica que
atuam como consumidores passivos de jogos digitais, geralmente importados.
Apesar de ndo apresentarem relacdo direta com os conteidos académicos,
acredita-se que é possivel direcionar este impeto em prol de atividades
educacionais de modo a transformar as praticas de ensino-aprendizagem
proporcionando ambientes para compartilhamento de informagdes e geragédo
colaborativa de conhecimento. (p.1)

Uma vez que o uso de jogos na sala de aula pode despertar o interesse dos
alunos em querer aprender como fazer os seus préprios jogos, cabe a nds como
professores incentivarmos essa pratica. Prensky (2012) sugere que devemos encorajar
nossos alunos a se tornarem os criadores dos seus proprios games. Sendo assim,
devemos estar constantemente nos aperfeicoando em relacéo aos recursos tecnolégicos
para poder orienta-los da melhor maneira possivel.

Importante salientarmos como destaca Santaella e Feitosa (2009, apud Fantin,
2015) o nosso entendimento sobre jogos e games, diante da diversidade de termos
utilizados para definir os jogos em geral e os games em particular. Nesse artigo,
consideramos 0s jogos como sendo jogos digitais que foram desenvolvidos para serem
utilizados no computador, sendo esses ligados a internet ou ndo. Outro entendimento
qgue também passamos a considerar como jogos ou games sao agueles que, além do
computador, podem ser jogados em dispositivos maveis.

2.2 GAMES NA SALA DE AULA: NOSSOS DESAFIOS

Ao propor o uso de games em sala de aula, devemos ponderar sobre alguns
fatores que podem nos auxiliar para verificar se 0 uso de determinado game servira de
maneira positiva no aprendizado de nossos alunos em sala de aula.

De acordo com Presky (apud MATTAR, 2010), os games sdo classificados em
oito géneros, conforme quadro 2.



Quadro 2-Classificacdo dos games

1. Acédo

Aventura

Luta

Quebra-cabecas

RPG (Role-Play-game)
Simulag6es

Esportes

8. Estratégia

Fonte: Livro- Aprendizagem baseada em jogos digitais (2012)
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Além disso, podemos separa-los em dois grupos: os educacionais e os de
entretimento que, na visao de Morais et al.(2008) apresenta as seguintes caracteristicas,

Os de entretimento focam seus objetivos na diversdo do jogador. E necessario
que o0 jogo atraia a atencdo do seu publico-alvo através de desafios de
estratégia, competi¢des, desafios técnicos ou habilidades motoras [...] Os
jogos educacionais tém o intuito de facilitar e estimular o processo de ensino-
aprendizagem, além de serem prazerosos, interessantes e desafiantes ao
jogador. Para finalizar este tipo de jogo é necessario que o jogador utilize
conceitos especificos ou resolva os desafios propostos. (p.1).

Prensky (2012) defende que precisamos combinar os jogos de computador a
uma aprendizagem eficaz antes mesmo que consigamos imaginar que exista uma
resposta exata e definitiva para essa combinagdo games e aprendizagem. Para isso,
Prensky informa que devemos considerar os seguintes fatores: publico, assunto,
contexto politico e de negdcios em que nos encontramos, da tecnologia disponivel, dos
recursos e experiéncias que podem ser aplicados e da maneira que planejamos torna-lo
disponivel.

Para Prensky (2012), a aprendizagem baseada em jogos digitais deve ser
pensada em dois aspectos principais o envolvimento e a aprendizagem. Além do mais,
ressalta que essa aprendizagem sO ocorre quando tanto o envolvimento quanto a
aprendizagem forem altos e que devemos nos preocupar com ambas, uma vez que uma
boa aprendizagem baseada em games ndo favorece nem uma nem a outra, mas luta em
manter ambos em um alto nivel.

Prensky (2012) ainda, nos chama atencdo que um dos nossos grandes desafios é
uma mudanca de paradigma quanto a aprendizagem baseada em jogos digitais. Esse
desafio € desenvolver as respostas de maneira que se assemelhem menos com a
aprendizagem e mais com 0s jogos, ou seja, 0 aprendizado deve ocorrer dentro do
contexto do game de maneira 0 mais transparente possivel ao aluno.

Também devemos observar o quanto é importante como salienta Abed (2012)
termos o conhecimento das caracteristicas e potencialidades dos alunos, pois isso é
importante tanto para a escolha ou para construgdo de games mais adequados para o
desenvolvimento de determinado conteddo. Além disso, um jogo quando é bem



construido e aplicado contribui na aprendizagem colaborativa, onde todos tem a
oportunidade de aprender e ensinar (ABED, 2012).

Diante disso, é possivel verificarmos que, ao nos propormos a construir ou usar
esse tipo de recurso em sala de aula, devemos estar cientes de que o desafio é grande,
porém, se bem planejado e trabalhado, teremos 6timos resultados no aprendizado dos
nossos alunos.

2.3 UM OBJETO DE APRENDIZAGEM NA FORMA DE GAME

Segundo Wiley (2000), objetos de aprendizagem s&o considerados quaisquer
recursos digitais que possam ser reutilizados no processo da aprendizagem. Para Koper
(apud SABBATINI, 2003) um objeto de aprendizagem é entendido como qualquer
recurso digital reprodutivel e referenciavel, que sdo utilizados em atividades de
aprendizagem ou de apoio a aprendizagem.

Churcchill (2007) classifica os objetos de aprendizagens em: objeto de
apresentacdo, objeto pratico, objeto de simulacdo, modelo conceitual, informacdo e
representacdo contextual.

Em 2014, nas disciplinas de Analise Mateméatica e Metodologia do Ensino
Fundamental, cursadas na PUCRS, criamos um OA, objeto prético para fixacdo de
contetdo envolvendo as fungdes afim e quadrética, unindo nesse objeto os conceitos da
Gamificacdo (Gamification em Inglés) que, segundo Kapp (apud FARDO,2012)
consiste em utilizar os games como meio para tornar a aprendizagem mais divertida e
interessante.

Toda construcdo do objeto® na forma de game foi desenvolvida seguindo o que
sugere Amante & Morgado (2001) quando salientam que a elaborag&o de um objeto de
aprendizagem pode envolver até quatro fases: concep¢do do projeto, planificacao,
implementacéo e avaliacdo®. Nesse processo de desenvolvimento, usamos como “pano
de fundo” um jogo, envolvendo os personagens dos Angry Birds®, jogo muito
conhecido na internet em que passaros sem assas lutam para salvar os seus ovos dos
inimigos porcos.

Como destaca Moita et al. (2012) o game Angry Birds mostrou ter potencial
como uma ferramenta de apoio ao ensino dos contetidos de equacdes do 2° Grau, quando
foi aplicado em sala de aula com alunos do Ensino Médio de uma escola de Campina
Grande na Paraiba. Os pesquisadores utilizaram o0 game para elaborar diversas séries de
atividades dentro de um manual do professor.

Embora a proposta de Moita et al. ndo tenha sido criar um game, evidencia que o
uso de personagens do conhecimento dos alunos como os Angry Birds atraem o
interesse dos alunos.

® As etapas da construcdo do OA podem ser acessadas em: http://migre.me/soODm

* Avaliagéo do game foi realizada em oficina no XX Erematsul e pode ser acessada em
http://migre.me/sceE2.

> Angry Birds é uma série de jogos desenvolvidos pela finlandesa Rovio Entertainment para plataformas
moveis e pode ser acessado em http://www.anglybirds.com
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Figura 1-Jogo Angry Birds

Como nossa preocupacao foi criar um objeto de aprendizagem utilizando 0s
conceitos da Gamificacdo defendido por Kapp (apud FARDO, 2012) o fizemos
utilizando o pensamento dos jogos, sua mecanica e sua aparéncia para poder envolver 0s
alunos e motiva-los e com isso, promover a fixacdo do conteudo de maneira ludica.

Para que o game criado, possa ser uma alternativa a uma lista de exercicios, que
tradicionalmente é pratica comum em sala de aula, procuramos construi-lo envolvendo
0s conceitos sobre o conteudo de funcBes afim e quadratica, sendo o mais proéximo
possivel do game original®.

Na construcdo do game, foi usada a ferramenta Scratch um projeto do Grupo
Lifelong Kindergarten do MIT Media Lab., como destaca Batista e Baptista (2013, p.2),
“embora o principal enfoque do uso educacional do ambiente Scratch’ seja o
desenvolvimento de programas pelos proprios alunos, também pode ser utilizado para a
elaboragdo de objetos de aprendizagem”. Uma vez criado, o game foi compartilhado na
internet por meio do site https://scratch.mit.edu/ que é disponibilizado como repositorio
dos trabalhos desenvolvidos com essa ferramenta. Importante salientar que, como 0s
projetos compartilhados no site séo livres, podem ser baixados e melhorados.

No quadro 3, temos a tela de abertura e das seis fases do OA. J& no quadro 4

temos as telas de desempenho de cada aluno. Por fim, no quadro 5, temos a estrutura de
navegacdo que é seguido pelos alunos ao jogarem o game. Como salienta Lima (2014,
p.312) “essa estruturacdo do OA procurou seguir a orientacdo, de um objeto pratico,
como define Churchill (2007). Ser interativo, promover a préatica, s6 avancar as fases
com respostas certas [...]”.

6 Jogo online dos Angry Bids http://www.clickjogos.com.br/jogos/angry-birds/
O Scratch é um projeto desenvolvido no Massachusetts Institute of Technology MIT
https://scratch.mit.edu/about/
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Quadro 3: Telas de abertura e das seis fases do game

s e

,,,A'BW

RO MUNTO DR
FUNCOES
AFIM E GUADRATICAS

00 i

Fonte: Artigo - Objeto de aprendizagem para funcéo afim e quadratica: as etapas e ferramentas
envolvidas para sua construgéo (2015)

Quadro 4: Telas de desempenho do aluno no game

-
ANGEY BTRDY
N

PESEMPENHO

TRM'O POR GLESTEO

MARY_BIRD
-

PESEMPENHO

awEsric: |18 ) g-auest¥o- M) s-aqussrio: |1zt

scoRs: (4heod)

reavo: [3E) Y-QUELTAD: 408 | s-guesrio L 1IR) o-GimstAO: | 108 |

NTATHAS B8 ) P% W QUesTORS
OO G SE RO

Tela do gréfico de desempenho do OA -

Tela de pontuacdo final do OA Tela do tempo por questiio OA

Fonte: Artigo-Objeto de aprendizagem para fungdo afim e quadratica: as etapas e ferramentas
envolvidas para sua construcdo (2015)
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Quadro 5- Estrutura de navegagdo do game

Abertura
b3 Aluno
Fase 1 | Fase 2 Fase 3 - Fase 4 Fase 5 _ | Fase6
S = L) = -
1 e “ary T 1} L ]
\J N, v v v v
—1 1 [—==3) =1 [} [==)
Questio 1 Questio 2 Questao 30 Questio 47 Questio 54 Questdo 6
v v 3
2l =) =}
Questdo 38 Questiio 48 Questdo 5B
§ —
e e—) v
-, —~Y <L
Questdo 4C Questio 5C Povtatgio 1y [Tere '1 Destmenre Ty
-
i J
—

Questiao 4D

Fonte: Artigo-Objeto de aprendizagem para funcdo afim e quadrética: as etapas e ferramentas
envolvidas para sua construcdo (2015)

3. INSTRUMETOS DE PESQUISA PARA OS PROFESSORES
3.1. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Essa parte do estudo foi desenvolvida através de um questionario online®
submetido a professores da rede publica e privada sobre uso de games em sala de aula.
Nosso intuito foi verificar desde os habitos desses profissionais quanto ao uso de games
no seu ambito pessoal, até o uso dos games em sala de aula. Acreditamos que essas
informacBes sdo muito importantes para podermos direcionar da melhor maneira
possivel o uso dos games em sala de aula.

O questionario teve um total de 23 perguntas, entre perguntas abertas e fechadas,
que foram divididas da seguinte forma: seis perguntas pessoais, quatro sobre habitos de
uso dos games, sete sobre 0 uso de games em sala de aula, quatro sobre a percepcao dos
entrevistados no uso dos games com os alunos e duas relacionadas com a estrutura de
laboratorio de informatica da escola.

Nossa investigacdo utilizou uma abordagem qualitativa dos resultados, pois,
como sugerem Ludke e André (1986), essa metodologia permite-nos uma interpretacéo

dos dados coletados dentro de um contexto, para que consigamos compreender a visao

8 O resultado completo do questionério online pode ser acessado em: http://migre.me/rZT8a
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geral sobre o que estamos investigando, a fim de relacionarmos as melhores acoes,
procedimentos e recursos que devemos empregar, além de identificar possiveis
dificuldades que podemos encontrar.

Fazermos um levantamento sobre habitos, possiveis dificuldades, expectativas
dos professores, acreditamos, pode contribuir para identificarmos qual o melhor
caminho que devemos seguir, quando nos propomos o0 uso dos games como objeto de
aprendizagem a ser aplicado em sala de aula.

Uma vez que definimos o nosso publico da pesquisa, criamos o formulario
online e realizamos a coleta dos dados, disponibilizando a pesquisa em uma rede social
para ser respondida. Apresentamos na proxima se¢do 0s pontos que acreditamos serem

0s mais relevantes para esse trabalho.

4. PERCEPCOES DOS PROFESSORES

Durante o periodo de submissdo do formulario online tivemos 35 respostas,
sendo que, em seis delas, os respondentes ndo se classificaram como docentes. Essas
respostas foram desconsideradas para esse trabalho.

Os participantes da pesquisa possuem idades que variam de 22 a 51 anos.

Podemos verificar no quadro 6 o perfil dos nossos pesquisados.
Quadro 6- Perfil dos pesquisados

Sexo Vocé é professor?

Masculing Feminino Sim Mo

20 57.10% 15 42 90% 27 77.10% a 22 90%
Disciplina que leciona Nivél que vocé leciona
Matematica T0% Ensino Fundamental g 34.62%
Fisica 7% Ensino Fundamental e Médio 7 26,92%
Informatica 7% Ensino Médio ] 19.23%
Geografia 4% Ensino Superior 3 11.53%
Artes 4% Ed.Infantil, Ens Fundamental 1 3.859%
Portugués 4% Ens.Meédio.Ens.Superior ’

Ed_Infantil, Ens.Fundamental 1 3.85%

Fonte: O autor (2015)

Tabela 1- Onde leciona

Onde leciona

Escaola Pablica 15 62.50%
Escola Particular 7 29.16%
Escola Pablica e Particular 2 8.,34%

Fonte: O autor (2015)
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No demonstrativo acima, tabela 1, verificou que a grande maioria dos sujeitos
pesquisados sdo professores de escola publica, o que nos permite ter uma visdo mais real das
dificuldades que eles podem encontrar no momento que tentar trabalhar com recurso
tecnoldgico em sala de aula..

Na figura 2, podemos constatar que a maioria dos entrevistados, 94,1%, gostaria de
poder fixar conteudo em sala de aula com o uso de games. Além disso, conforme figura 3,

66,7% proporiam o uso de games como uma alternativa para avaliacdo dos seus alunos.

Figura 2- Vocé gostaria de poder fixar determinado contetido com o uso de um game?

Nao 2 55%

Nl sim 32 94.1%

Fonte: O autor (2015)

Figura 3- VVocé proporia aos seus alunos o uso de game em sala de aula como uma alternativa de
estudo para uma avaliagao?

Nao 0 0%
Talvez 10 33.3%
Sim 20 66.7%

Fonte: O autor (2015)

Ao desenvolver o objeto de aprendizagem na forma de game, Angry Birds no
mundo das funcbes Afim e Quadratica, um questionamento que surgiu foi:
desenvolvermos 0 game para ser usado apenas em computadores ou para ser usado,
também, nos celulares dos alunos?

Prensky (2010) nos d& um panorama sobre o que pensam professores e
administradores norte-americanos sobre o uso de celulares nas escolas, que ndo é muito
diferente do que pensam muitos em nosso pais. “Com muita frequéncia, professores e
administradores norte-americanos veem as novas tecnologias como elementos que
distraem as criancas da educacdo, e ndo como possiveis aliados”. (PRENSKY, 2010,
p.186)
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Prensky (2010) ainda faz um questionamento que reproduzimos aqui. O que as
criangas podem aprender com um celular? A resposta que o escritor da a sua propria
pergunta, acredito que responde 0 nosso questionamento. Devemos desenvolver o game
para ser usado diretamente no celular dos alunos? “Entre as formas de aprendizado mais
bem-sucedidas e eficazes ja testadas estdo escutar, observar, imitar, questionar, refletir,
tentar, avaliar, prever, cogitar e praticar. Tudo isso pode ser feito por meio de nossos
celulares.” (PRENSKY, 2010, p.187).

Além disso, pesquisas ja apontam que o uso do celular para acesso a internet ja
supera 0s computadores. A pesquisa “Juventude Conectada® de 2014, que teve
participacdo da Escola do Futuro-USP e aplicagdo do IBOPE, entre 1.440 jovens de 16
a 24 anos de todo pais, concluiu que o telefone celular é o principal meio de acesso a
internet para 42% dos entrevistados de todas as classes socioecondmicas, ja 0S
computadores de mesa e computadores portateis ficam com 33% e 22%
respectivamente.

Nas figuras 4 e 5, conseguimos verificar que, embora os professores pesquisados
ainda tenham preferéncia no uso do computador como meio principal para uso de
possiveis games para fixacdo de conteddo, o uso dos celulares ocupa uma fatia
consideravel, o que nos leva a concluir que, quando nos propusermos desenvolver
objetos de aprendizagem para serem usados em sala de aula, devemos considerar
desenvolvé-los, também, para os dispositivos moveis, sob pena desses objetos de

aprendizagem terem “vida curta”.

Figura 4- Se fosse utilizar um Game para fins de fixacdo de contetido em sala de aula qual seria
a sua preferencia de dispositivo a ser utilizado

Utilizar em um computador 22 64.7%

Utilizar no celular 12 353%

Fonte: O autor (2015)

% Acesso & pesquisa completa http://educacaointegral.org.br/wp-content/uploads/2014/08/juventude-
conectada-online-1.pdf
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Figura 5- Se fosse utilizar um Game com seus alunos, para fins de fixacéo de conteido, em sala
de aula qual seria a sua preferencia de dispositivo a ser utilizado.

Que fosse usado nos computadores da escola 19 55.9%
Que fosse usado diretamente nos celulares dos alunos 15 441

Fonte: O autor (2015)

No demonstrativo da figura 6, conseguimos verificar a relevancia que o uso de
objetos de aprendizagem, na forma, de game pode ter em sala de aula. Podemos
verificar que motivar os alunos e fixar o conteddo de maneira ludica esta entre os
maiores beneficios que os professores entrevistados entendem que 0s games podem
trazer, quando utilizados como recurso educativo, 0 que nos embasamentos teoricos,

podemos verificar.

Figura 6- Que beneficios podem ter os Games como recurso educativo?

Menhum 1 2.9%

Motivar os alunos 28 82.4%

Entreter os alunos 16 47.1%

Potencializar o trabalho em equipe 20 58.8%
Fixar conteidos de maneira lidica 27  79.4%
Cutros 3 8.8%

Fonte: O autor (2015)

No momento que nos propormos ao uso de objetos de aprendizagem como
games em nossas praticas docentes, ndo podemos deixar de considerar que iremos
enfrentar algumas dificuldades. Na figura 7, verificamos quais desvantagens, com 0 uso
dos games como material educativo, os professores entendem serem as mais relevantes.

A falta de material de apoio pedag6gico com 64,7% nos evidencia uma
preocupacdo muito grande por parte dos professores para poder utilizar esse tipo de
objeto de aprendizagem em sala de aula. Usar um game sem material de apoio adequado
pode tornar-se um empecilho no uso desses objetos de aprendizagem em sala de aula.
Vale lembrar que muitas vezes existem materiais educativos de apoio, mas nas,

professores, ndo temos o conhecimento deles, um exemplo disso é a plataforma de
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aprendizagem online Britannica Escola Online'® que possui muitos materiais dentre eles
jogos interativos. O Ministério da Educacdo-(MEC) inclusive em seu site incentiva o0s
professores e alunos no seu uso.

Segundo Hildebrand et al.(2013, p.209) “os professores devem contar com o
apoio e empenho das instituicdes e do corpo docente das escolas”, além disso, “as
instituicOes de ensino devem apoiar 0 uso dos jogos digitais dentro e fora das escolas”,
0 que também evidenciamos como uma preocupacao de 50% dos nossos entrevistados.

Como podemos verificar, 41,2% dos professores pesquisados acredita que o
maior esforco que € necessario na preparacdo de uma aula acaba por ser uma
desvantagem, no uso de objeto de aprendizagem como um game.

Diante disso, para que consigamos aproveitar os beneficios do uso de jogos
digitais em sala de aula, dependemos, em grande parte, da participacdo dos professores
que devem desejar utilizar esse tipo de ferramenta no processo de aprendizado com 0s
seus alunos (HILDEBRAND, 2013), caso contrario pode ser apenas perca de tempo.

Dos entrevistados, € possivel verificar que 35,3% consideram que a falta de
familiaridade dos professores com os games pode ser um empecilho. Em contrapartida,
Hildebrand (2013) em entrevistas com professores que utilizam jogos digitais, destaca o
caso de uma professora de Matemaética de 43 anos da Espanha que, mesmo convivendo
a tempo com tecnologia, tem pouca experiéncia com 0s jogos digitais e, mesmo assim,
propde o uso aos seus alunos. Segundo a professora: “ela propde que os seus alunos

utilizem, durante as aulas, os jogos eletronicos, e o resto fica a cargo dos jogos”.

Figura 7- Que desvantagens podem ter 0s games como material educativo?

Nenhuma J B88%

Gastam o tempo da aula 5 147%

Mecessidade de maior esforco do professor na preparacdo daaula 14 41.2%
Falta de apoio institucional 17 50%

Falta de material de apoio pedagdgico 22 64.7%

Falta de familiaridade do professor com os games 12 35.3%

Outros 1 2.9%

Fonte: O autor (2015)

Deixamos por ultimo, em nossa pesquisa com o0s professores, uma das
preocupacdes que infelizmente é uma realidade, de muitas escolas, principalmente das

1% 0 Britannica Escola Online pode ser acessado em: http://escola.britannica.com.br/Im\Welcome

17


http://escola.britannica.com.br/lmWelcome

Escolas Publicas. Muitos laboratérios de informatica ndo estdo preparados para
atividades como essa como podemos verificar na figura 8, dos entrevistados, 63,6%
confirmam essa triste realidade.

Figura 8- O laboratério de informética da sua escola estaria preparado para atividades como essa
com uso de games?

Nao 21 636%
Sim 10 30.3%
Qutros 2 6.1%

Fonte: O autor (2015)

5. INSTRUMETOS DE PESQUISA PARA OS ESTUDANTES
5.1. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Essa parte da nossa investigacdo foi desenvolvida em uma turma de oito alunos
do primeiro semestre do curso de Matematica da PUCRS. Foi proposto aos estudantes
que jogassem com o objeto de aprendizagem em forma de game'! desenvolvido, para
fixacdo de conteudo, Angry Birds no Mundo das Funcbes Afim e Quadratica,
posteriormente, realizassem a avalicdo de conhecimento e, por fim, respondessem o
questionario online sobre o game aplicado e sobre o uso de games como uma alternativa
de fixacdo de conteudo.

A atividade foi realizada em forma de oficina em um laboratorio da
Universidade. Cada aluno ficou em um notebook com acesso a internet para poder
acessar 0 game. Além disso, conduzimos as atividades nos seguintes momentos.
Inicialmente, explicamos a dindmica a ser seguida e distribuimos aos alunos os
materiais necessarios: folha de desempenho® e folha de consulta®. Embora o game
disponibilize aos alunos a consulta com todas as formulas necessarias, achamos por bem

disponibiliza-las para poder facilitar a dinamica do trabalho.

1 0 game pode ser acessado em: https://scratch.mit.edu/projects/27125178/
12 A folha de desempenho pode ser acessada em: http://migre.me/s15L4
3 A folha de consulta pode ser acessada em: http://migre.me/s15GG
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No segundo momento, os alunos jogaram o game. Durante esse periodo, iamos
esclarecendo as possiveis duvidas que surgiam, orientando os como tinham de proceder.
No terceiro momento, recolhemos as folhas de desempenho preenchidas e distribuimos
as avaliacOes aqueles alunos que conseguiram passar por todas as seis fazes do game.
Por fim, solicitamos o preenchimento da pesquisa online.

Vale ressaltar que a nossa coleta de dados teve como objetos envolvidos: a folha
de desempenho, as folhas de avaliagbes, o questionario respondido, além das
observacdes que realizamos durante o desenvolvimento da oficina.

Da mesma forma que na pesquisa com o0s professores, escolhemos uma
abordagem qualitativa para nossa analise, aléem de uma anélise de conteldo sobre as
respostas que os alunos nos forneceram apds as atividades, nas respostas abertas do
questionario online. Seguimos nessa etapa 0 que sugere Bardin (2011) quando indica
que na analise de conteudo ¢ essencial obedecermos trés fases: pre-analise, exploracdo
dos dados e tratamento dos resultados.

Achamos por bem separar a analise dessa etapa em duas partes: primeiramente
fizemos uma Andlise dos dados apurados, incluindo o desempenho dos alunos e
avaliacdo realizada. Dando sequéncia a isso na etapa Percep¢des dos Estudantes,
fizemos a anélise das respostas dos alunos ao questionario respondido.

Para realizar as nossas inferéncias sobre o desempenho da turma no game e
quais as questdes os alunos tiveram maior dificuldade, tivemos como base o quadro 7
abaixo, em que disponibilizamos o contetdo envolvido em cada uma das questdes do
game ao longo das seis fases, além do conhecimento que é envolvido em cada uma das
onze questoes.

Quadro 7- Conteudo e conhecimento por questao

Fase Questao Conteddo Conhecimente envelvido

1 1 Fungdo Quadratica |ldentificar na equacgdo as raizes e "™ do vertice

2 2 Fungdo Quadratica |ldentificar na equagdo as raizes & "X" do vertice

3 3 Fungdo Quadratica |Interpretar o problema dado envolvendo fungdo guadratica e grafico da fungdo quadratica
4 Funcdo Afim Interpretar o problema dado e identificar lei da fungdo afim

1 5 Grafico Funcdo Afim |ldentificar o grafico envolvido na funcdo afim do problema dado
6 Funcdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da fungdo afim
T Funcdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da fungdo afim
8 Funcdo Afim/Grafico |Interpretar o grafico e fungdo dada para encontrar determinado valor envalvido na fungdo.

5 9 Funcdo Afim/Grafico |Interpretar o grafico e fungdo dada para encontrar determinado valor envalvido na fungdo.
U Funcdo Afim/Grafico|lnterpretar os gréficos da fungdo e identificar se as retas sdo crescentes/decrescente

6 (A Funcdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da fungdo afim

Fonte: O autor (2015)
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Como salienta Prensky (2010), “o objetivo do jogo é obter a pontuagcdo maxima,
chegar ao fim, vencer o cheféo, pegar a bandeira, conseguir as melhores cartas e assim
por diante”. (p.175). A nossa como professores, quando desenvolvemos um objeto de
aprendizagem na forma de game ou 0s usamos em nossas praticas docentes vai, além
disso, devemos criar mecanismos que nos permitam identificar quais foram as maiores

dificuldades dos nossos alunos com o contetdo que estamos nos propondo trabalhar.

5.2. ANALISE DOS DADOS APURADOS
5.2.1. Analise geral da turma

Durante o desenvolvimento da andlise dos dados entregues pelos alunos, folha

de desempenho e avaliacdo, elaboramos o quadro 8.

Quadro 8- Alunos que concluiram a tarefa

Atividade Concluiram Mo concluiram
Game il 2
Avaliagio de desempenho 3 5

Fonte: O autor (2015)

Conforme o quadro acima é possivel verificar que apenas trés alunos
conseguiram concluir toda a tarefa proposta: jogar o game e fazer a avaliacdo de
desempenho. Quando imaginamos propor essa atividade com o game e avaliacdo de
desempenho, tinhamos em mente dividi-la em trés momentos distintos: O primeiro
somente para conversar com 0s alunos sobre o conteudo trabalhado no game, funcdes
afim e quadratica. (como o game foi criado para fixacdo desse contetdo € primordial
que os alunos ja tenham visto esse contelido, caso contrario terdo muita dificuldade em
avancar as fases). O segundo para aplicagdo do game. Por fim, no terceiro momento, a
aplicacdo da avaliacdo de desempenho. O fato de cinco alunos ndo conseguirem
concluir a avaliacdo de desempenho deve-se, principalmente, ao tempo disponibilizado
ndo ser o suficiente para conclusdo de todas as atividades e também ao tempo que
alguns alunos dedicaram-se no game.

Como todo game, ele possui regras que podem ser identificadas na figura 9 do

nosso objeto de aprendizagem.
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Figura 9-Regras do game

AJUDA ANGRY BIRDS NO MUNDO DAS FUNCOES

Sua miss3o @ ajudar 0s angry birds salvarem 0s Seus ovos
dos porcos malvados. Para 1550 vocé terd de passar por

* Trés envolvendo fungdes do segundo grau
* Trés envolvendo fung Ses do pnmeiro grau
REGRAS:

" Cada f3se 10 ¢ Wherada com a antanor concluics
* A pontuacdo e and

pnmeva leriatva
U na segqunda temtatng
3 matva

2 Quanas tentatna

panty ¢a quinia

reldgw que calcula o tempo gue vocé levou

sides Ao fnal 0 vencedor & quem fex mais

xé pode acxonar auda da questio

Fonte: Objeto de Aprendizagem (2015)

No quadro 9, separamos 0 desempenho de cada aluno que conseguiu concluir as
tarefas propostas na oficina. Trés alunos que ndo concluiram o game, desconsideramos
da nossa avaliacdo.

Para identificacdo dos alunos, atribuimos as letras “A”,”B”,”C”,”D” e¢ “E”
conforme o desempenho de cada um deles. Como podemos verificar no quadro 9, temos
0 desempenho de cada aluno no jogo em ordem de pontuacdo, com as tentativas
realizadas nas onze questdes envolvidas no game e, por fim, temos os alunos que além
do game, conseguiram fazer a avaliagdo. Estaremos considerando os alunos “A”,”C” ¢

“D” para comparagdo do desempenho obtido no game e na avaliacao.

Quadro 9- Desempenho dos alunos

Desempenho dos alunos
Alunos A B C
Pontuagao 51.000 45.000
Tentativas 14 18 19 25
Avaliacéo NAO SIM SIM NAO

Fonte: O autor (2015)

Com base nos desempenhos dos alunos, nossa preocupacéo foi criar mecanismos
gue nos permitissem saber o desempenho geral da turma. Uma vez feito isso,
conseguimos identificar quais questdes e conteldos serd necessario retomar com a

turma.
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No quadro 10, temos os totais de tentativas que cada um dos alunos teve em
cada questdo envolvida no game. Posteriormente, criamos uma coluna “Tentativas” com

a soma das tentativas por questdo de todos os alunos.

Quadro 10- Tentativas por questes

FASE Questido

| | f o [ | | | | o | | e (]
= | | | | | || = | = | = ]

C
2
1
3
3
1
1
1
1
1
1
1

| | [ o [ | | | | | | e ]

22w ~Nm it s -

Fonte: O autor (2015)

Uma vez feito isso, foi possivel criarmos um novo quadro (quadro 11) em que
colocamos em ordem decrescente de tentativas. Além disso, relacionamos com o quadro

7 que dispinhamos com os contetdos e conhecimento necessario.

Quadro 11- Maiores dificuldades por tentativas

Ord Tentativas Fase Questao Conteddo Conhecimento envolvido

1® 13 1 1 Funcdo Quadratica (ldentificar na equacio as raizes e "Y" do vertice

2° 11 4 4 Fungdo Afim Interpretar o problema dado e identificar lei da fungdo afim

3" 11 5 8 Funcdo Afm/Grafico (Interpretar o grafico e funcdo dada para encontrar determinado valor envolvido na fungdo.
4° 9 5 9 Funcdo Afim/Grafico (Interpretar o grafico e funcdo dada para encontrar determinado valor envolvido na fungéo.
5° 8 3 3 Funcdo Quadratica |Interpretar o problema dado envolvendo funcdo quadratica e grafico da fungdo quadratica
6" 8 4 6 Fungdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da funcdo afim

T i 2 2 Funcdo Quadratica (ldentificar na equacdo as raizes e "X" do vertice

8" 5 4 5 Grafico Fungdo Afim (ldentificar o grafico envolvido na fungdo afim do problema dado

g 5 4 7 Funcdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da funcdo afim

10° 5 5 10 |Fungdo Afim/Grafico|Interpretar os graficos da funcgdo e identificar se as retas sdo crescentes/decrescente
11" 5 B " Funcdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da funcdo afim

Fonte: O autor (2015)
Os quadros 12 e 13 foram criados da mesma maneira que os dois anteriores. S6

com o foco no tempo que os alunos demandaram nas questdes.

22



Quadro 12- Tempo dos alunos por questdes

Fase Questio A Tempo Total
1 2:02 19:57 1:02 9:06 20:08 52,15
2 1:13 20:00 4:01 4:06 6:27 35,47
3 4:37 8:30 7:18 19:13 14:18 53,55
4 1:07 8:23 9:03 7:06 3:57 29,36
5 0:35 8:29 0:46 0:58 0:35 11,23
6 1:42 8:26 0:59 6:46 1:04 17,57
T 1:23 8:29 0:48 1:45 0:41 13,30
8 1:02 20:35 3:06 4:38 2:20 3,4
9 0:46 5:37 1:35 1:54 217 12,90
10 0:38 0:38 0:49 0:50 0:32 3,27
11 0:36 0:39 0:54 2:06 0:34 4,49

Fonte: O autor (2015)

Quadro 13- Tempo dos alunos por questdes

Ord Tempo Fase Questao Conteido Conhecimento envolvido

1= | 53,55 | 3 3 Funcdo Quadratica  |Interpretar o problema dado envolvendo funcio quadratica e grafico da fungdo quadratica
2 15215 | 1 1 Funcdo Quadratica  |[ldentificar na equacdo as raizes e "Y" do vertice

3° | 3547 | 2 2 Funcdo Quadratica  |[ldentificar na equacédo as raizes e "X" do vertice

4 1 3.4 5 8 Funcdo Afim/Grafico |[Interpretar o grafico e fungdo dada para encontrar determinado valor envolvido na fungdo.
5% 129,36 | 4 4 Funcdo Afim Interpretar o problema dado e identificar lei da funcdo afim

6" [ 17,57 | 4 B Funcdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da fungdo afim

i 13,3 4 [ Funcdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da funcdo afim

8° 12,9 5 9 Funcdo Afim/Grafico |Interpretar o grafico e fungdo dada para encontrar determinado valor envolvido na funcéo.
9% 111,23 | 4 5 Grafico Fungdo Afim  (ldentificar o grafico envolvido na fungdo afim do problema dado

10° | 4,49 6 11 [Funcdo Afim Encontrar determinado valor envolvido no problema da funcdo afim

1° | 3,27 3 10 [Funcdo Ahm/Grafico |Interpretar os graficos da funco e identificar se as retas sdo crescentes/decrescente

Fonte: O autor (2015)

Com base nessas informacBes levantadas, foi perfeitamente possivel
identificarmos quais foram as questdes do game que a turma teve maior dificuldade. Em
termos de tempo na resolucdo das questdes, a turma demandou mais nas questoes: trés,
um, dois e oito, conforme quadro 13. Ja, em relacdo ao numero de tentativas, temos:
questdo um, quatro, oito e nove. Isso deve-se ao fato de uns alunos chutarem mais
algumas questdes e outros fazerem mais as contas de resolugdo para, dessa forma, néo
aumentarem as suas tentativas.

Na figura 10, transcrevemos a questdo em que houve 13 tentativas e, na figura

11, a questdo em que os alunos ficaram mais tempo para resolver, quase 54 minutos.
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Figura 10-Questdo com mais tentativas

A trajetdria do langamento do Angry Birds para acertar o porco malvado
percorre uma parabola que forma a seguinte equagio: y = -3x' + 60x,
Faga o esbogo da trajetoria percorrida pelo Angry Birds identifique oque
& necessario atingir o porco malvado

e ! e |

A) Qual a altura maxima o Angry Bids deve alingir?

B) A qual distdncia esta o porco maivado?

Fonte: O autor (2015)

Figura 11-Questdo com tempo demandado.

Os porcos malvados fizeram uma fabrica de fazer bolos de Angry Birds.
O lucro dos porcos é dado pela lei C(x)= x*-10x -1200 .

Sabemos que X representa o nimero de bolos e C o custo em reais.

A) Qual a quantidade de bolos os inimigos dos Angry Birds
devem fazer para comecar a ter Lucro?

B) Um prejuizo de R$600, representam quantos bolos feitos?

Fonte: O autor (2015)

5.2.2. Game X Avaliacéo

Uma das principais questdes que pretendemos responder com esse artigo é: 0s
games podem vir a contribuir nos resultados dos nossos alunos em suas aprendizagens?

Para isso, ap0s aplicacdo do game, realizamos a aplicacdo de uma avaliacao de
aprendizagem®*.

Vale ressaltar que procuramos colocar as questdes do game™ com o mesmo grau
de dificuldade da avaliacdo, tanto que colocamos exatamente na mesma ordem e estilo
cada questdo. No quadro 14, temos a primeira questdo do game e primeira da avaliacdo

que compravam isso.

4 A folha de avaliacdo pode ser acessada em: http://migre.me/s1Tao
' Todas as questbes do game podem ser acessadas em: http://migre.me/s1TC2
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Quadro 14-Questdes um do game e avaliacdo

A trajetdria do langamento do Angry Birds para acertar o porco malvado
percorre uma parabola que forma a seguinte equagio; y = -3x’ + 60x,
Faca o esbogo da trajetoria percorrida pelo Angry Birds identifique oque
& necessario atingir o porco malvado.

AT

A) Quai a altura méxima o Angry Bids deve alingir?
B) A qual distdncia esta o porco maivado?

Um corpo é lancado verticalmente para
cima tem posi¢do em fungédo do tempo
dada pela equagdo y = —5x2 + 40x. Onde
a altura y é dada em metros. De acordo
com essas informages faga um esbogo do
grafico e responda:

a) Qual a altura maxima é atingida no
vértice da equacdo pelo corpo?

b) Qual a distancia maxima que o
corpo ira atingir?

Fonte: O autor (2015)

Acreditamos que, como temos a ideia de poder usar 0 game como uma

alternativa a uma lista de exercicios, as questdes que servirdo, de estudo, por parte dos

alunos, devem estar o mais proximo possivel das questfes do objeto de avaliagdo a que

os alunos sdo submetidos.

Sera apresentada a analise dos resultados referentes apenas aos dois alunos que

conseguiram fazer toda atividade, os alunos “C” e “D” que foram selecionados pois na

etapa do jogo, tiveram menor desempenho do que o aluno “A” que também havia

concluido a atividade.

No quadro 15 temos os desempenhos dos alunos “C” e “D”.

Quadro 15- Desempenho de dois alunos no game

" Tempa por questho: ‘ Tk T Tempo por questin: o
1-Qnentha: | T2Queto | [ 3-Ouestacs | TQuete; | . T— .‘-Qunlau—‘ 1 Questa
SQueste | G o | SQuesma | T [ S cuestio ‘»th_4) o ' o
S vy | e ‘ oy | Queso: FQuestd I.,' II M-Quesino PyT—
o o 49 |1 Favesie ]‘., 10O u_) __) Qoo - ‘.
Tentativas por questiofases = | Tentativas por questiofusey
[P e Wi ol TheeTgwit | Fase 1Quento )]
31 { L [Fmcausgos | | | :lg_-_ MW_\_ [ Fase 4 ucstho b
"-, Fase &Questin . ™ Fmt: Tiose 3/ uextan 9
I ™ {
Desempenho estudante C Desempenho estudante D

Fonte: O autor (2015)

Uma vez que realizamos a correcdo das avaliagcbes dos referidos alunos, foi

possivel perceber que ambos erraram somente uma das questdes propostas. No quadro
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16, colocamos as colunas com as questdes do game e da avalia¢do. Procuramos colocar,
também, os acertos dos alunos e o tempo que cada um levou para resolver no game.

Quadro 16- Desempenho de dois alunos no game

Questao Game C Questdo Avaliagao Correta Sim/Nao Questio Game D Questio Avaliagio Correta Sim/Nao
1 1 1 | 9:06 | 1
2 2 2 | 4:06 | 2
3 3 3 3
4 4 4 4 Sim
5 5 5 5 Sim
6 6 6 | 6:46 | 6 Sim
7 7 7 | 1:45 | 7 Sim
8 8 8 8 N&o
9 9 9 9 Sim
10 10 10 10 Sim
1 1 11 11
Desempenho estudante C Desempenho estudante D

Fonte: O autor (2015)

Com base nisso, foi possivel verificarmos que o game conseguiu ajudar ambos
os alunos na fixacéo do contedo proposto.

Outro fato que podemos observar é em relagcdo a pontuacdo dos alunos. O aluno
“B” com 51000 pontos, embora maior que 0s alunos “C” e “D” com 48000 e 47000
respectivamente, ndo conseguiu fazer a avaliacdo. Analisando as pontuacdes, tentativas
e tempo (quadro 10 e 12) que cada aluno dedicou no game, somos levados a conclusédo
de que o aluno “B”, embora néo tenha feito avaliacdo, dedicou mais tempo em cada
questdo e errou menos, o que justifica ter ficado na frente dos outros dois alunos no

jogo.

5.2.3. Uma nova proposta de estruturacio do game

Toda a construcdo do game, como colocamos nos aportes tedricos, procurou
seguir o que sugere Churchill (2007) quando coloca que um objeto de aprendizagem so6
deve avancar as fases com as respostas certas, entendo que essa mesma ideia deve ser
aplicada aos games.

Por essa razdo, realizamos a construcdo do game com uma estrutura de
navegagcdo linear da primeira fase até a Gltima, conforme vimos no quadro 5.

Contudo, apos aplicacdo da oficina, retomamos o questionamento de quando
estdvamos ainda trabalhando no desenvolvimento da ideia de usar o0 game como uma
alternativa de estudo a listas de exercicios e como uma possivel avaliacdo sobre a

aprendizagem dos alunos que é:
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O game para fixacdo de contetido e avaliacdo dos alunos néo teria um melhor
aproveitamento se fosse estruturado de maneira que os alunos conseguissem pular as
questBes que eventualmente, considerem mais dificeis?

Segundo Amante & Morgado (2001), quando definimos os objetivos
pedagdgicos de um objeto de aprendizagem, embora seja fundamental a definicdo dos
objetivos gerais e especificos da aplicacdo, devemos ir mais longe e definir o modelo
pedagogico subjacente & aplicacdo. Analisando o quadro 10 com as tentativas dos
alunos e quadro 12 com o tempo por questdo conseguimos verificar que: em algumas
questdes esses valores foram bem altos, tanto pelo numero de tentativas, como pelo
tempo dedicado na resolucdo das questdes, o que pode fazer com que os alunos acabem
desanimando e desistam de seguir jogando o game, principalmente, se 0 game esta
sendo jogado fora da sala de aula.

Nossa proposta € usar a estrutura no estilo ndo-linear ou navegacéo livre em que
“0 sistema ndo estabelece qualquer hierarquia ou sequéncia de consulta de contetdos”
(Amante & Morgado, 2001, p.5).

Quadro 17- Estrutura de navegacao “livre” ou “hexagonal” do game

[—=] % ===}
Quaestio 1 Fase 1 I Fase 2 Questio 2
Aluno ==
——~—L \ ‘ / Questdo 3A
Questdo & \ :

—1

Questao 38
Y V
Fase6 | Abertura Fase 3

=i}

A A Questio 4A
| / \

Questio 5A C 1

Questdo 48
[==1)

Questao 58 e _l

Questio 4C
—
- Fase 5 Fase 4
5C

Questao — —l

Questio 40

Fonte: O autor (2015)
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De acordo com Amante & Morgado (2001), existem fundamentalmente quatro
tipos de estrutura de navegacao de um objeto de aprendizagem que podem ser adotadas:
linear a que seguimos atualmente, hierdrquica, ndo-linear e composta.

No quadro 17, colocamos uma sugestdo de nova estrutura de navegacdo do game
que aqui chamamos de livre ou hexagonal. Os alunos podem passar por todas as fases do
game, pulando as questdes e retornando, posteriormente. Contudo, a pontuacéo do aluno
sO serd validada quando concluir cada fase. Essa maneira de estruturacdo, acreditamos,
ird permitir uma maior liberdade dos alunos dentro do game sem perder a 0 seu estilo.

Essa questdo seré fruto de estudo para o futuro.

6.0. PERCEPCOES DOS ESTUDANTES

Uma vez que foi aplicado o game e a avaliacdo de desempenho, aplicamos a
pesquisa online®® para podermos verificar qual a percepcdo dos alunos no uso do game
como uma alternativa de fixacdo de conteldo e sobre 0 game propriamente dito. Nés,
como professores, devemos estar cientes de que sempre devemos estar revendo oS
nossos processos de ensino para verificar em que podemos melhorar.

Na figura 12, é possivel perceber gque a maioria dos alunos, 75%,entendeu que o
game os ajudou na avaliacdo que realizaram, o que foi o percebido na anélise realizada

relativamente as avaliacGes feitas pelos alunos,

Figura 12- Em sua opinido o Game Angry Birds no Mundo das fungdes afim e quadréatica
ajudou voceé na fixacdo do contetdo que foi visto na avaliagdo posterior ao game?

Nao ajudou em nada
Mao ajudou em todas as questdes
Ajudou parcialmente

(=R I S R ==y = }
(=]
[55]
o
&

Ajudou em todas as questdes

Fonte: O autor (2015)

Entre 0s nossos objetivos temos: usar um game como alternativa de estudo a
listas de exercicios ou uma forma de avaliacdo dos alunos; entender se 0 game que
estamos trabalhando ajudou os alunos a terem um bom desempenho na avaliagdo e o

que é fundamental, se os alunos conseguiram fazer a relacdo do jogo com a avaliagéo.

¢ 0 resultado completo do questionario online pode ser acessado em: http://migre.me/s2uayY
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Como é possivel constatar nas figuras 12 e 13, com 75% e 100%, o game

proposto ajudou os alunos a sair-se bem na avaliacdo realizada.

Figura 13- VVocé conseguiu relacionar as questdes vistas no game com as questdes propostas na
avaliacao posterior?

Nao 0 0%
Sim 8 100%
Parcialmente 0 0%

Fonte: O autor (2015)

A pergunta sobre a possibilidade de pular questdes e poder retornar a elas em outro
momento, foi entendida como muito importante, o que podemaos verificar na figura 14, por
87,5% dos alunos. Esse fato pode nos indicar e, até confirmar que realmente devemos estudar
essa possibilidade, principalmente se 0 game néo for usado somente em sala de aula. A chance

de o aluno desistir do game, caso ele acabe ficando muito tempo em uma questdo, é grande.

Figura 14- Na sua opinido seria interessante no Game poder pular as questdes para responder
depois quando estamos com uma certa dificuldade na resolucéo

Mao. Da maneira que esta ficou bom 1 125%
Sim. Pois podemos voltar depois
quando ndo conseguimos responder 7 87.5%

Fonte: O autor (2015)

Conseguimos verificar, observando a figura 15, que 75% dos alunos gostariam
de poder fixar determinado contedldo com o uso de games. A resposta dada pelos alunos
vai ao encontro do que 66,7% dos professores que também responderam questdo
semelhante na pesquisa que aplicamos. Isso nos permite verificar que, tanto alunos
como os professores entendem que o uso dos games em sala de aula pode ser uma

alternativa a ser usada na escola.
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Figura 15-Como aluno, vocé gostaria desse tipo de Game em sala de aula para poder fixar
contetdos vistos?

Fonte: O autor (2015)

Figura 16-Vocé usaria um game como esse como forma de avaliagdo dos seus alunos em sala de
aula para determinado contetido? Ou usaria somente como fixacao de conteldo?

Nao.Eu nado usaria como avaliacdo. 2 25%
6 T5%

Sim. Eu usaria como uma forma de avaliac&o.

Fonte: O autor (2015)

Na questdo abordada na figura 16, colocamos uma pergunta aberta para poder
identificar de maneira mais precisa a opinido dos alunos que colocaram “Nao” na
resposta sobre usar um game para fixacdo de conteudo.

. Abaixo, pode-se verificar as respostas dadas pelos dois alunos:

E melhor fazer avaliacéo escrita.

Embora a utilizacdo de games seja uma iniciativa de certa forma
inovadora, tenho uma predilecdo maior por provas escritas. Acredito

gue um jogo ndo seja a melhor maneira de se tratar uma avaliacao.

Embora, como podemos verificar na figura 16 em que a grande maioria 75%
usaria um game como forma de avaliacdo. N&o podemos desconsiderar os outros 25%
que tém opinido contraria. O primeiro aluno € bem sucinto na resposta, afirmando que
prefere avaliagdo escrita, j& 0 segundo aluno nos permite fazer uma melhor anélise.

A resposta desses alunos remete-nos a uma realidade que certamente sempre
iremos nos deparar em sala de aula em que uma proposta pode nao funcionar com todos

os alunos de uma turma. Importante é que consigamos oferecer alternativas aos alunos
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até porque lutar para conquistar 25% dos alunos de uma turma deve ser mais simples do
que fosse os 75%.

Colocamos uma questdo para saber a opinido dos alunos sobre o game que eles
jogaram. Transcrevemos entre as respostas obtidas as que se destacaram;

Pergunta: Qual a sua opinido sobre 0 Game Angry Birds no Mundo das fungdes

afim e quadrética que vocé jogou?

Funciona bem como forma de relacionar as funges em um contexto
gue ndo é o de questdo de vestibular, com bolas e quedas. Seria algo

gue realmente auxilia o aluno, o impulsionando ao estudo.

Um bom jogo, para fins de fixacdo de contedo, com uma temaética

que capta atengdo dos alunos.

Acredito que o jogo tenha uma maneira ludica de trabalhar o
conteido abordado, o qual apresenta muita dificuldade na
aprendizagem dos alunos. Portanto, esse tipo de proposta incentiva e
mostra a diversificacdo de espacos para que seja trabalhada a
Matematica e desmistificando-a.

Nas respostas colocadas pelos alunos, fica evidente que o objeto de
aprendizagem em forma de game criado, conseguiu atingir o objetivo que nos
propusemos de tornar o momento de aprendizado ladico e, com o game, propor uma
alternativa de aprendizado de determinado conteddo sem utilizar somente as tradicionais

listas de exercicios.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo do desenvolvimento desse artigo, foi possivel constatar que o uso de
objeto de aprendizagem na forma de game pode ser uma alternativa viavel de estudos e
que também pode ajudar os alunos na aplicacdo e fixacdo de determinado conteddo.
Tanto a opinido dos educadores como a dos alunos que participaram do trabalho nos
permitiu evidenciar que estamos no caminho certo quanto ao uso de games e de objetos
de aprendizagem como recursos nos processos de ensino e de aprendizagem.

A pesquisa também nos mostrou que, quando nos propomos desenvolver um

objeto de aprendizagem, devemos constantemente rever 0S pProcessos que estdo

31



envolvidos no objeto criado e que é fundamental retomar a maneira de estruturar o
game, permitindo que as questdes possam ser deixadas de lado e retomadas para serem
finalizadas, o que podera possibilitar maior interesse e maior garantia de finalizacéo e
sucesso na realizacdo das atividades propostas. Ao insistir em ndo rever a forma de
estruturar 0 game, permanecendo na ideia de que somente se avance ao alcancar a
resposta certa. Pode levar o aluno a desistir do jogo ou comprometer, em parte, 0
entusiasmo dos alunos quando forem utilizar o game por ndo conseguirem ou levarem
muito tempo para passar as fases propostas.

Como nossa intencdo é dar continuidade a esse trabalho, os subsidios que
conseguimos levantar certamente serdo de muita importancia para sua continuidade.
Embora aplicacdo do game e a avaliacdo tenham sido realizadas em uma Unica turma e
em um ndmero pequeno de alunos, acreditamos que em nada invalida as nossas
conclusoes.

Nossa intencdo é seguir com a pesquisa, levando em consideracdo os resultados
que obtivemos, além de fazer os ajustes necessarios. Se possivel, ainda, melhorar o
game de maneira que possa ser usado, também, em dispositivos moveis e aplica-lo em
turmas do Ensino Pablico.

Acreditamos que trabalhos como esse podem vir a contribuir para que os games
possam ser cada vez mais usados em sala de aula, uma vez que o Ensino Médio é uma
fase na qual, muitos educadores oferecem grande resisténcia ao uso dessas ferramentas
como alternativa de ensino, por acreditarem que o aprendizado da matematica nessa
fase deve ser mais sério que divertido. (SMOLE et al.,2008)

Pelos resultados que conseguimos obter, tanto com as pesquisas, como na
aplicacdo do game, foi possivel verificar que o uso dos games em sala de aula pode
tornar o processo da aprendizagem mais eficaz e fazer com que os alunos figuem mais

interessados. Fazendo com que todos ganhem, como acredita também Smole (2008);

Nossos estudos mostram que, quando as situacGes de jogos sdo bem
aproveitadas, todos ganham. Ganha o professor por que tem possibilidade de
propor formas diferenciadas de os alunos aprenderem, permitindo um maior
envolvimento de todos e criando naturalmente uma situagdo de atendimento a
diversidade, uma vez que cada jogador é quem controla seu ritmo, seu tempo
de pensar e de aprender. Ganha o aluno que aprendera mais matematica, ao
mesmo tempo em que desenvolve outras habilidades que lhe serdo Uteis por
toda a vida e ndo apenas para matematica (SMOLE ET AL., 2008, p.27).

Por fim, concluimos que, como educadores, devemos sempre procurar encontrar

ferramentas que possam ser levadas para sala de aula e que permitam melhorar as
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nossas praticas de ensino junto aos alunos. Os obstaculos ndo sdo poucos, mas, quando
vemos o resultado de um trabalho através do aprendizado dos alunos, percebemos que
todo o esforgo vale a pena.
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