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RESUMO

Os contetdos matematicos apresentados de maneira tradicional, ja ndo se
mostram motivadores ou atrativos para os alunos, havendo, portanto a necessidade
de se abordar a matematica de formas alternativas. Nesse sentido, a partir da
concepcao construtivista a aprendizagem baseada em projetos e o desenvolvimento
de jogos digitais pelos estudantes proporciona contextos auténticos para
aprendizagem interdisciplinar. A tecnologia € uma parceira do ensino, incentiva o
aluno a estudar e o professor ao fazer uso da tecnologia estara ampliando os espacos
de aprendizagem e a aquisicdo do conhecimento. A presente pesquisa relata uma
experiéncia no desenvolvimento de jogos digitais por alunos da 82 série do ensino
fundamental de uma escola da rede publica municipal de ensino da regido
metropolitana de Salvador - BA, na disciplina de matemaética, utilizando a modalidade
a distancia. O desenvolvimento dos jogos digitais da presente pesquisa, foi por
intermédio das ferramentas de autoria Construct 2 e Game Maker e 0S jogos
desenvolvidos foram baseados no tema “Alimentacdo Saudavel’. O objetivo da
presente pesquisa € inserir 0s jogos digitais como um recurso metodoldgico no ensino
da matematica, apoiado a um conhecimento prévio de contetudo explorado em sala
de aula, através de um sistema de ensino com atividades presenciais (sala de aula
convencional) e atividades a distancia, atraveés do ambiente virtual Edmodo. Os alunos
participaram das aulas, no laboratério de informatica ou em casa, no seu proprio
computador. Os métodos de pesquisa utilizado € qualitativo, exploratério e
participante, os resultados foram obtidos por meio de questionarios, enquete e

interacdo no ambiente virtual, e séo apresentados.

Palavras-chave: Educacédo a Distancia, Jogos Digitais e Ensino de Matematica.



ABSTRACT

The mathematical contents in the traditional way are no longer motivators or
show appealing to students, and therefore there is a need to address the mathematics
of alternative ways. In this sense, from the design constructivist-based learning
projects and the development of digital games for students provides authentic contexts
for interdisciplinary learning. Technology is a partner of teaching encourages students
to study and the teacher to make use of technology is expanding the opportunities for
learning and knowledge acquisition. This research describes an experience in
developing digital games for students 8th grade of elementary education at a school
of municipal public schools in the metropolitan region of Salvador - BA, in the discipline
of mathematics, using the distance mode. The development of digital games of this
research was through the authoring tools and Construct 2 Game Maker and games
have been developed based on the theme "Healthy Eating". The aim of this research
is to insert digital games as a methodological tool in teaching mathematics, supporting
the prior knowledge of content explored in the classroom, through a system of teaching
with classroom activities (conventional classroom) and activities distance, through the
virtual environment Edmodo. Students attended classes in the computer lab or at
home, on your own computer. The research methods used are qualitative, exploratory
and participant, the results were obtained through questionnaires, polls and interaction

in the virtual environment, and are presented.

Keywords: Distance Learning, Digital Games and Teaching Mathematics.
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1. Introdugao

A proposta de desenvolvimento de jogos pelos estudantes da educacéo basica
esta apoiada na abordagem construcionista, considerada uma extensdo do
construtivismo, e nos conceitos de colaboracéo e de cooperacao. Nela o estudante é
posto como protagonista de sua propria aprendizagem e tem a possibilidade de se
desenvolver a partir da interacdo com seus colegas e professores, cada um
colaborando de acordo com seus niveis de experiéncia e interesse.

Em uma perspectiva construcionista (PAPERT, 1993) no desenvolvimento de
jogos digitais os estudantes séo protagonistas do proprio aprendizado. Essa ideia foi
inicialmente explorada na proposta de Papert de uso do ambiente LOGO para que
estudantes projetassem jogos para serem utilizados por criangas mais novas do que
eles (HAREL; PAPERT, 1991) e envolve duas atividades: a construcdo do
conhecimento por meio da experiéncia e da criacdo de produtos pessoalmente
relevantes. A teoria propde que seja qual for o produto, seja ele uma casa de
passarinho, programa de computador ou um rob0, o desenvolvimento e aplicacédo de
produtos sao significativos para quem os cria e que a aprendizagem se torna ativa a
medida que se da por meio da construcdo auto-dirigida de artefatos.

Diante das transformacdes no ambiente escolar, encontramos o uso das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo, tendo o computador como uma
ferramenta presente nas acdes educacionais. Atualmente encontramos formas
din&micas e interativas de abordar os conteudos.

Neste contexto Silva e Tavares (2012) afirmam que 0s jogos educativos surgem
como uma importante ferramenta, propiciando aos alunos uma maneira divertida e
interessante de estudar. Os recursos computacionais aliados a jogos educativos
permitem que o aluno possa experimentar ideias, elaborar conclusbes e
consequentemente aprender.

A utilizagcao de métodos alternativos de melhoria do ensino publico tem sido um
assunto de grande interesse tanto por parte da academia quanto por 6rgdos que
deseja melhorar os indices de aprendizado. A introdugdo de técnicas como a
utilizacao de ferramentas para melhoria do aprendizado foi proposta e experimentada

por alguns pesquisadores, como veremos a segulir.
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Melo (2009) implementou um sistema de ensino de robética para alunos em
Portugal e percebeu uma melhoria no aproveitamento dos alunos em relagéo aos que
nao aprenderam robdtica. Neste trabalho, Melo observa que a extensdo do
conhecimento da sala de aula acontece naturalmente, da mesma forma que o saber
extraclasse se manifesta na sala de aula.

Setzer (1994) e Valente (1995) discutem quando deve-se ou néo utilizar o
computador para educar, e se 0 mesmo € um elemento seguro e necessario. Os
autores citados anteriormente apresentam o conceito de que o uso dos computadores
esta cada vez mais presente no cotidiano e portanto devem ser direcionados para a
educacao.

Papert (1980) discute como as criancas podem melhorar o aprendizado por
meio da assimilacdo de atividades ludicas aplicadas a problemas do dia-a-dia. O autor
baseia-se em experiéncias associativas e o conceito de que 0 usudrio possa
desenvolver uma afeicdo ao objeto para desenvolver sua teoria do construcionismo.
Papert observa também que os usuarios que desenvolvem maior conhecimento sobre
um assunto especifico sdo aqueles que conseguem, de alguma forma, associar 0s
conceitos a alguma elemento que tenha significado sentimental ou afetivo.

Outras pesquisas sugerem que o0 uso de jogos digitais pode aumentar a
motivacdo dos alunos (PRENSKY, 2003, 2008), proporcionar ambientes de
aprendizagem mais interativos (GEE, 2004; KAFAI, 2006), intensificar a retencao de
informacdes e melhorar suas habilidades de resolucao de problemas (SQUIRE, 2003).
Além disso, alguns jogos digitais por computador também servem como mundos
virtuais que estimulam o compartilhamento de conhecimentos, habilidades e recursos,
para resolver problemas de forma colaborativa (GEE, 2004; SQUIRE, 2003).

Na década de 90 os Parametros Curriculares Nacionais, sdo lancados no
Brasil, parametros esses elaborados por integrantes brasileiros do Movimento da
Educacdo Matematica, surgido na década de 60/70, desde entdo, os educadores
matematicos tém buscado novos métodos para levar a pratica da sala de aula as
ideias-chave de construgcdo e de compreensdo, dentro os quais destacam-se:
resolucao de problemas, modelagem, etnomatematicas, transversalidade, tecnologias
de informacao e jogos matematicos.

Dentro desse cenério de busca dessas novas metodologias que consigam

envolver, atrair e melhorar a qualidade dos resultados na disciplina de matematica,
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apresentamos a presente pesquisa que trata do desenvolvimento de jogos digitais por
intermédio das ferramentas de autoria Construct 2 e Game Maker, e que no processo
de desenvolvimento também faz uso da plataforma AVA Edmodo

(http://www.edmodo.com), um ambiente virtual criado destinado a alunos do ensino

fundamental e que tem caracteristicas de uma rede social, servindo como auxiliar no
processo de aprendizagem através de materiais multimidia para os estudantes para

gue eles continuem com a sua formac&do em horarios extra - classe.

1.1. Motivacgéao

A necessidade de implementacdo do uso de novas tecnologias na educacao
requer um pensar da pratica pedagdgica em sala de aula A educacdo precisa
acompanhar as novidades do mundo tecnolégico e buscar adequacdes e formas de
como as novas tecnologias devem ser utilizadas para melhorar o0 processo de ensino-
aprendizagem.

Na presente pesquisa a motivacao para introduzir o uso de desenvolvimento
de jogos digitais educacionais na turma da 82 série do ensino fundamental Il, baseia-
se em uma experiéncia pessoal, sdo 10 anos atuando como professora regente na
disciplina de matemética e neste caminhar pude observar que os alunos do ensino
fundamental apresentam baixo rendimento em algumas disciplinas, principalmente
em matemaética.

Outra motivacdo refere-se ao processo matematico de experimentacao,
conjectura e exploracdo que atualmente podem ser sustentados pelo uso de
tecnologias, indo assim além do ensino tradicional de papel e lapis ou quadro e giz.

1.2. Objetivo Geral e Objetivo Especificos

A presente pesquisa tem como objetivo inserir 0s jogos digitais como um
recurso metodolégico no ensino da matematica apoiados em dois eixos: um
conhecimento prévio de conteudo explorado em sala de aula e um ambiente virtual de
aprendizagem. Para atingir tal objetivo, delimitamos objetivos mais especificos dentro
da presente pesquisa como forma de alcangar o objetivo geral, sdo eles:

» Formacdo dos alunos utilizando a metodologia semi-presencial através do
ambiente virtual Edmodo;
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» QOrientacdo dos alunos no processo de desenvolvimento de jogos no ambiente
virtual Edmodo;

» Capacitacdo dos alunos nas ferramentas de implementacéao do jogo.

1.3. Hipotese

Como hipétese da presente pesquisa, consideramos que a utilizacdo de uma
metodologia semi-presencial de aulas para ensinar conceitos de matematica atraves
do desenvolvimento de jogos digitais ird motivar os alunos, além de desenvolver
habilidades de comunicacdo por meios de diferentes linguagens e representacoes,

conforme sugerem os Parametros Curriculares Nacionais (PCN'’s).

1.4. Estrutura da Pesquisa

A presente pesquisa, estad estruturada em 9 capitulos. No capitulo 1 é a
introducdo, onde apresento uma visédo geral do trabalho desenvolvido. O capitulo 2
temos o percurso tedrico que regem a pesquisa. No capitulo 3, os jogos digitais, seus
géneros e construcdes de jogos digitais. No capitulo 4 o ambiente virtual Edmodo e
as ferramentas de autoria. O capitulo 5 € voltado para o percurso teorico da presente
pesquisa.

O capitulo 6, apresentamos os resultados da pesquisa e os produtos oriundos
da mesma. No capitulo 7, as consideracdes finais apresento a sensacao dos alunos
frente a essa nova experiéncia, as dificuldades e limitacdes encontradas.

As demais sec¢Bes contemplam o anexo e apéndice onde encontra-se o tutorial,
questionarios, exemplo de conteddo explorado nos jogos e os planos de aula,

utilizados na presente pesquisa.
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2. Capitulo: Percurso Teérico

A presente pesquisa considera as concepcdes de Paulo Freire, Papert e os

PCN’s como percurso teorico da presente pesquisa.

2.1. Concepcbes de Paulo Freire

A concepcéo de Paulo Freire (1996), para quem o aprender ndo pode ser visto
de forma estreita, a educacéo ndo consiste na mera transmisséo do conhecimento em
sala de aula, mas na construcéo de possibilidades para sua elaboracdo autbnoma por
parte dos educandos.

Paulo Freire também foi um dos criadores do construtivismo, mas do
construtivismo critico. Ele buscava fundamentar o ensino-aprendizagem em
ambientes interativos, através, por exemplo, do uso de recursos audiovisuais. Mais
tarde, reforcou a necessidade de novas tecnologias, principalmente o video, a
televisdo e a informética. Mas ndo aceitava a sua utilizacao de forma acritica.

O construtivismo freiriano vai além da pesquisa e da tematizag&o. Implica outra
etapa: a da problematizacdo, supde acao transformadora. O conhecimento nao é
libertado por si mesmo. Ele precisa estar associado a uma causa. O conhecimento é
um bem imprescindivel a producdo de nossa existéncia. Por isso, ndo pode ser objeto
de compra e venda, cuja posse fique restrita a poucos. Paulo Freire tinha um
verdadeiro amor pelo conhecimento e amor pelo estudo, mas dizia: “Conhecemos
para entender o mundo (palavra e mundo), para averiguar (certo ou errado, busca da
verdade e ndo apenas trocar ideias) e para interpretar e transformar o mundo”. O
conhecimento deve constituir-se numa ferramenta essencial para intervir no mundo.

Para Paulo Freire, o conhecimento é construido de forma integradora e
interativa. No processo de busca do conhecimento, Paulo Freire aproxima o estético,
o0 epistemoldgico e o social. Para ele é preciso reinventar um conhecimento que tenha
“feicoes de beleza”.

Paulo Freire valorizava, além do saber cientifico elaborado, também o saber
primeiro, o saber cotidiano. Sustentava que o aluno nao registra em separado as
significacdes instrutivas das significacdes educativas e cotidianas. Ao incorporar

conhecimento, ele incorpora outras significa¢cdes tais como: como se conhece, como

15



se produz e como a sociedade utiliza o conhecimento — enfim, o saber cotidiano do
grupo social.

Outra nocéo que ele desenvolveu em sua concepgao construtivista e que a
distinguia de toda conotacéo neoliberal, era a nocdo de qualidade. A qualidade para
Freire era todos terem acesso ao conhecimento e as relagdes sociais e humanas
renovadas. Qualidade é empenho ético, alegria de aprender.

Concepcao freiriana de sujeito é, nessa perspectiva, a do sujeito historico e
critico, capaz de olhar para si mesmo e para realidade distanciando-se dela para,
“admirando-a” (mirando a distancia), compreendé-la melhor. Assim, para Paulo Freire,
0 sujeito histérico é aquele que supera a condicdo da consciéncia intransitiva ou
ingénua construindo em si e com 0S outros uma consciéncia critica que o
instrumentaliza para o fazer historico. Do ponto de vista da aprendizagem, na
concepcgao construtivista, sujeito é aquele que aprende pensando, compreendendo
ativamente, agindo sobre o objeto do conhecimento. O conhecimento € elaborado pelo
sujeito e transformado por ele - que, modificando o objeto do conhecimento de acordo
com seu nivel de compreensdo sobre a escrita ao mesmo tempo modifica e é
modificado, alterando a organizacdo interna, toda vez que entra em conflito e
reestrutura o que ja sabia antes.

Na perspectiva construtivista, todo conhecimento novo parte de um
conhecimento anterior, portanto, o ponto de partida do trabalho escolar € o momento
em gue se encontra o aluno, seu conhecimento e seu nivel atual de desenvolvimento,
€ necessario perpassar e ultrapassar momentos de desestabilizacao, de davida, de
perturbacdo, de reestruturacdo e modificacdo do ja conhecido. E o momento do
conflito em busca de equilibrio.

Essa ultrapassagem sé sera possivel pela acdo do sujeito que conhece. Esse
por sua vez constréi-reconstroi, cria-recria, modifica, produz o novo conhecimento.
Esta concepcéao difere daquelas concepcdes reducionistas, que meramente expdem
0 sujeito a atitudes reprodutivistas diante de um pronto saber.

A concepcéao freiriana procura explicitar que ndo h& conhecimento pronto e
acabado. Ele esta sempre em construcéo. Aprendemos ao longo da vida e a partir das
experiéncias anteriores o que faz cair por terra a tese de que alguém esta “totalmente”
pronto para ensinar e alguém esta “totalmente” pronto para receber esse

conhecimento.
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Embora tenham surgido em momentos diferentes, ha inUmeras singularidades
entre o Método Paulo Freire e a abordagem construtivista. O que conhecemos hoje
como construtivismo nasceu de epistemologia genética de Jean Piaget, recebendo
redefinicdo com Vygotsky e seus continuadores. O construtivismo ndo é um método,
mas uma concepcdo de conhecimento, um conjunto de principios. Supde uma
determinada visdo do ato de conhecer. Segundo Piaget, todo conhecimento consiste
em formular novos problemas a medida que resolvemos os precedentes. Para ele, o
conhecimento € compreendido como atividade incessante.

A pedagogia construtivista incorpora a dimenséo experiencial-afetiva e sécio-
cultural dos educandos nas atividades coletivas e individuais de sala de aula, tornando
as situacbes de aprendizagem significativas, evitando a linguagem artificial, o
academicismo, a descontextualizagéo, o estudo desvinculado da vida e de sua funcao
social. Incorpora a dimensao prética, cientifica, estética e ladica no ato de aprender.

A aprendizagem contribui para o desenvolvimento na medida em que aprender
nao é copiar ou reproduzir a realidade. Para a concepc¢ao construtivista, concep¢ao
gue direciona essa pesquisa, aprendemos quando somos capazes de elaborar uma
representacdo pessoal sobre um objeto da realidade ou contetdo que pretendemos
aprender. Essa elaboracdo implica aproximar-se de tal objeto ou contelido com a
finalidade de apreendé-lo; ndo se trata de uma aproximacao vazia, a partir do nada,
mas a partir das experiéncias, interesses e conhecimentos prévios que,
presumivelmente, possam dar conta da novidade. Poderiamos dizer que, com nossos
significados, aproximamo-nos de um novo aspecto que, as vezes, sO parecera novo,
mas que na verdade poderemos interpretar perfeitamente com os significados que ja
possuiamos, enquanto, outras vezes, colocara perante nés um desafio ao qual
tentamos responder modificando os significados dos quais ja estavam providos, a fim
de podermos dar conta do novo contetdo, fenémeno ou situacao. Neste processo nao
sé modificamos o0 que j4 possuiamos, mas também interpretamos o novo de forma

peculiar, para poder integra-lo e torna-lo nosso.
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2.2. Papert e o Construcionismo

Segundo Papert (1994), o construcionismo tem como base Dewey, Paulo
Freire, Jean Piaget e Vygotsky, conforme visualizado a seguir:

e DEWEY - o método por descoberta - aquisicdo do saber & fruto do
processo de reflex&do sobre a experiéncia.

e PAULO FREIRE - a educacao progressista e emancipadora - a pratica
educativa deve priorizar trocas entre o conhecimento ja adquirido pelo
educando e a construgdo de um saber cientifico.

e JEAN PIAGET - a epistemologia genética - o conhecimento realmente
ocorre quando o sujeito consegue refletir sobre o fazer, dominar em
pensamento a agao.

e VYGOTSKY - a zona proximal de desenvolvimento - o individuo constréi
sua propria visdo de mundo e sua forma de atuar nele a partir de
interagdes sociais; o professor deve atuar dentro da ZPD do aluno, isto é,
entre o que ele ja sabe e 0 que potencialmente ja € capaz de fazer, se
receber uma ajuda.

O construcionismo centra-se no pensar, criar, desafio, no conflto e na
descoberta. A abordagem Construcionista pode ser um poderoso auxiliar numa
mudanca de paradigma de ensino em que o computador deve ser usado como uma
maguina a ser ensinada; a aprendizagem é vista como uma construcao; 0s erros sao
considerados fontes para novas reflexdes; e o centro da aprendizagem esta no
educando e ndo no professor. A abordagem Construcionista permite que o aluno
expresse seu estilo cognitivo e reflita sobre o que estd fazendo e parte do
entendimento que o aluno aprende usando a razao e a emocao.

Seymour Papert vislumbrou no uso do computador um auxiliar no processo de
construcdo de conhecimentos e uma poderosa ferramenta educacional, adaptando
assim os principios do construtivismo cognitivo de Piaget a fim de melhor aproveitar-
se 0 uso de tecnologias, surgindo assim a idéia do construcionismo (FERNANDES,
2000). “Segundo Papert € na universalidade de aplicagdes do computador e na sua
capacidade de simular modelos mecanicos que podem ser programados por criangas,
que reside a potencialidade do computador em aprimorar o processo de evolugéao

cognitiva da crianga” (FERNANDES, 2000, p. 34).
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Papert aponta também a importancia da existéncia de comunidades
heterogéneas com bastante interacdo e comunicacéo entre seus membros como uma
forma de melhor propiciar o desenvolvimento cognitivo dos mesmos. Sendo assim, 0
construcionismo busca apoiar-se no desenvolvimento de atividades de construcao por
membros com diversos niveis cognitivos, utilizando-se das potencialidades de
ferramentas oferecidas pelos computadores. Um bom exemplo de atividade de
construcédo € a criacdo de programas ludicos, efetuado por criancas, com o auxilio de
outras criancas e mediadas por professores.

Papert enuncia, entdo, que o aprendizado deve ser (BRUCKMAN, apud
FERNANDES, 2000):

 Auto-motivado;

* Ricamente conectado a cultura popular;

« Com foco em projetos de interesse pessoal;

» Baseado em comunidades que suportam a atividade;

» Uma atividade que reune pessoas de todas as idades;

* Localizado em uma comunidade que estimula o aprendizado;

» Onde especialistas e novatos sdo todos vistos como aprendizes.

E os jogos retratam muito bem essa realidade citada por Papert.

Atualmente o desenvolvimento tecnoldgico propicia a criacdo de jogos
eletrbnicos capazes de atender as exigéncias de Papert acerca de ferramentas de
computador auxiliares na educacao.

Assim, a partir das teorias e resultados apresentados por Piaget (SILVA, 2001)
e Papert (FERNANDES, 2000), podem-se apontar os jogos como ferramentas
construcionistas, uma vez que:

* Propiciam a simulagédo de um cenario com todas as regras que regem o
mesmo;

» S30 capazes de dar um bom feedback ao aprendiz acerca de suas decisoes;

* Permitem a formagao de comunidades heterogéneas e a colaboragao entre
seus membros;

» Utiliza o elemento ludico como forma de atrair a atencéo.

Utilizaremos como principal norteador para a presente pesquisa as
consideracOes de Papert sobre o uso dos jogos, 0 construcionismo, por considerar

gue 0 mesmo atende as metas almejadas na presente pesquisa.
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2.3. Os PCN'’s no Ensino da Matematica

Os Paradmetros Curriculares Nacionais (PCN’s,1998) constituiram-se nos
instrumentos para a selecdo do contetdo e definicdo do publico-alvo da pesquisa.
Optou-se por seguir este documento, uma vez que, compde uma gama de orientagdes
curriculares em nivel nacional.

Nas décadas de 1960 e 1970 ocorreu um movimento intitulado de
“Matematica Moderna”, movimento este que influenciou na forma como a matematica
é abordada atualmente no ensino fundamental.

Nos PCN'’s (Parametros Curriculares Nacionais), a matematica tem o intuito de
formar cidadaos, ou seja, preparar para o mundo do trabalho, ter uma relacdo com as
outras pessoas que vivem no seu meio social. A educacdo matematica deve atender
aos objetivos do ensino fundamental explicitados nos Parametros Curriculares
Nacionais: utilizar a linguagem matematica como meio para produzir, expressar e
comunicar suas ideias e saber utilizar diferentes recursos tecnoldgicos para adquirir e
construir conhecimento.

Assim, o professor de matematica é considerado um educador intencional,
necessitando realizar pesquisas tanto relacionadas ao conteaddo como também em
relacdo as metodologias a serem adotadas para transmissao de tais conteudos.

De acordo com os PCN’s (1998) a Matematica deve ser instrumento de
raciocinio e linguagem de expressao, espaco de elaboracdo e compreenséao de ideias
desenvolvidas em estreita relacdo com o todo social e cultural, possuindo também
uma dimensao histérica, adequando-se de modo a proporcionar o desenvolvimento e
promocao do aluno com diferentes interesses e motivagdes, permitindo que o aluno
possua condicdes para a sua insercdo no mundo em constantes mudancas e
contribuindo para desenvolver capacidades que |Ihe serdo exigidas para viver social e
profissionalmente.

E importante e relevante conhecer a realidade dos alunos, detectar os seus
interesses, necessidades e expectativas em relacdo ao ensino, a instituicdo escolar e
a vida.

Com o intuito de motivar o aluno no ambiente escolar e aproxima-lo da escola,

se faz necessario usar recursos pedagogicos buscando tornar a pratica da sala de
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aula aconchegante, divertida propiciando o aprender dentro de uma visdo ludica,
criando um vinculo de aproximacao/unido entre professor e aluno.

Nos PCN’s (Parametros Curriculares Nacionais) encontram-se orientacdes
quanto a atualizacdo e qualificacdo do ensino para preparar cidaddos autbnomos,
criticos, criativo e reflexivo para o mundo contemporaneo. Situam-se em principios
construtivistas, em que o professor e a escola propiciam a construcdo de habilidades

e conhecimento aos alunos.
“A interagao do sujeito com o objeto a ser conhecido e, assim, a multiplicidade
na proposta de jogos concretiza e materializa essas interagbes”.
(Antunes,1998).

Os PCN'’s (MEC, 1998), também enfatizam que 0s jogos possuem aspectos
gue levam a crianca a se interessar, se estimular, e a se desenvolver para resolver
dificuldades e problemas. Também afirmam que, além de ser um objeto sociocultural
em que a matemética est4d presente, o jogo é uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos e supde um “fazer sem
obrigacao externa e imposta”, embora demande exigéncias, hormas e controle.

Nessa perspectiva € essencial proporcionar um desenvolvimento integral dos
educandos e um dos elementos que contribuem para tal, s&o o0s jogos.

A utilizacdo dos jogos em sala de aula promove ricas situacdes de interacdo e
aprendizagem, além de auxiliar educadores e educandos no processo de ensino-
aprendizagem. O mesmo pode ser utilizado em diversas areas e com diversos fins,
possuindo grande relevancia, por viabilizar situa¢cdes de aprendizagem e socializagéao
com 0s outros e com 0 meio.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998, p. 42),

...conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é
fundamental para que o professor construa sua pratica. Dentre elas
destacam-se a Histéria da Matemética, as Techologias da Comunicagédo e 0s
jogos como recursos que podem fornecer os contextos dos problemas, como

também os instrumentos para a construcéo das estratégias de resolucéo.

E relevante a importancia dos Parametros Curriculares na presente pesquisa
como referéncia nacional para o desenvolvimento dos projetos pedagdgicos escolares
e do desencadeamento das atividades a serem realizadas pelos professores de

Matematica em suas salas de aula. Abordaremos a correlagéo entre os jogos digitais
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aqui apresentados como produto da presente pesquisa e a mateméatica, como forma
de corroborar com os Parametros Curriculares Nacionais.

No percurso tedrico considerado para a presente pesquisa, leva-se em
consideracdo as concepcoes de Paulo Freire, o construcionismo de Papert quando
citamos o exemplo em que criangas maiores desenvolvem jogos digitais e os PCN'’s
que apresentam normas orientadoras para o ensino fundamental. No proximo
capitulos desenvolve-se um estudo sobre os jogos digitais, seus géneros e algumas
ferramentas que podem ser utilizadas para construcao dos jogos, tendo como base o

percurso tedrico apresentado.
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3. Capitulo: Jogos Digitais

Criancas e adolescentes estédo tendo contato cada vez mais cedo e com maior
frequéncia com as novas tecnologias, bem como video game e jogos de computador.
O uso da informética na educacao relaciona-se com o avanco da tecnologia e da
ciéncia, ampliando assim a gama de ferramentas de auxilio a educacdo. Desde a
década de 80, os computadores vém sendo utilizados na area educacional
demonstrando assim, de forma clara, o grande potencial dos programas educacionais,
em especial o de jogos.

O uso da tecnologia digital para ensinar ndo € uma idéia nova. Ja4 nos anos 80,
o professor do MIT Seymour Papert, criador da linguagem de programacédo Logo e
autor do livro “Mindstorms: Childrens, Computers, and Powerful Ideas”, vislumbrava
0s computadores como instrumentos para expandir o aprendizado dos estudantes
para além das limitacdes fisicas da sala de aula. Segundo ele, a capacidade de
produzir construcfes matematicas seria vastamente expandida através do uso de
computadores. Até hoje, muitas escolas adotam o Logo como ferramenta de apoio.

Os jogos digitais s@o atraentes para os alunos, pois normalmente possuem
desafios a serem vencidos através de um conjunto de situacdes dinAmicas em que o
jogador precisa superar obstaculos. Desta forma, a crianga se envolve por prazer, pois
o importante é superar os desafios propostos, testar seus limites e vivenciar
experiéncias ludicas.

Prensky (2012), afirma que: a verdadeira revolu¢cdo da aprendizagem do século
XXI, é que a forma de aprender esta finalmente se livrando das algemas da dor e do
sofrimento que a tém acompanhado por tanto tempo. Durante boa parte de nossa vida,
a aprendizagem estara, na maioria das vezes, realmente centrada no aprendiz, e sera
divertida. A enorme barreira que separava a aprendizagem da diversao e o trabalho
do jogo nos ultimos séculos esta comecando a estremecer e, em breve, vai
desmoronar, para felicidade de todos. E, apesar de essa barreira ainda resistir por um
tempo, assim como o Muro de Berlim no mundo politico, quando finalmente cair, as
pessoas debandardo rumo a liberdade (Prensky, 2012, p.36).

No que se refere a novas metodologias de ensino, a utilizacdo de jogos
eletrbnicos se destaca por proporcionar ao aluno uma aprendizagem mais interativa e

divertida, apresentando possibilidades criativas e significativas, pois permite que o
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estudante/jogador se sinta como parte integrante do contexto do jogo, aprendendo
enquanto se diverte.

Assim, o sistema de ensino com base na exposicéo e avaliacao €, na realidade,
uma tradicdo com menos de trezentos anos. Isso € bem mais que o tempo de vida de
qualquer um, mas é pouquissimo se levada em consideracédo a histéria da educacéo,
da aprendizagem e dos treinamentos da humanidade (PRENSKY, 2012, p.113).

Conforme Mayo (2005 apud Ribeiro, 2006), o uso de games para treinar,
aprender e executar atividades reais em ambientes realisticos melhora a performance
dos aprendizes que se tornam melhores através da aprendizagem baseada em
games. Possibilitam experiéncias de aprendizagem produzidas individualmente de
acordo com seu estilo de aprendizagem e desempenho. A pesquisa de Mayo, € bem
completa e apresenta diversas pesquisas sobre a influéncia dos jogos digitais na
aprendizagem, inclusive com estudos de neurociéncia. Seu estudo compara as teorias
de aprendizagem com caracteristicas dos jogos, segundo Mayo:

- aprendizagem experimental (vocé faz, vocé aprende): participacao ativa com
decisfes que tem consequéncias. Tipico de jogos imersivos;

- aprendizagem baseada no questionamento e feedback (o que acontece
guando eu fago isto?): exploracdo em jogos;

- autenticidade (quanto mais a situacado de aprendizagem for realista, mais
facilmente os aprendizes transferem a informacao para a vida real): mundos virtuais;

- eficcia propria (se vocé acredita que vocé pode fazer, vocé aumenta suas
chances de sucesso): recompensas e niveis nos games;

- cooperacéo (aprendizagem em time) — estudos mostram que a aprendizagem
cooperativa apresenta resultados 50% superiores sobre a aprendizagem individual ou
competitiva: jogos massivamente multiusuario — MMOGs. (MAYO, 2005 apud
RIBEIRO, 20086).

Os jogos educacionais digitais, promovem a formacao de atitudes sociais, 0
respeito mutuo, a solidariedade, a iniciativa pessoal e de grupo e ainda se mostra um
poderoso elemento de motivagdo no ambiente de aprendizagem. A aprendizagem
matematica apoiada por jogos € algo inovador e as caracteristicas e estratégias sao
integradas para alcancar um objetivo educacional especifico.

Levando em conta suas ideias e a época em que foram concebidas ndo ha

reflexos da realidade onde os Jogos Digitais atuais estdo fortemente ligados a
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tecnologia, mas apesar disso auxiliam no estudo e no desenvolvimento de novas
bases e processos de analise mais atualizados.

O uso dos jogos digitais como instrumentos auxiliares nos processos
educacionais geram experiéncias educacionais que vao ao encontro de modificacoes
percebidas no ambiente de aprendizagem reflexo da unido dos conceitos de
competicdo, aprendizado, colaboracdo e emocao. Os jogos digitais apresentam-se
como forma de atingir os novos individuos, individuos esses, que fazem parte de uma
geracédo que aprendem e dialogam em uma comunidade aberta, totalmente oposta do
modelo tradicional.

E através de uma didatica colaborativa e interativa que contemplem novas
formas de expresséao, de discussdo e de exposicao das idéias que se consegue uma
participacdo ativa dos alunos, o trabalho com jogos contempla essas caracteristicas.

Para Rodrigues (2004), estamos inseridos em um contexto de convivio intenso
com as tecnologias da comunicacao e informacédo que vem gerando mudancas nos
processos de comunicacdo e producdo de conhecimentos, transformando a
consciéncia individual e coletiva, na percepcao do mundo, nos valores e nas formas
de atuacao social.

Mattar, fazendo uma anélise em seu blog de uma obra de Marc Prensky, DGBL
(Digital Game-Based Learning), afirma que:

O aprendizado baseado em jogos digitais DGBL (Digital Game Based
Learning) estd baseado em duas premissas: 0os aprendizes mudaram em
diversos pontos fundamentais e sdo de uma geracdo que experienciou
profundamente, enquanto crescia, pela primeira vez na histdria, uma forma
radicalmente nova de jogar -computadores e videogames. Assistimos entédo
a uma descontinuidade, inclusive na maneira como essas geragdes
aprendem. Por isso, boa parte dos dados que colhemos e das teorias que
formulamos no passado, sobre como as pessoas pensam e aprendem,
podem ndo se aplicar mais. Devemos levar em consideragdo novos estilos
de aprendizagem. DGBL(Digital Game Based Learning), ainda utilizado
timidamente, ndo é o Unico método, mas & um método que consegue atingir
essa nova geracdo. E o DGBL(Digital Game Based Learning), ndo serve
apenas para atividades de revisdo, mas para o aprendizado efetivo de
diversos temas. (MATTAR, 2010)
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A utilizacdo dos jogos no processo de ensino e aprendizado de determinado
conteldo, torna a experiéncia bem mais importante e valiosa, ou seja, ele tera motivos
de sobra para compreender a importancia e o sentido da escola, como papel
determinante na sua formacao.

As dificuldades dos alunos em matematica sao bastante significativas e essas
dificuldades encontradas, inicia-se desde a infancia, sendo assim, torna-se relevante
0 uso das tecnologias digitais, como instrumento mediador do processo de ensino e
aprendizagem.

N&o se usam 0s mesmos metodos de aprendizagem para todos os tipos de
assunto que aprendemos (PRENSKY, 2012, p.121).

Os jogos computacionais sédo elaborados para divertir os alunos e com isso
prender sua atengéo, o que auxilia no aprendizado de conceitos, conteudos
e habilidades embutidos nos jogos, estimulam a auto aprendizagem, a
descoberta, despertam a curiosidade, incorporam a fantasia e o desafio.
(SILVEIRA ,1999).

3.1. Géneros de Jogos Digitais

Os jogos digitais sao classificados nos seguintes géneros, de acordo com Juul
(2005): de acdo, de simulacdo, de simulacdo de esportes, de simulacdo de
gerenciamento de esportes, de aventura, de interpretacdo de personagens, de acao
com multiplos jogadores, de quebra-cabeca, educativos, de estratégia, irreais, e
outras simulagdes. Vale lembrar que um jogo pode apresentar caracteristicas de mais
de um género.

Jogos de Acéo: o primeiro género de jogos que se tornou conhecido foi o
género de Acao ou Arcade. Os jogos de acéo séo jogos em tempo real onde o jogador
deve reagir rapidamente a algum acontecimento. Estes jogos enfatizam a reacao
instantanea e precisam de intensa concentracao do jogador, causando com isto uma
experiéncia atraente, cheia de emocdes. As respostas rapidas aos entre os envolvidos
no jogo séo importantes neste género.

Jogos de simulacéo: jogos deste género buscam reproduzir com fidelidade
um fenbmeno ou acontecimento real. Algumas vezes podem ocorrer equivocos na

classificagdo de um jogo como simulagao. A simulacdo de corridas (rally de carros,
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motos, Formula I), por exemplo, apresenta muitas caracteristicas de um jogo de acao.
A diferenga chave é que no jogo de agdo normalmente existe um confronto entre o
jogador e um oponente. A simulacéo de corrida introduz o conceito de que o jogador
pode jogar contar um ou mais oponentes controlados pelo computador, todos
buscando o mesmo objetivo. Os jogos de simulacdo deram origem aos jogos de
treinamento para véarias areas, como por exemplo a administracdo, a logistica e
principalmente a area militar.

Jogos de simulacéo de esportes: existem varias visdes sobre o que constitui
um jogo de simulacdo de empresas. A principal caracteristica do jogo de simulagéo
de esportes é que o controle sobre o personagem ndo é mecanico. Normalmente o
jogo tem um esforco fisico do jogador no mundo virtual. Em alguns jogos o
personagem cansa e diminui sua velocidade.

Jogos de simulacdo de gerenciamento de esportes: este género refere-se
a simulacdo na qual o jogador € um administrador do time, ou possui algum cargo de
decisdo. Uma caracteristica deste género é de ndo precisar de uma grande
qguantidade de processamento grafico. Normalmente a maior necessidade de
hardware neste género de jogos estd na execucao dos algoritmos de inteligéncia
artificial para a tomada de decisdes.

Jogos de Aventura: no comego estes jogos eram baseados em textos e
descricdo de cenas. Hoje em dia, estas descri¢cdes tornaram-se graficas, valendo-se
da evolucédo do hardware para computacao grafica. Os jogos de aventura devem fazer
0 jogador pensar e sdo jogos com enredo que muitas vezes contam com a solucao de
um problema ao longo da acéao.

Jogos de Intepretacdo de Personagens: neste género o jogador deve
interpretar um personagem, que pode ser da vida real ou ndo. Uma possibilidade deste
jogo é ajudar o jogador a resolver questdes pessoais, enxergar visdes diferentes do
mundo, visdes diferentes de um dado assunto. Visdes estas, que anterior ao jogo, ele
nao tinha ou nunca tinha explorado. O maior expoente deste género sdo os RPGs
(Role Playing Games).

Jogos de Acdo com Multiplos Jogadores: estes jogos, normalmente,
possuem um servidor onde os jogadores se conectam e disputam no mesmo ambiente
0S jogos com os demais adversarios. Em muitos casos, os jogadores competem pelo

mesmo objetivo, em outros, cooperam na conquista de um objetivo.
27



Jogos de Quebracabeca: de uma forma geral, este género refere-se aos jogos
cujo ponto principal € a solugcdo de um problema. Este género também é conhecido
como Jogos Cerebrais.

Jogos Educativos: os jogos educativos sdo aqueles em ensinam enquanto
divertem. Baseiam-se em utilizar a caracteristica Iudica e os atrativos que um jogo
geralmente apresenta, para ensinar um determinado conteudo.

Jogos de Estratégia: os jogos de estratégia requerem que o jogador gerencie
um conjunto limitado de recursos para atingir um objetivo pré - definido. Geralmente,
gerenciar estes recursos envolve decidir que unidade criar e onde coloca-la em acao.
Alguns jogos de estratégia sdo baseados em turnos. O jogador utiliza o tempo para
tomar as decisfes e o computador age quando o jogador indicar que esta pronto.

Jogos Irreais: € o género que se refere aos jogos que se desenvolvem em
ambientes imaginarios, sem o0s padr6es com 0s quais 0S jogadores estdo
acostumados.

Outras Simulac¢des: jogos como o SimCity, The Sims, Populous, Big Mutha
Truckers, e Dope Wars estao neste género. O trabalho do jogador é fazer com que as
coisas acontecam a medida que interage com os personagens do jogo. Independente
do género dos jogos, eles podem ser utilizados de diferentes formas.

3.2. Construcéao de Jogos Digitais

A construcdo de jogos de computador por si sO ja é de fato uma atividade
construcionista e uma oportunidade para tornar os alunos mais pensantes de forma a
enriqguecer ainda mais a tarefa de criar jogos. Os alunos podem desenvolver
programas com o propdésito de ensinar algum assunto a outro estudante de série
menor. Deste modo, € também uma atividade que pode ser aplicada como suporte a
aprendizagem de diversos assuntos abordados pelas disciplinas da escola.

Apresentamos a seguir alguns pontos importantes relacionados a criacdo de
jogos por computador, segundo Kafai (1995):
» Aprendizagem - aprendizagem ocorrida na constru¢céo de jogos de computador &
destacada pela integracdo de atividades aparentemente opostas: aprendizagem e
projeto, e aprendizagem e jogo. Propde-se que estas atividades sejam integradas nas

atividades de construcado de jogos. Quando os alunos projetam jogos para ensinar
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sobre um determinado assunto, devem ficar a par deste e consequentemente terao
que aprender para produzir o projeto desejado. Pelo fato de estarem produzindo um
jogo, isto gera muito estimulo, e, portanto se engajardo no processo obtendo muita
produtividade.
* Estilos de desenvolvimento individuais - Cada estudante possui estilo proprio de
pensamento, de aprendizagem e de construgdo do projeto. Inclusive os sexos também
sdo determinantes para diferenciar as escolhas de jogos, temas e caracteristicas. O
prazo longo é fundamental para que os estudantes aprendam no desenvolvimento de
Seus jogos, sendo que uns precisam de mais ou menos tempo para concluir o projeto.
» Colaboracao - Mesmo existindo estilos diferentes, os estudantes colaboram entre si
nos projetos, trocando ideias, ou até mesmo dividindo tarefas em que cada um faz
uma parte e depois juntam todas para formar o jogo completo.
* Programacgédo como uma ferramenta para expresséo pessoal e reformulacéao do
conhecimento - Kafai fez um estudo com diversos adolescentes usando o Logo para
projetar 0s jogos, em que o programa desenvolvido ensinaria a criangcas mais jovens,
o conhecimento de fracBes. Os alunos foram capazes de projetar eficientes
estratégias de programacdo. A programacdo de jogos permitiu que eles
expressassem suas fantasias e ideias pessoais.
» Construcao de representacdes Matematicas para aprendizagens - no projeto
dos jogos, os estudantes constroem suas proprias representacdes. Através de suas
fantasias e estérias (contextos raramente usados na aprendizagem da Matematica)
eles criam livremente os jogos tentando fazé-los o mais agradavel possivel.
Igualmente aos ambientes de programacéo, na atividade de construir jogos o
aluno passa por quatro fases importantes:
* Descricéo: é a hora em que ele deve antecipar, projetar e organizar suas idéias;
* Execucédo: quando ele pede para o computador mostrar o resultado de sua
descrigéo;
» Reflex&@o: em que é feita a comparacdo do resultado obtido com o desejado, é
também o momento de verificar se o jogo esta ‘bom’, nem dificil nem facil, agradavel,
etc.;
* Depuracéo: finalmente quando o aluno ir4 pensar sobre as possiveis melhorias e

procurar erros.
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Estas fases se repetem por muitas vezes até que o aluno esteja satisfeito e
decide parar. E exatamente neste vai-e-vem que ocorre o grande desenvolvimento

intelectual no aluno.
A seguir apresento o ambiente virtual de aprendizagem e as ferramentas de

autoria para construcdo de jogos digitais que foram utilizados para a constru¢ao dos

JOgOos na presente pesquisa.
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4. Capitulo: Ambiente Virtual e Ferramentas de Autoria
para Construcao de Jogos Digitais

A presente pesquisa faz uso do ambiente virtual “Edmodo”, como instrumento
de ensino de conteudos de matematica da oitava série do ensino fundamental, atraves
do desenvolvimento e construcdo de jogos em uma metodologia semi-presencial.
Através do Edmodo, € possivel apresentar aos alunos as principais ferramentas
gratuitas e livres disponiveis para implementacdo de jogos digitais, bem como

viabilizar a formacéo desses alunos para uso dessas novas ferramentas.

4.1. Ambiente Virtual Edmodo

Por muito tempo o processo de ensino-aprendizado se dava em lugares fisicos
definidos para este fim. A escola era o Unico lugar onde se dava a acdo de aprender,
onde o professor era o centro da pratica educativa e os alunos eram tidos como sem
conhecimento algum.

O advento do ciberespaco trouxe um aumento nas possibilidades de aquisicao
do conhecimento e uma ampliacdo dos espacos de aprendizagem. A rede mundial de
computadores transforma em coletivo e dinAmico o ato de aprender gracas ao
aumento da conectividade entre as pessoas. Ampliam-se as oportunidades de
desenvolvimento de a¢cbes pedagdgicas mais relacionadas com a realidade de nossos
alunos.

Dentre as inovacdes das praticas educativas docentes, encontramos a
possibilidade de aprendizagem para além do ensino presencial através de ambientes
virtuais de aprendizagem qualificando o processo de aprendizado.

O uso de ambientes virtuais de aprendizagem favorece a construcdo do
conhecimento e pode ocorrer em qualquer lugar e a qualquer hora, ou seja, dentro da
realidade de tempo, ritmo e espaco de cada usuario e ndo necessariamente dentro de
uma sala de aula.

Segundo Kenski (2005, p. 76) trés caracteristicas sdo necessarias nestes
ambientes “[...] interatividade, hipertextualidade e conectividade][...] ” estas “ [...] ja
garantem o diferencial dos ambientes virtuais para a aprendizagem individual e grupal
[...]7.
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Os ambientes virtuais tém se mostrado necessérios atualmente visto que,
promovem a interatividade, a experimentacdo, o desenvolvimento da autonomia
dentre outros aspectos.

Entre os ambientes virtuais de aprendizagem destaca-se a plataforma Edmodo
apresentado na figura 1, que serviu como suporte para o desenvolvimento da presente
pesquisa. O ambiente virtual Edmodo, € voltado para alunos do ensino fundamental,
tem caracteristicas de rede social, fato que facilita a interacdo com os usuarios. E um
ambiente seguro, baseado em “computacdo nas nuvens”, possibilitando assim, o

acesso a partir de qualquer dispositivo desde que, conectado a internet.

Figura 1: Pagina inicial do Edmodo.

edmodo

S0 u now, 1 Frasd

el e

© Learn more about Edmodo

Fonte: www.edmodo.com

O ambiente virtual Edmodo, surgiu em 2007 nos Estados Unidos, com o
objetivo de promover novas estratégias e ferramentas de ensino.
Podemos citar algumas caracteristicas do ambiente virtual Edmodo, como:
» Caracteristicas de rede social — interatividade e interesse
= Ambiente virtual voltado para alunos do ensino fundamental
®» Baseado em computagdo nas nuvens
» Modelo de aprendizagem colaborativa

®» Cada classe em um ambiente de ensino



» Comunicacao assincrona
O ambiente virtual de aprendizagem Edmodo, baseia-se em um modelo de
aprendizagem colaborativa e cada classe de usuario tem um ambiente de ensino
personalizado. Na figura 2, observa-se que o ambiente Edmodo € baseado em
anotacoes, alertas, tarefas, questiondérios, ou sondagens.
Figura 2: Ambiente Edmodo

0 Alera o Tarefa @ Quiz ili Enguete

digite sua anotacde aqui

Anexar Arguivo Link [§] Biblioteca 4 Send Now ou Schedule

m m Send

Fonte: www.edmodo.com

E possivel anexar documentos, arquivos, anunciar tarefas, saber as
pendéncias dos alunos, personalizar as turmas, acessar mensagens, pasta, membros
e grupos da turma, acessar a biblioteca, acessar o calendario de eventos e saber 0s
altimos acessos.

O crescimento e a atual importancia de ambientes virtuais de aprendizagem
dao-se pela necessidade das escolas se adaptarem de vez a era digital e as novas

geracdes de alunos.

“Isso ocorre num momento em que as geragdes que estdo chegando a
escola sdo os chamados “nativos digitais”, ou seja, criangas que nasceram
apos a Revolugcdo Digital dos anos 2000. Sdo criancas ja alfabetizadas
digitalmente, e familiarizadas com computadores, dispositivos moéveis e
ambientes virtuais. Nesse sentido, ela precisara de um ambiente de
aprendizagem coerente com o seu modo de vida e sua maneira de pensar”.

(http://www.direcionalescolas.com.br/rodrigo-abrantes).

Os estudantes encontraram um ambiente digital em que podem interagir com
todos da escola, seguindo regras de conduta e supervisionado por professores e

diretores, articulados para fazer tarefas em grupo, realizar exercicios online e até
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mesmao criar conteudo, permitindo assim maior valorizacao de sua presenca em sala
de aula.

O ambiente virtual Edmodo, permite também a troca de experiéncia entre os
docentes através das conexdes entre os docentes cadastrados. Assim os professores
de diversas partes do globo podem compartilhar seus casos de sucesso, suas
descobertas e ideias com outros docentes cadastrados através do recurso de
conexdes. A troca de ideias também € possivel através das comunidades tematicas
existentes na propria rede Edmodo, essas sao classificadas por area.

Qualquer dispositivo movel pode acessar a plataforma Edmodo, basta estar
conectado a internet, a qualquer hora e em qualquer lugar eles podem realizar tarefas,
discutir questdes e assim podem destinar o tempo de sala de aula para tarefas que so
poderdo fazer na sala de aula.

O ambiente Virtual Edmodo, atendeu as necessidades relacionadas a
implantacdo de um curso sobre desenvolvimento de jogos digitais, utilizando a
metodologia semi-presencial, permitindo que os alunos acompanhassem através do
ambiente as atividades e contetdos auxiliares ao que era tratado durante as aulas

presenciais.

4.2. Ferramentas de Autoria para Construcao de Jogos Digitais

Pode-se afirmar que uma ferramenta de autoria € um programa de computador
usado para a producdo de texto escrito, imagem, som e video, ou seja, arquivos
digitais. Mas, em relag&o aos jogos, assunto da presente pesquisa, as ferramentas de
autoria sdo ferramentas utilizadas para desenvolver jogos permitindo a autoria e
criacdo de conteudos préprios dentro do jogo. Atualmente existem diversas
ferramentas e linguagens para estimular e viabilizar a constru¢do de jogos digitais.
Alguns voltados para um publico com conhecimentos mais técnicos e outros para

leigos e criangas, conforme exemplos a seguir:

e Scratch € um ambiente para criacdo de jogos animados onde a programacao é
feita de forma visual, apesar do programa final ter o formato textual. Freeware,

disponivel em: http://scratch.mit.edu/
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Construct 2 é um aplicativo que permite criar jogos baseados na web sem
maiores conhecimentos em linguagem de programacéo. Ele possui uma série
de ferramentas para vocé montar os mais variados tipos de games.

GRASP permite a construcdo de apresentacdes graficas através da construcao
de programas numa linguagem facil e acessivel.

AABC (Ambiente de Aprendizagem Baseado em Computador) similar ao Logo,
este ambiente movimenta um Jabuti com a caracteristica diferenciadora de
fazé-lo através de uma pilha de nimeros, a qual contém os valores de passos
e angulos que os comandos do jabuti necessitam como parametro.

CLIK & CREATE é capaz de produzir jogos, apresentacdes e softwares para
ensino.

Klik & Play permite ao usuario criar jogos de computador animados. Através de
uma linguagem orientada a eventos, o aluno escolhe cenarios e personagens,
determina as suas caracteristicas (como: tamanho, anima¢do, movimento,
etc.), estabelecendo as relagbes entre eles, fazendo com que determinadas
acOes sejam aplicadas, a partir de condi¢cdes atendidas no decorrer do jogo.
MicroWorlds € basicamente uma implementacdo da linguagem Logo com
recursos de multimidia. Ele agrega ferramentas para a crianca desenhar. Com
isso o trabalho de construir o cenério nao fica todo ao cargo da programacao
da tartaruga, mas esta pode cuidar de outras tarefas como animacdes simples
ou simultaneas com outras tartarugas.

Agora é um micromundo de programacdo paralela de agentes autbnomos
(atores) que podem se comunicar.

Mugen foi um dos programas pioneiros para criagdo de jogos que possui
distribuicdo gratuita. Com ele € possivel fazer um jogo de luta (no melhor estilo
Street Fighter) com trilha sonora, graficos e efeitos especiais Unicos.

O RPG Maker para criacéo de jogos do tipo RPG. E freeware e em portugués.
N&o requer conhecimentos anteriores de programacao.

RPG Tool Kit € uma ferramenta para criagdo de jogos tipo RPG.

FreeCraft € um sistema para criar jogos de estratégia em tempo real.
GameMaker é um ambiente para construir jogos tipo Atari e fliperama. Com ele

€ possivel criar varios tipos de jogos side-scrolling rapido e facilmente.
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e 3d Rad é muito bom para criar jogos com 3 dimensdes sendo utilizada, até
mesmo, para criacdo de jogos comerciais.

« Toon Talk € um programa destinado a criancas de 5 a 14 anos que oferece
ferramentas para construir e executar pequenos jogos. O ambiente é divertido

e atraente, mantendo a motivagdo dos usuarios.

Na presente pesquisa, selecionamos os ambientes de desenvolvimento do
Construct 2, o GameMaker, o Klik and Play e Scratch, a escolha foi realizada tendo
como base a licenga, plataforma, linguagem de facil entendimento e adequacéao ao
género escolhido para o jogo (acao).

Apresentados o ambiente virtual Edmodo e as ferramentas de autoria para a
construcdo de jogos, 0 proximo capitulo, o percurso metodoldgico, relaciona o uso do
ambiente virtual com as ferramentas de autoria para o desenvolvimento dos jogos

digitais.
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5. Capitulo: Percurso Metodoloégico

O presente capitulo tem por objetivo apresentar a constru¢cdo metodoldgica da
presente pesquisa.

A metodologia utilizada na presente pesquisa foi concebida através de um
sistema de ensino com atividades presenciais (sala de aula convencional) e atividades
a distancia (com o uso do ambiente virtual Edmodo). Assim, os alunos participavam
das aulas no laboratério de informatica ou em casa, no seu proprio computador. O
ambiente virtual escolhido, o Edmodo, é um ambiente voltado para o0 ensino
fundamental com caracteristicas de rede social.

Nos ultimos anos, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem estdo sendo cada
vez mais utilizados no ambito educacional para atender as necessidades de
estudantes e professores, devido ao avanco e o desenvolvimento tecnolégico que vém
impulsionando e transformando a maneira de ensinar e de aprender. O uso do
ambiente virtual estabelece uma maior interatividade com os alunos extrapolando o
espaco fisico da sala de aula.

As caracteristicas da presente pesquisa podem ser vistas na figura 3,
qualitativa, exploratéria e participante.

Figura 3: Percurso Metodolégico

my  Pesquisa Qualitativa

= Bibliografica e Exploratéria

= Participante com o uso do ambiente virtual Edmodo

A presente pesquisa é de natureza qualitativa, seu foco de interesse é amplo e
parte de uma perspectiva diferenciada daquela adotada por métodos quantitativos.
Tem como viés a pesquisa participante, permitindo um envolvimento maior dos
sujeitos com o objeto analisado, para a partir dessa vivéncia, procurar estabelecer as
possibilidades pedagdgicas.
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Segundo Ludke e André (1986, p.11), na pesquisa qualitativa, o ambiente
pesquisado € a fonte direta dos dados e o pesquisador é o instrumento chave, pois
estando diretamente envolvido nos processos da investigacao, € através dele que se
coletam dados e se faz a analise daquilo que foi coletado. Os pesquisadores tendem
a analisar os dados qualitativos, de modo que o processo e seu significado sao os
focos principais da abordagem.

Assim, o pesquisador procura entender os fendmenos, segundo a perspectiva
dos participantes da situacdo estudada e, a partir dai, situar sua interpretacdo dos
fendbmenos estudados.

Por se tratar de uma pesquisa bibliogréfica, suas etapas principais sdo: escolha
do tema, levantamento bibliografico preliminar, formulacdo do problema, elaboracgéo
do plano provisério de assunto, busca das fontes, leitura do material, fichamento,
organizacdo logica do assunto e redacdo do texto (Gil,2010). Lakatos e Marconi
(2010), destacam que a finalidade da pesquisa bibliografica € colocar o pesquisador
em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado, além de conferéncias,
seguidas de debates que tenham sido transcritos por alguma forma sejam elas
publicadas ou gravadas.

Classifica-se como exploratria, pois pretende dar maior clareza a influéncia
das atividades desenvolvidas no projeto, sobretudo o aprendizado relacionado aos
jogos digitais. Segundo Gil (2010), as pesquisas exploratorias, tem como propdsito
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito
ou a construir hipéteses.

Para o desenvolvimento da presente pesquisa buscou-se varias referéncias
(livros, dissertactes, teses e artigos cientificos), para um melhor entendimento do
tema sobre o uso de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem.

O presente estudo foi realizado numa escola de ensino fundamental, do
municipio de Camacari, regido metropolitana de Salvador-BA, tendo sido utilizada
como amostra uma turma de 8.2 série, perfazendo um total de 43 alunos.

O experimento foi realizado entre os dias 29 de janeiro a 28 de fevereiro de
2014. Neste sentido, no inicio do ano letivo, os alunos foram informados que, no
ambito da disciplina de Matematica, iria ser desenvolvido um estudo sobre

desenvolvimento de jogos digitais através de um ambiente virtual de aprendizagem o
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Edmodo. A presente pesquisa foi desenvolvida tendo como base os planos de aula,
onde em cada aula um conteudo era trabalhado.

O curso foi desenvolvido através de um ambiente virtual de aprendizagem, o
Edmodo e a seguir apresentamos a estrutura do curso como descrita na tabela 1.

Tabela 1: Estrutura do curso

Estrutura do Curso

Nome do Curso O Uso das TICs no Ensino da Matematica
Ano Letivo 2014

Ambiente de sala de aula Sala com PC ligada a internet

Data de inicio 29/01/2014

Data de término 28/02/2014

Periodicidade 8 h/semanais

N° de alunos 43

Endereco on line www.edmodo.com

Fonte: www.edmodo.com

Apresentamos na figura 4, o layout apresenta o percurso metodologico da
presente pesquisa.

Vale apena ressaltar que as dimensdes de uma imagem no padrdao do Game
Maker e do Construct 2 € em pixels X e Y e que indicamos o sistema cartesiano como
base para a localizacdo na tela, por isso trabalhamos o conteddo de sistema
cartesiano teoricamente. E para que o atirador siga 0 movimento do cursor do mouse
ele devera assumir as coordenadas X e Y do mouse.

Apoés a abordagem dos contetddos em sala, 0 momento era da apresentacao e
ambientacdo no ambiente virtual Edmodo, momento em que os estudantes tiveram a
oportunidade de navegar no ambiente conhecendo um pouco mais das caracteristicas
do mesmo e interagindo com outros alunos do mesmo grupo. O periodo de
ambientacdo facilitou a realizacdo das atividades virtuais que foram propostas ao
longo do curso.

No ambiente virtual as formas de comunicacdo sincrona e assincrona e a

flexibilidade da navegacéo, oferecem aos alunos a possibilidade de escolha ao acesso
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da informacgéo, desenhando seu proprio modelo de ensino e personalizando sua

aprendizagem.

Figura 4: Layout da Presente Pesquisa

Apresentagao em
sala do conteudo
tedrico : Par
ordenado e Plano
Cartesiano

Apresentacao e

Ambientacdo no

ambiente virtual
Edmodo

Apresentaca das
ferramentas de
autoria CONSTRUCT
2, GAME MAKER
SCRATCH, KLIK AND
PLAY E TOON TALK

Escolha do tema
para o
desenvolvimento
dos jogos

guestionario
através do

Criacdo de grupos
de 5 alunos
iniciando o

desenvolvimento
dos tutoriais

Trabalhar o tema:
textos informativos,
atividades
digitalizadas, higiene
dos alimentos, tabelas
e graficos, eleboracdo
de atividades a serem
apresentadas pelos
alunos, lanche coletivo
contemplando o
estudo sobre
alimentacao saudavel.

Orientacdo
Formacgao

Metodologia semi-
presencial
apresentando as
ferramentas gratuitas
e livres disponiveis
para implementacdo

Construcao dos jogos e

Validagdo dos jogos nas
ferramentas Construct 2
e Game Maker

Foi aplicado um questionario (Apéndice - Ver figura 33), constituido de 10
guestbes que teve como objetivo caracterizar 0os sujeitos participantes da pesquisa,

obtendo informa¢cBes como a idade, o gosto pela mateméatica, onde mora, se tem
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computador em casa, se gosta de jogos, se sabe usar o computador, se tem internet,
se desejariam desenvolver jogos.

Apoés a aplicacdo do questionario (Apéndice - Figura 33), foi 0 momento de
apresentacao da plataforma onde o curso seria desenvolvido. Foi solicitado que cada
aluno fizesse uma pesquisa sobre o ambiente virtual Edmodo e depois cada aluno
apresentasse a mesma postando-a no ambiente virtual.

Apoés a postagem virtual da 12 tarefa solicitada (a pesquisa sobre o ambiente
virtual Edmodo), foi realizada a apresentacéo das ferramentas de autoria. A escolha
para apresentar aos alunos as ferramentas de autoria, Construc2, GameMaker,
Scratch, Klik and Play e ToonTalk, também foi baseada em caracteristicas como
licenca, plataforma, programacdo e género (classificacdo dos jogos). Dentre as
diversas ferramentas de autoria apresentadas os estudantes optaram pelas
ferramentas Construct 2 e Game Maker para desenvolver os jogos.

Dentro da amostra de 43 alunos foram criados diversos grupos de trabalho com
5 elementos cada um, sobrando um grupo com um namero menor de elementos. Os
grupos criados foram grupos formais que trabalharam em torno de 20 a 25 dias em
atividades que foram distribuidas e explicadas o objetivo. Coube aos alunos
trabalharem juntos para conseguirem dar resposta ao objetivo comum, assegurando-
se de que eles proprios e 0s seus colegas de grupo completam a atividade de
aprendizagem que lhes foi atribuida.

Apresentadas as ferramentas de autoria para construcdo de jogos e
desenvolvidos os tutoriais, partiu-se para definir o tema a ser explorado nos jogos.

Mas, como escolher o tema para servir de guia no desenvolvimento dos jogos?
Sabiamos que o tema deveria contemplar os conteludos matematicos de par ordenado
e distancia entre dois pontos.

Pensou-se entdo, que a interdisciplinaridade pudesse nos ajudar neste
processo. Para isso, convidamos alguns professores para sugerir modelos de jogos
dentro da sua area. Tivemos entdo, as sugestoes:

e Inglés: Jogo envolvendo o corpo humano e em cada jogada, o0s
caminhos percorridos apresentassem em lingua inglesa, as partes do
corpo;

e Educacéo fisica: Jogo com perguntas envolvendo os beneficios da

atividade fisica;
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e Ciéncias: Jogo sobre a importancia de uma alimentacédo saudavel.

Levamos os temas aos alunos e eles escolheram o que foi sugerido pela
professora da disciplina de ciéncias, que tratava da alimentacéo saudavel.

O desenvolvimento e estrutura dos jogos nas ferramentas Construct 2 e Game
Maker, foram divididos em etapas, como: Planejamento, enredo, objetivo e
implementacéo.

e Planejamento: a escolha do tema se deu diante da necessidade de
produzir materiais ludicos que facilitassem o aprendizado de conceitos.

e Enredo: 0 jogo consiste em um jogo de acdo onde seu enredo envolve o
tema escolhido.

e Objetivo: abordar o tema de forma ludica mantendo sempre a
interdisciplinaridade como proposta alcan¢ada no jogo.

e Implementacgéo: os jogos foram implementados com as ferramentas de
autoria Construct 2 e Game Maker.

Os jogos educativos aqui desenvolvidos, tem como tema alimentacdo saudavel,
tendo em vista que boa parte de nossas criancas apresentam-se acima do peso, e
gue as comunidades carecem de espacos que promovam a informacdo. Abordar o
tema sobre alimentacdo saudavel no contexto educacional € um dos meios mais
eficientes e necessarios para conscientizar e alertar as crian¢as e adolescentes sobre
a importancia de habitos alimentares corretos.

Para trabalhar o tema sobre alimentacdo saudavel, utilizamos textos
informativos, atividades digitalizadas, higiene dos alimentos mostrando os cuidados
que devemos ter com os alimentos, tabelas e gréaficos, apresentacdo de atividades
desenvolvidas pelos alunos durante as aulas sob a orientacédo da professora e lanche
coletivo com os alunos.

Trabalhar com jogos digitais, oferece estimulos a aprendizagem ao mesmo
tempo que articula saberes e competéncias. Os jogos digitais despertam o interesse
do aluno a ir cada vez mais longe em seus conhecimentos para que assim possa obter
éxito durante o decorrer do jogo.

O jogo desenvolvido com a ferramenta Construct 2, intitulado “Alimentando a
Saude”, se desenvolve dentro de um cenario onde encontramos um personagem que

tem o objetivo de destruir todos os alimentos que ndo sao saudaveis.
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O jogo desenvolvido com a ferramenta Game Maker intitulado “Pegue a Fruta”,
consiste em um pequeno jogo de agao, no qual um morango se move dentro de uma
area. O objetivo do jogador é pegar o morango clicando com o mouse sobre ele. Se o
jogador avanca no jogo 0 morango comeca a se movimentar mais rapidamente e fica
mais dificil de pegéa-lo. A pontuagao aumenta para cada “pegada” e o objetivo é atingir
a maior pontuacdo possivel. A expectativa do tempo de jogada é de apenas alguns
minutos.

Apobs a concluséo, das atividades virtuais e presenciais solicitadas, demos um
enfoque maior para a parte prética.

E como etapa complementar, prop6s-se um questiondrio para avaliar a opinido
dos alunos em relacédo a proposta desta pesquisa. Ao serem questionados sobre o
ambiente virtual Edmodo muitos alunos aprovaram o ambiente e se envolveram em
todas as atividades que foram propostas virtualmente.

No processo de desenvolvimento dos jogos, 0s participantes trocam
experiéncias e em grupos de estudo desenvolveram um trabalho mais dinamico, atual,
inovador, que despertando a vontade de aprender, ajudando a transformar o contexto
educacional, social e local, além de exercitar a estrutura aditiva, no célculo do total de
pontos e na analise das diferencas ao longo do jogo.

As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento deste projeto foram
Construct 2 e o Game Maker, pois apresentam facilidades que oferece ao
desenvolvedor na criagcdo de jogos através de um visual muito simples, né&o
requerendo muita experiéncia em programacao. Outro motivo pela escolha destas
ferramentas é porque 0s jogos sdo gerados automaticamente em JavaScript e
HTML5, o que torna ele compativel com praticamente qualquer dispositivo moderno
gue possua um browser atualizado. E como produtos da presente pesquisa
construimos os jogos “Alimentando a Saude “e “Pegue a Fruta”.

Embora o uso das ferramentas tenha apresentado desafios, os alunos
envolvidos admitiram que a metodologia utilizada, o uso do ambiente e as ferramentas
de autoria apresentadas, facilitou muito o trabalho e otimizou o tempo, visto que o
tempo das aulas se tornaram pequenos. No capitulo que segue apresentaremos 0sS

resultados e os produtos desenvolvidos na presente pesquisa.
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6. Capitulo: Resultados e Produtos da Pesquisa

A maior parte do tempo destinado ao projeto foi consumido pela organizacao
das atividades, construcdo das equipes, e desenvolvimento dos tutoriais. Ao longo
desta pesquisa percebe-se diversos aspectos relacionados ao uso do ambiente virtual
como um recurso adicional ao processo de ensino-aprendizagem de conteudo.

Na fase final da presente pesquisa, aplicamos uma enquete no ambiente virtual
com o intuito de verificar a aceitacdo do ambiente virtual Edmodo utilizado.

De acordo com a enquete o ambiente virtual foi aceito de forma positiva.

Figura 5: Enquete de aceitabilidade do ambiente virtual

Me to @MESTRADO EAD UFRPE, BE6° ano A, B 7° ano A, more
o gue acharam deste ambiente virtual de aprendizagem, o Edmodo?

Gostou 98.39%, 61 vote(s
1 ——
Nao gostou 1.61%, 1 vote(s

-

Total votes: 62 (Refresh)

Show more replies

u Joander C. + Feb 17, 2014
€ bom
E Emmilisagno S. + Feb 18, 2014
gostel muito deste site

Constata-se que o ambiente virtual Edmodo contribuiu para o processo de
ensino-aprendizagem uma vez que permite a constru¢cdo do conhecimento baseado
na interacdo e cooperacdo entre os alunos e o professor se apresenta como um
facilitador do processo educativo.

O ambiente virtual Edmodo favoreceu atividades de apoio a educacgao
presencial de forma néo linear. Assim, a partir da concepgao construtivista o professor
ao fazer uso do ambiente virtual, estd através de praticas inovadoras e
problematizadoras, ampliando os espacos de aprendizagem e a aquisicdo do

conhecimento.
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Ainda com relacdo ao ambiente virtual Edmodo, podemos afirmar que o

mesmo, contribuiu para a interagdo, a comunicacao extra-classe, onde os alunos

tiravam as duvidas aproveitando as vantagens do ensino virtual. Abaixo, alguns

relatos dos momentos de interacao que aconteceu entre professor e alunos:

Figura 6: Relatos de momentos de interacdo Professor x Alunos

"

Robert 5. to @MESTRADOD EAD UFRPE

professora nao to conseguinde testar o jogo

@ Q) 11 Replies Share Feb 5, 2014
Show more replies

Me - Feb 6, 2014

ta pronto?

Robert 5. - Feb 6, 2014

mais ou menos

Figura 7: Relatos de momentos de interacdo Professor x Alunos

A .

- -,

!

Jenifer M. to @MESTRADO EAD UFRPE

prof ndo to conseguindo fazer nada do jogo ta dando erro

® Q) 8 Replies Share Feb 9, 2014
Show more replies

Jenifer M. - Feb 9, 2014

to preocupada de ndo conseguir fazer a tempolquando que é pra entregar isso?

até 15 de feverairo

Jenifer M. - Feb 9, 2014

ta certo

Figura 8: Relatos de momentos de interagdo Professor x Alunos
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Me to BMESTRADO EAD UFRPE
http://odai2006. pbworks. com/ftutorial klik_p

http://pental.ufrgs. britutoniais/klikfjoga1/0

Show more replies

Ve + Feb 11, 2014

H criar seu jogo

‘ Serald Luis S. + Feb 11, 2014
Ok mas fiz pelo construct 2
ﬂ Me - Feb 11, 2014

tudo bem

Essas interacfes aconteceram durante todo o processo de desenvolvimento da
presente pesquisa. As duvidas eram eliminadas em qualquer momento, o contato
fisico ja ndo era a principal forma de ensino e aprendizagem.

O ambiente virtual integrado ao ambiente de desenvolvimento de jogos na
presente pesquisa, objetivou inserir 0s jogos digitais como um recurso metodoldgico
no ensino da matematica, apoiado a um conhecimento prévio de contetdo explorado
em sala de aula.

Aplicamos também o questionario 1 (Apéndice - Ver figura 33) percebemos
gque a maioria dos alunos tinham computador em casa, o que facilitou muito a
comunicacao assincrona disponivel no nosso ambiente virtual Edmodo, pois o objetivo
dessa coleta de informacfes era justamente mensurar a quantidade de alunos que
poderia dar prosseguimento aos estudos nédo estando no ambiente escolar.

Algumas respostas sao observadas abaixo:
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Figura 9: Questiondrios Respondidos de Alunos da

Figura 10: Relatos de momentos de interacdo Professor x Alunos

86.

série
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Flgura 11: Relatos de momentos de mteragao Professor x Alunos
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Analisando assim as respostas encontradas ao questionario 1 (Apéndice - Ver
figura 33) na questéo 6, percebemos que dos 42 alunos entrevistados, 31 afirmaram
ter computador em casa, 0 que tornou viavel a nossa proposta de ensino com
atividades virtuais. No gréfico 1, apresentamos as respostas encontradas na questao
6.

Graéfico 1: VOCE TEM COMPUTADOR EM CASA?

35

30

25

20

15 O Vocé tem Computador em casa?

10
5
0 T T T y

SIM NAO

No desenvolvimento dos jogos, os alunos foram capazes de perceber a
associacdo entre os jogos digitais e os conteudos explorados. As aulas que
contemplavam o desenvolvimento dos tutoriais foram bem aceitas, mas mesmo assim
devido ao tempo disposto para essa atividade, apenas 2 equipes concluiram as
atividades e produziram os jogos. Os conteudos de pares ordenados e distancia entre
dois pontos foram explorados considerando os planos de aula (ver anexo nas tabelas
1,2e3).

Os planos de aula que seguem, (ver anexo as tabelas 4,5,6,7,8,9,10 e 11) os
alunos puderam ter acesso a tutoriais e materiais especificos para aprender a
manusear as ferramentas de autoria de jogos.

Apbs a conclusdo, das atividades virtuais e presenciais solicitadas, demos um
enfoque maior para a parte pratica.

Como resultado do desenvolvimento dos jogos, apresentamos abaixo uma
visualizacdo de uma das telas do jogo desenvolvido.

Na figura 12, € onde estéo afixados os componentes do jogo, N0 OSSO caso,
o0 atirador, a maca, o sanduiche e a exploséo. Esta tela € composta de duas camadas
e cada componente apresenta caracteristicas particulares como: posi¢cdo, camada,

comportamentos, variaveis, animacao, efeitos, etc.
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Figura 12: Tela inicial do jogo na ferramenta Construct 2

£ Construct 2 (free edition) - Layout 1

—
Home  View  Events s @
Properties L3 Layout 1 Event sheet 1 v | Projects 1E
2l R A
- 4 [ Object types
Name Monster @ Bullet
Plugin Sprite e ploon .
Global No e Vd'
= eyboar
& Monster
Layer Main ® Mouse
Angle 0
Opacity 100 =
& Position 22,130 M TiledBackground
@ Size 32,32 B Families
B & Sounds
health 5 B Music
Editvarisbles  Add /edit [ Files
- Projects
Speed 80 Objects 1E
Acceleration 0 G
Gravity 0
Bounce off s.. No ‘B“”e‘
Setangle Yes mﬁplusmn
Editbehaviors  Add / edit
Animations Edit
Size Make 11
Initial visibility ~ Visible Game Over_’
Initil frame 0
Effect (none)
Moreinformation  Help Press space to

Bl Home

Properties

2l

Name
Plugin
Global

Layer
Angle
Opacity
Positien
Size

0E®

Edit variables

DestroyOutsideLl.
a
Speed
Acceleration
Gravity
Bounce off s..
Set angle
Edit behaviors

Animations
Size
Tnitial visibility
Initial frame
Effect

More information

restart

View  Events

@

Layout 1

Event sheet1 [G] -

Bullet
Sprite
No

Main

0

100
131,-36
32,32

Add / edit

(no properties) =

Visible
0 L4
(nene)

Help

This is the speed new mensters are spawned at, and the player score.
& Global number MonsterSpeed = 50
& Global number Score = 0

Start monsters at a random angle.

= §System & Monster

On start of layout Set angle to random(360) degrees

GameOv... SetInvisible

m

Always lock the player towards the mouse, and update the status text,
& System & Player

{TiStatus

Every tick Set angle toward (Mouse.X, Mouse.¥)

Set text to “Score: * & Score & * - FPS: * & fps & newline & “Use amow keys to move
and click to shoot!*

Shoot a bullet on left click.

% [ Mouse  OnLeftbutton Clicked @-Player  Spawn @ Bullet on layer 1 (image point 1)

f a bullet hits a monster, create an explosion and damage the monster, Also increase the speed monsters are spawning at.

= @ Bullet On collision with @ | @ Bullet Spawn [G] Explosion on layer "Main" (image point ()
Monster EAEsplosion | Set angle to random(360) degrees
@ Monster  Subtract 1 from health
@ Bullet Destroy
Lsystem | Add 1 to MonsterSpeed

When a monster runs out of health (5 hits), destroy it and give some score points depending on how fast it was.

@Monster  health <0 @ Monster | Destroy
@ Monster | Spawn [ Explosion on layer "Main” (image point )
DA Explosion | Set angle to random(360) degrees
LhSystem | Add Monster. Movement. Speed to Score

Stop monsters wandering off the layout.

1616
20/04/2014 | |

Projects
Event sheetl -
4 [ Object types
@ Bullet
[ Explosion
[T} GameOverText
5 Keyboard
& Monster
() Mouse

§ Player

M TiledBackground
@ Families
[ Seunds
B Music
[ Files 4

€ Projects

Objects 2 E

‘ Bullet
m&p\usmn

§ GameOverText
Lood

i
*P\ayer
f

]

m100%

29/04/2014

A figura 13, é denominada tela de eventos e nela estéo todas as descri¢fes do

jogo. A partir dela € possivel criar um jogo sem a contribuicdo de um programador.

Apoés realizada toda programacéao, executamos o jogo atraves da tecla RUN na parte

superior direita dentro de HOME.
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Figura 14: Tela do jogo Alimentando a Saude.
o5

m,\\& hitp//localhost: 50000 £~ &l & MESTRADO £AD (Construct. —‘- —— - AR AR
w

x Google v Pesquisar ~ | Mais »

Google: Est8 pagina esta em inglés. Traduzir usando a Barra de Ferramentas Google? o esté em ingiés? Alude-nos a mehorar
00gIe > A 3 5
O™~ 0 conteiido desta pagina da inranet seré enviado para o Google para tradugAo usando uma conexdo sequra. Saba mais

Tradulir‘

Score: 0 - FPS: 65

A [m G

Na tela apresentada na figura 14, é possivel visualizar o atirador e um
sanduiche vindo na direcdo dele. Neste instante o atirador tem que acertar 2 vezes,
ja que se o sanduiche toca-lo ele morre. Essa a¢do provoca o desaparecimento do
atirador e o término do jogo. O jogador também podera visualizar a pontuacao. Se o
jogador quiser tentar outra vez, apenas clicara a tecla espaco e o jogo iniciara.

E como etapa complementar prop6s-se um questionario para avaliar a opiniao
dos alunos em relacdo a proposta desta pesquisa. Ao serem questionados se ja
haviam entrado em contato com algum recurso didatico semelhante antes da atividade
desenvolvida em sala de aula todos responderdo que nédo. Isso, ja demonstra a
importancia da presente pesquisa, uma vez que esta contribuiu de forma significativa,
sendo a primeira ferramenta pedagogica digital utilizada nas aulas de Matematica, na
escola, pelos alunos.

Apoés a conclusdo dos trabalhos com os jogos, aplicamos o questionario 2

(Apéndice - Ver figura 34), com os resultados nos graficos 2, 3 e 4.
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Grafico 2: Questéo 6
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Grafico 3: Questéo 7
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Grafico 4: Questéo 9
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Os resultados evidenciam que o ambiente virtual integrando um ambiente de
desenvolvimento de jogos, motivou e contribuiu para a aprendizagem colaborativa da
Matematica, quer atraves das interagdes entre os alunos, destes com a professora e
com os conteudos, quer através de propostas de trabalho colaborativo que
incentivaram o debate, a partilha e a troca de ideias.

Os alunos da 82 série, criadores do jogo digital, ao final da atividade,

destacaram alguns pontos positivos e pontos a serem melhorados nos jogos:
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a) insercao de sons diferentes para todas as intera¢des do jogo;
b) apresentacdo do numero correspondente de dados, pois isto ajuda a contar;

c) redesenho da tela dos jogos e utilizacdo de um tamanho maior de fonte, para

gue o jogo ocupe toda a tela do computador.

A aprendizagem baseada em projetos e o desenvolvimento de jogos digitais
pelos estudantes proporciona contextos auténticos para aprendizagem
interdisciplinar. A tecnologia é uma parceira do ensino e incentiva o aluno a estudar.
Jogos que tenham roteiro pedagdgicos sdo bem vindos.

O envolvimento e desempenho dos alunos nas tarefas propostas no ambiente
virtual, refletiu-se na aprendizagem em sala de aula. Tal integracéo, contribuiu para a
construcdo do conhecimento matematico, para o desenvolvimento do raciocinio e da
comunicacdo matematica.

A seguir serdo apresentados os jogos que foram produzidos na presente
pesquisa com as ferramentas de autoria Construct 2 e Game Maker.
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6.1. Jogos Produzidos

Os jogos foram produzidos através de duas ferramentas de autoria: o Construct

2 e o Game Maker.

As ferramentas de autoria referem-se a programas de

computadores que auxiliam usuarios inexperientes ou leigos em linguagem de

programacao, para desenvolverem conteudos, jogos e aplicacbes multimidias

6.1.1.Jogo Pegue a Fruta

Com o Game Maker foi construido o jogo denominado “Pegue a fruta”. Este

jogo consiste em o jogador pegar o morando clicando sobre ele. Para cada clique, ele

gera pontos. A figura 23, apresenta a tela inicial do Game Maker:

Figura 15: Tela inicial Game Maker

€ JOSE LUCAS 9 B.gma1 - GameMaker 8.1 Lite - [Game Maker News]

-l I W
_— - -
rces Scripts Run Window Help

e T Z@O|
=)

9E+| 5 @

GameMaker

s AL Wl ol 0 I

Fr@a d ‘WpKER O'SHEA

T BT
October Steam Competition Winner

here!

Support Bl Tutorial |y

B us

°V Company

i ‘Avalable Tutorials: |1 -our First Game A

Os alunos projetaram um jogo de acao e, tem como principal objetivo manter o

Show the tutorials at startup

Fonte: www.yoyogames.com

jogador interessado apenas por um curto periodo de tempo. Na tabela 12

apresentamos o enredo do jogo.

Tabela 12: Enredo do jogo “Pegue a Fruta”
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Enredo do jogo Pegue a fruta:

Pegue a fruta € um jogo de acdo. Neste jogo um morango se move dentro
de uma area. O objetivo do jogador € pegar o morango clicando com o mouse
sobre ele. Se o jogador avanca no jogo 0 morango comeca a se movimentar
mais rapidamente e fica mais dificil de pegé-lo. A pontua¢cdo aumenta para cada
“pegada” e o objetivo é atingir a maior pontuagao possivel. A expectativa do

tempo de jogada é de apenas alguns minutos.

Projeto do jogo Pegue a fruta:

Objetos do jogo: chamamos de Sprite, 0 morango e a parede. O objeto parede
tem um quadrado como imagem. A parede que circunda a area do jogo é feita com
estes objetos. O objeto parede ndo faz nada. Ele simplesmente impede que o morango
se mova para fora da area. O objeto morango tem a imagem de uma fruta. Ele se
move com uma velocidade fixa. Sempre que ele bate em um objeto parede, 0 morango
€ atirado para outra direcdo. Quando o jogador clica sobre 0 morango com o mouse,
10 pontos sdo somados a pontuacdo. O morango entdo pula para outro lugar aleatério

e a velocidade é aumentada gradativamente.

Sons: O som de batida € o som utilizado para a colisdo do morango com a
parede e o som do cligue é o som utilizado quando o jogador clica em cima do

morango com 0 mouse.

Controle: através do mouse, clicando com o botdo esquerdo em cima do

morango ele o pegard. Com a tecla esc o jogo encerra-se.

Niveis: existe um unico nivel. A velocidade do morango € que aumenta a

dificuldade do jogo.
Construgéo do jogo:

1) Inicialmente, devemos acessar o] site

www.yoyogames.com/studio/download, e realizar o download do programa.

2) Apos o download, inicia-se a adicdo dos objetos ou sprites.
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3)

4)
5)

6)

Adicionando os sprites: menu Resources — Create Sprite— Load Sprite—
pasta Resources que vem junto deste tutorial— arquivo strawberry e
clown.bmp— OK.

Adicionando o objeto parede:
O objeto parede é adicionado de forma semelhante ao objeto morango.
No botdo Load Sprite e selecionamos o arquivo de imagem wall.bmp

Como a imagem da parede contorna toda a area, ela ndo deve ser

transparente. Entéo, a caixa de opcéo transparente devera ser desmarcada.

Criando 0s sons:

1)

2)

1)

2)

3)

Resources — Create Sound —em sound Properties renomei-o para

bounce—ok.
Outros sons podem ser criados, seguindo 0S mesmos passos.
Criando os objetos:

Objeto parede: Resources —Create Object — renomear para obj wall— no
final do campo Sprite e na lista de sprites disponiveis selecionar o sprite

spr_wall— clicar na caixa préxima a propriedade Solid para habilita-la—ok.
Objeto morango: procedimento anterior.

Movimento do objeto morango: Resources —Create Object — renomear
para obj wall— no final do campo Sprite e na lista de sprites disponiveis
selecione o sprite spr_wall— clicar na caixa proxima a propriedade Solid

para habilita-la—ok.
Movimento do objeto morango:

1) Pressionar o botdo Add Event — Clicar no botdo Create —incluir uma
acao Move Fixed na imagem de agdo com oito setas vermelhas—

arrastar para a lista de acdes ainda vazia e solte o botdo do mouse.

2) Configurar também a op¢do Speed para 4—OK.

57



Coliséo do objeto com a parede:

1) Presionar o botdo Add Event — Event Selector — Collision

—obj_wall.
2) Incluir agdo Bounce —OK.

3) Selecionar a pagina com a aba mainl— incluir uma acdo Play
Sound— arrastar para logo abaixo da acdo Bounce— selecionar

snd_bounce— Loop configurada como false—OK.
Definir agora as ac¢des que estardo presentes no jogo:

1) Adicionar 10 pontos no placar: Add Event— Event Selector— Left
Pressed— score, incluir a acdo Set Score— new score digitar o valor

10—ativar Relative—OK.

2) Tocar o som ao clique com uma velocidade levemente maior : Main—

acdo Sound— selecionar snd_click— Loop como false.
3) Salto do morango: Move— acao Jump to Random.

4) Nova direcdo aleatéria de movimento : Acdo Move Fixed— setas
vermelhas(com excecéo do quadrado central)— Speed digite o valor
0.5.

Criando a sala:

E uma area cercada por uma parede com uma instancia do objeto

morango dentro dela.

No menu Resources— selecionar Create Room— Selecionar a aba settings—
no campo Name digitar rm_main— no campo Caption for the room digitar ‘Pegue a
fruta’— selecionar a aba objects — redimensionar a janela para que vocé possa ver a
area da sala completa a direita— no topo mude o valor de Snap X e Snap Y para 32.—
a esquerda vocé vé a imagem do objeto morango— posicionar uma instancia desse
objeto na sala clicando com o mouse em algum ponto no centro da area cinza— clicar

no icone proximo ao campo obj_clown— selecionar obj_wall— clicar nas células nas
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margens da sala para inserir instancias desse objeto— pressionar o botdo com o sinal
de verificagdo no topo esquerdo da tela e feche o formulario.

O jogo ja esta pronto podemos salvar e realizar o teste. Os jogos criados com
Game Maker recebem uma extensao de arquivo.gmk. Para testar escolha o comando
Run normally, o jogo sera carregado, aparecera na tela a sala com o morango se
movimentando dentro dela.

Para finalizar o jogo, pressione a tecla <Esc> ou dé um clique no botao fechar
no topo direito da janela. A janela de criacdo de jogo do Game Maker reaparecera.O

objetivo é consegui clicar em cima da fruta e ganhar pontos.
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6.1.2.Construct 2

Com o Construct 2 foi construido o jogo “Alimentando a Saude”, o jogo consiste

em um personagem (o atirador) acertar com uma macéa, os sanduiches que aparecem

7

a todo instante. O objetivo é acertar todos os sanduiches que aparecerem no

ambiente, e ndo deixar o sanduiche tocar o jogador. Caso isso aconteca, 0 jogador

morre e 0 jogo acaba.

Para iniciar a construcdo do jogo, seguiremos 0s passos abaixo:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Acessar a pagina para realizar o download da ferramenta construct2 no

endereco: https://www.scirra.com/

Clicar em File— New— Create Project (aparecera uma aba vazia é o Layout
1)

Na internet buscar um fundo para o nosso layout e salvar como Tiled
Background pois, iremos usar como fundo.

Duplo na area de layout— Insert new object— clicar duplo em Tiled
Background object para inseri-lo— Uma cruz aparecera, o editor de texturas
abrird e importaremos a imagem que salvamos antes o tiled background—
fechar o editor de texturas— redimensionar para cobri todo o layout,
certificar da selecdo do objeto, olhar as op¢des a esquerda a Properties
Bar as caracteristicas do objeto — colocar a posi¢édo para 0, 0 (o canto
superior esquero), e mudar o tamanho para 1280, 1024 (tamanho do layout).
Agora clicar na aba Layers, que se encotra proxima a barra de Projetos
(Projects Bar) no lado direito da tela— camada Layer 0— clicar no icone do
lapis e renomear para Background— clicar no icone da cruz verde para
adicionar outra camada— renomear para Main— clicar no pequeno
cadeado.

Certificar se a camada Main esta selecionada— clicar entdo com duplo para
inserir um novo objeto— selecionar Mouse object— fazer 0 mesmo para
Keyboard object.

Salvar as texturas (objetos do jogo) player, monster, bullet e explosion no
computador.
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8) Clicar duplamente, para inserir um novo objeto— clicar duplamente em
sprite quando o mouse virar uma cruz, clicar em algum lugar do layout—
Clicar no icone abrir (0 da pasta), e carregue uma das texturas— fechar o
editor, salvando assim as mudancas.

9) Da mesma forma adicionar as demais texturas. Depois mover a bullet e

explosion para fora da area do layout.

Adicionar comportamento para o jogador:

10) Clicar no jogador para seleciona-lo na properties bar clicar em behaviors—
clicar em add/edit, a janela de comportamentos para o jogador ira abrir—
clicar na cruz verde 'add behavior'— Duplo clique em 8 direction movement
para adiciona-lo— fazer o mesmo com Scroll To para que a tela siga o
jogador e também com o Bound to layout, para manté-lo dentro da area do
layout— fechar a janela— clicar em run para testar o jogo.

Obs: Para adicionar comportamentos aos objetos que faltam, o processo de

adicdo é o mesmo.

11)Clicar no objeto va na Properties Bar na categoria Behaviors—clicar em
Add/Edit— colocar o Bullet movement e o Destroy outside layout no objeto
Bullet— colocar o Bullet movement no objeto Monster— colocar o Fade no
objeto Explosion— selecionar o objeto Monster— mudar a velocidade
(Speed) de 400 para 80 (isso corresponde a pixels por segundo)— mudar a
velocidade do objeto Bullet para 600— e o Fade out time do objeto
Explosion para 0.5 s.

12) Segurar control, clicar e arrastar o objeto Monster, ciando assim outras
instancia do objeto Monster— ou usar control + arrastar, criara 7 ou 8 novos

monstros.

Criando os eventos do jogo.

1) Clicar em Event sheet 1— clicar duplamente no Every tick para inseri-lo—

clicar em Add action— clicar duas vezes no objeto Player— usar a acao Set
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1)

1)

2)

angle towards position— clicar duplo em Set angle towards position—
Digitar Mouse.X no campo X, e Mouse.Y no Y— rodar o jogo.

Adicionar as funcionalidades:

Duplo-clique para inserir um novo evento (dentro da event sheet)— Duplo-
cligue no objeto — Duplo-clique na condigédo /agao desejada — Entrar com

0S parametros, se necessarios.

Para o jogador atirar:

Add Condition: mouse— on clicked—clique add action— player— spawn
another object— para object escolha bullet— para layer coloque 1 na main
e imagem point 0— colocando um image point na ponta da arma (um image
point € a posicao de onde os objetos criados surgirdo)— Botao-direito no
player na barra projeto (project bar) ou na barra de objeto (object bar) e
selecione Edit animations— Clicar na ferramenta Set origin and image
points— clicar na cruz verde para adicionar um ponto azul aparece —clicar
com o botao esquerdo no fim da arma, para colocar o image point la—fechar
o imagem editor.

Clicar duplamente na acdo Spawn an object que colocamos antes, e mudar

o Image point para 1—rodar o jogo

Balas matando os monstros:

1) Add condition: bullet —on colision with another object—monster—add

action—monster—destroy—add action—bullet— spawn another

object—explosion—layer = 1—add action—bullet —destroy.

Modificar o efeito exploséo:
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1)

Clicar no objeto Explosio na Object bar— na properties bar ajustar a

propriedade Effect para Additive— rodar o jogo.

Monstros mais inteligentes:

1) Add condition—system—on start of layout—add action—monster—set

2)

1)

1)

1)

angle—random (360).

Manter os monstros dentro do layout:

Add condition—monster—is outsidelayout—add action—monster—set

angle toward position—para x digitar player.x - para y digitar player.y.

Definir o nimero de vidas

Clicar no monstro na project bar— clicar em add/edit em edit
variables—clicar na cruz verde Add para colocar uma nova— digitar health
para o nome, deixe o type como number, e para initial value entre com 2
quando um tiro o acertar, a sua saude sera diminuida de 1, e quando chegar

a0, ele é destruido —-OK.

Destruir o monstro:

Add condition —monster—compare instance variable—healt, less ore qual,
o—add action—monster —spawn another object—explosion layer = 1 —

addaction—monster—destroy.

Pontuacéao do jogo:

Botao direito no espac¢o na parte debaixo do event sheet, e selecione Add
global variable— digitar Score como nome—ok. Agora a variavel globo

aparece na event sheet 1.
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2)

1)

2)

3)

1)

Dar ao jogador 1 ponto por matar um monstro— evento "Monster: health
less or equal 0" (quando um monstro morre)—clicar em Add action— e
selecionar System— em Global & local variables— clicar em Add to—

Score, value 1. O placar aumenta em 1 a cada monstro que mata.

Visualizando a saude do jogador:

Voltar para a barra de camadas usada antes— adicionar uma nova,
chamada HUD— Certificar que ela esta no topo da lista— selecionar a
properties bar mostra agora, as suas propriedades— ajustar o parallax para

0, 0 (0 para as duas coordenadas, X e Y).

Duplo-clique no layout para colocar um novo objeto— selecionar text— ao
mouse trocar para uma cruz, cligue no canto superior esquerdo do layout—
na properties bar,clique na propriedade font e escolha a letra, defina seu
tamanho e colocar em negrito ou itdlico— Na opc¢éo color , mudar sua cor
para uma mais clara para contrastar com o fundo— redimensionar o
tamanho da area do objeto de texto para que o que for exibido fica de forma
adequada.

Voltar para o event sheet—no Every tick, que colocamos antes, adicionar a
acao text—set text—usando o operador &, digite:"Score: " & Score. Rodar
0 jogo.

Criar um monstro a cada trés minutos:

Adicionar um novo evento: add condition: system —every X seconds — 3—
add action: system—create object — clicar no primeiro botdo e selecionar
monster, no layer digite 1, para X colocar 1400, e para Y colocar

random(1024).

Monstro mata o jogador:
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1) Add condition: monster— on collision with another object—player
add action: player —destroy.

Para exibir o jogo clique em export no Menu File, ao concluir a construcao do
jo, o Construct 2 salva o projeto no proprio computador ou faz upload ou integra a um

site.
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7. Capitulo: Consideracoes Finais

Os ambientes virtuais de aprendizagem facilitam o processo de ensino
aprendizagem tornando-o mais dinamico, € como se estendéssemos o espaco fisico
de uma sala de aula, oportunizando os alunos envolvidos a uma prética reflexiva e
contribuindo na instrumentacéo tedrica enriquecendo o conteudo.

O uso de ambientes virtuais de aprendizagem se faz cada vez mais necessario.
O aprimoramento das ferramentas e de softwares educacionais €, sem duvida, uma
necessidade permanente. As ferramentas e recursos utilizados no AVA possibilitam
interatividade, problematizacdo, descoberta, experimentagdo, criacdo e
desenvolvimento da autonomia. E preciso que se saiba utilizar de maneira adequada
essas ferramentas, para que ndo reproduzam metodologias tradicionais do ensino
presencial. O uso das ferramentas e recursos do AVA, de maneira critica e reflexiva,
confere a alunos e professores a possibilidade de aprender a aprender, aprender a
conviver, desenvolver autonomia, espirito critico, criatividade e capacidade de autoria.

O ambiente virtual Edmodo, apresentou-se como uma alternativa de aplicacao
pedagdgica, gratuita, simples e com suporte suficiente para utilizacdo de recursos
como videos, textos, link’s e outras midias. Recursos estes que facilitaram o processo
de aprendizagem construindo um ambiente dindmico e participativo.

Muitos estudantes que apresentam tracos de timidez em sala de aula
conseguem externar algumas ideias e sentimentos através da interacdo com as
ferramentas disponiveis no ambiente. Em relatos presenciais, tais alunos dizem estar
gostando de utilizar a plataforma, visto que ja possuiam familiaridade e pratica.

O ambiente virtual Edmodo constituiu-se, entdo, como uma boa ferramenta
pedagogica que possibilitando aos alunos novas formas de aprender, sobretudo
através da interacdo com os conteudos, com os colegas e professores,
proporcionando uma aprendizagem mais dinamica e interativa onde os alunos sao os
protagonistas do processo de ensino e aprendizagem, tendo este lugar de uma forma
mais flexivel em termos de tempo e de espaco, permitindo-lhes desenvolver maior
autonomia e auto-regulacéo no processo de aprendizagem.

A presente pesquisa também possibilitou reforcar a hipotese da importancia e
necessidade do uso de jogos no ensino e aprendizagem, pois representam excelente

recurso para o professor diversificar suas aulas. O jogo educativo aliado a informatica
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€ um instrumento bastante eficaz para o dominio de conteddos fundamentais, a
pratica destes em sala de aula é enriquecedora e produz bons resultados na
aprendizagem.

Ja é sabido que o ato de ensinar promove a aprendizagem de quem o pratica.
Alguns estudos mostram a quantidade de informacfes que se retém para cada midia
empregada: 10% do que lemos; 20% do que ouvimos; 30% do que vemos; 50% do
gque vemos e ouvimos; 70% do que discutimos com outras pessoas; 80% de
experiéncia vividas; 95% do que ensinamos. Pode-se considerar a programacao uma
atividade parecida com o ato de ensinar, pois 0 aluno ensina o0 computador na medida
em que desenvolve um programa para desempenhar as tarefas idealizadas nos seus
projetos de jogos. Um outro aspecto interessante é o aluno ensinar algum contetudo
guando o jogo estiver contextualizado num assunto abordado pela escola.

A atividade de construir jogos digitais aproveita muitos dos pontos positivos,
no contexto educacional, como: as ricas etapas do desenvolvimento (descricéo,
execucao, reflexdo, depuracdo que ocorrem sob muita motivacao, o envolvimento dos
alunos na construcao, a dedicacado voluntéria, a colaboracéo entre si para realizacao
das atividades e o estimulo ao trabalho cooperativo. Ainda assim é importante lembrar
que a preparacdo adequada do professor que ird mediar o processo € fator
fundamental para sucesso destas atividades.

De forma geral destaca-se que o0s alunos se sentiram motivados em realizar
uma atividade diferente do cotidiano e também em responder aos desafios propostos
pelo jogo que se trabalhados de forma tradicional tornar-se-iam exaustivos e de dificil
apreensao.

Os resultados evidenciam que o ambiente virtual Edmodo, integrando um
ambiente de desenvolvimento de jogos, motivou e contribuiu para a aprendizagem
colaborativa da Matematica, quer através das interacdes entre os alunos, destes com
a professora e com os conteudos, quer através de propostas de trabalho colaborativo
gue incentivaram o debate, a partilha e a troca de ideias.

O uso de desenvolvimento dos jogos digitais como material didatico propicia
motivacdo, criatividade, a utilizacdo de varias linguagens e varias representacdes
geométricas. E um recurso didatico de construgdo do conhecimento.

A utilizacdo do ambiente virtual Edmodo foi bem aceito pelos alunos.
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Em relacdo aos jogos, 0s mesmos se encontram na versao inicial e concluimos
que se faz necessario planejar novas agcfes para as proximas versdes, tais como
adicdo de novas funcionalidades, o sistema de recompensas, aprimoramento de
interfaces, bem como inserir efeitos sonoros, para tornar os jogos mais atrativos. Além
disso, podemos implementar outros niveis, aumentando as dificuldades das
operacdes mateméticas.

Incluimos também a acédo de disponibilizar o jogo para que seja utilizado em
escolas e em projetos posteriores.

Alguns outros resultados puderam ser evidenciados:

e A perspectiva construcionista ( Papert, 1993) para o desenvolvimento de
jogos digitais traz realmente o protagonismo do aprendizado ao
estudante;

e Os conceitos de par ordenado, distancia entre dois pontos puderam ser
revisados com a plena atencdo dos estudantes, que se engajaram para
resolver problemas complexos, visualizando o contedido ao desenvolver
0s jogos criando novos problemas e buscaram suas proéprias solucées;

e Os problemas surgidos durante o desenvolvimento do projeto eram
aberto, ou seja, ndo havia solugbes prontas para eles e as solugbes
eram obtidas a partir da colaboracéo entre alunos e o professor.

Percebe-se, entdo, que o0 uso do jogo digital como instrumento de auxilio as
praticas de ensino se mostra bastante promissor também no formato apresentado,
com uma abordagem que nao coloca o instrumento da tecnologia como o centro da
atividade, mas sim como uma ferramenta de auxilio a realizacdo da atividade. Nessa
abordagem, em que o verdadeiro centro € a interatividade e a integracdo social, tendo
como o objetivo de proporcionar aos alunos, em conjunto, usar a capacidade que tém
de se ajudar e aprender, numa experiéncia que rompe com o paradigma unidirecional
de construcdo de conteudo.

E importante também aprofundar os estudos relacionados aos contetidos que
podem ser explorados na constru¢do dos jogos digitais, visto que nas atuais pesquisas
bibliograficas que foram realizadas para desenvolver esta dissertacdo observou-se
gue existem mais pesquisas relacionadas ao desenvolvimento de jogos, sem vinculo

com o conteudo que pode ser trabalhado com o desenvolvimento dos mesmos.
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9. Anexos

9.1.Tutorial Game Maker

A instalacdo é bem simples, utilize a verséo gratuita, apesar de possuir algumas
limitacdes, nos possibilitara fazer jogos bem interessantes. A tela inicial do programa

€ mostrada a sequir:

Figura 16: Tela Inicial do Game Maker

* Game Maker 7.0 Lite: <new game >

File Edit Resources Scripts Fun  “Window Help

UAH Ze PP EOFETETIZI@O @EF O @

5) Sprites

) Sounds

i) Backgrounds

) Paths

) Scripts

) Fonts

) Time Lines

=) Dbjects

i) Rooms

[i] Game Infarmation
|4] Global Game Settings
|#] Extension Packages

S

cAaAMES

Sprites
Nesta pasta vocé colocarda as imagens dos personagens, itens e qualquer outra
imagem que representara algo interativo no jogo.

Sounds Aqui ira os sons e musicas do jogo.

Backgrounds
Nesta pasta vocé carregara os fundos de cenarios e imagens que nao sao interativas
no jogo, tais como logos, fundos de menus etc.

Fonts
Nesta pasta vocé podera colocar as fontes (tipos de letras) que serdo usadas em seu
jogo.

Objects

Esta € sem davidas uma das pastas mais importantes, é nela que fica tudo que for
interativo no jogo € aqui que fica o funcionamento do jogo.
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Rooms

Aqui é onde ficam as salas do jogo, isso pode ser entendido como o local onde ficam
a fase, a tela de game over ou a tela de titulo.

Para adicionar algum dos itens listados acima, vocé deve clicar com o botéo direito

sobre a pasta e selecionar Create. Vamos comecar por Create Sprite.

Figura 17: Tela de criacdo de sprite
" Game Maker 7.0 Lite: <new game > E]E]
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File Edit Resources Scripts Fun  “Window Help
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% create Group  Shift+Ins

Sork by Mame

|4] Glohe
=
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CAMES
£

Create Sprite

Logo surgira a tela Sprite Properties (Propriedades do Sprite) como mostra a figura

abaixo.

Figura 18: Propriedade do sprite
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Load Sprite

Vamos apenas clicar em Load Sprite, abrira entdo uma janela de sele¢éo de arquivos,
selecione uma imagem qualquer para representar um personagem do jogo. Apos
selecionada a imagem, clique em ok. Repita 0 processo para selecionar um sprite que
represente um obstaculo em nosso jogo, pode ser um cubo ou qualquer imagem que
vocé preferir. Se vocé fez tudo certinho, veremos uma tela como a demonstrada a
sequir.

Figura 19: Tela de Load Sprite

i Game Maker 7.0 Lite: para o artigo.gmk
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| Backgrounds
i) Paths
i) Scripts
i) Fonts
I=) Time Lines
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|C) Rooms
[i] Game Information
|4] Global Game Settings
|ﬂ Extension Packages

| Ve

Create Object

Por enquanto estes sprites ndo sao nada além de imagens, ou seja, eles ainda ndo
representam nada dentro do jogo, sédo apenas imagens que serdo enviadas para a
memaoria assim que o jogo iniciar. Para dar vida a nosso personagem, devemos criar
um novo Object, utilizando o mesmo procedimento anterior, um cligue com o botéo
direito sobre a pasta Objects. Ao selecionar Create Object, a janela abaixo sera
apresentada.
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Figura 20: Tela criacao de objeto
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Propriedades do Objeto

Na janela de propriedades do objeto, vocé pode perceber que existem varios botdes
e abas, mas ndo se assuste, ndo é necessario ver todos eles neste momento. Bom,
seguindo com a criacdo do personagem, na janela de propriedades do objeto, clique
no botdo na parte superior esquerda, referente a Sprite (marcado com um circulo
verde), em seguida, selecione o que corresponde ao personagem. Agora temos um
objeto com aparéncia, porém sem acao alguma. Para inserir movimento em nosso
personagem, devemos clicar no botdo Add Event, destacado na imagem acima com
um circulo vermelho. As opcdes de acdes serdo apresentadas em uma nova janela,
demonstrada abaixo.

Figura 21: Tela de propriedade de objeto
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Seletor de Eventos

Vamos nos deter apenas na op¢ao Keyboard. Com isto, estaremos adicionando um
evento que verificara se uma respectiva tecla esta sendo pressionada. Quando vocé
clicar no botdo keyboard surgira uma lista de teclas que podem ser verificadas, como
na imagem abaixo.

Figura 22: Tela adicionar eventos
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Lista de Teclas

Selecione a opgéo <Left> (seta para a esquerda), desta forma, vocé adiciona um
evento que ouvird quando tecla for pressionada. Agora devemos vincular uma acao a
este evento. Para isto, observe no canto superior direito da janela propriedades do
objeto, na area que corresponde a movimento (Move), o primeiro botdo (destacado
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em vermelho). Arraste-o para a parte em branco, correspondente a actions, marcada
com um retangulo vermelho na figura abaixo.

Figura 23: Tela de Lista de Teclas
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Propriedades do Objeto

Assim que vocé soltar a acdo selecionada, surgira uma janela como a mostrada na
imagem abaixo.

Figura 24: Tela de Propriedade do objeto
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Esta janela correspondente a acdo Move Fixed. Esta acao faz com que o objeto se
mova na direcdo e velocidade definidas nos campos correspondentes.A proxima
etapa sera criar uma sala para testar o nosso objeto. Clique na pasta Rooms com o
botdo direito e selecione Create Room para criar uma nova sala, acionando a
janela Room Properties, como demonstrado na imagem abaixo.

Figura 25: Tela Movie Fixed
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Create Room

Na janela propriedades da Room, vocé pode visualizar varias abas na parte superior
esquerda, mas ndo entrarei em detalhes sobre todas, apenas a Objects. Clique no
botdo destacado para selecionar o objeto atual que sera adicionado a sala. O proximo
passo sera adicionar seu personagem no mapa, para isto clique com o mouse sobre
o local desejado na grade. Pronto, agora € so testar!

Para publicar/compilar seus jogos, basta clicar no botdo de play verde na parte
superior da interface.
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Figura 26: Tela Criag&o de Sala
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Publicar/Compilar seu jogo

Assim que seu pseudo jogo comecar, vocé podera teclar seta para a esquerda e
perceber o personagem movendo-se. Caso ocorra algum problema, revise as
instrucdes até esta etapa. Se tudo funcionar direitinho, € horas de exercitar um pouco,
faca seu personagem se movimentar também para as dire¢des Direita <Right>, Cima
<Up> e Baixo <Down>.

Conseguiu? Entdo vamos adicionar agora algum obstaculo para o personagem, clique
com o botéo direito sobre a pasta Objects e crie um novo objeto, marque-o para usar
o Sprite correspondente ao obstaculo. Desta vez, marque a opg¢éo Solid, isso fara com
gue o objeto seja sdlido.

Figura 27: Tela de publicacao e publicacdo do jogo
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Propriedades do Objeto Obstaculo

Apesar de estar marcado como solido, o objeto ainda ndo representa um obstaculo
para 0 personagem, isto ocorre porque ndo ha ninguém detectando (ouvindo) a
colisdo. Sendo assim, precisamos adicionar um evento que verifica se objetos
colidiram. Para isto, abra novamente seu personagem, adicione um novo evento
clicando em Add Event e selecione Collision. Como demonstrado na imagem abaixo,
surgira uma lista com os objetos, marque oobjectl, referente ao obstaculo.
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Figura 28: Tela Propriedades do Objeto Obstaculo
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Adicionando Colisdo

Apébs o evento de colisdo ser adicionado, temos que vincular uma acao a ele. O
processo sera bem similar aos anteriores, porém ao invés de selecionar uma direcéo,
vocé deve clicar no centro do direcional, além de configurar a velocidade para zero,
observe na imagem abaixo.

Figura 29: Tela Adicionando Colisédo
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Com isso vocé ja tem um ambiente bem simples, monte um pequeno cenario, com 0
personagem no centro e varios obstaculos para experimentar. Apos a sala criada, é
s6 clicar no play para ver o resultado.

88



10. Apéndices

10.1. Planos de Aula

Tabela 1: PLANO DE AULA 1

Tema: Pares Ordenados

Contelidos:

e Introducgédo

e Representagdo Gréfica

e Coordenadas cartesianas

e Apresentacao de situacdes problemas
e Exercicios

Atividades:

¢ Aula expositiva apresentando definiges relacionadas a introdugéo
e Exposicao da representacao gréafica
e Coordenadas cartesianas e marcacdes no grafico

Material:

e Piloto
e Régua, esquadro
e Quadro Branco

Tabela 2: PLANO DE AULA 2

Tema: Pares Ordenados

Conteldos:

e Plano cartesiano

e Localizagdo de um ponto no plano cartesiano
e Produto cartesiano

e Apresentacao de situacdes problemas

e Exercicios

Atividades:

e Apresentacao e exploracdo do plano cartesiano

e Metodologia para localiza¢cdo de um ponto no plano cartesiano

e Apresentacao do diagrama de flechas apresentar como desenvolvemos o produto
cartesiano apresentando também a sua notacdo matemética

Material:

e Piloto
e Régua, esquadro
e Quadro Branco

Tabela 3: PLANO DE AULA 3

Tema: Distancia entre dois pontos

Conteldos:

e Distancia entre dois pontos
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e Formula da disténcia entre dois pontos
e Apresentacao de situacdes problemas
e Exercicios

Atividades:

o Apresentacao e definicdo da distancia entre dois pontos
e Formula utilizada para calcular a medida da distancia entre dois pontos

Material:

e Piloto
e Régua, esquadro
e Quadro Branco

Tabela 4: PLANO DE AULA 5

Tema: Desenvolvimento de Jogos

Aula 1 : Divisdo das Equipes e Contato com o ambiente virtual Edmodo

Conteldos:

e Apresentacdo de ambiente virtual Edmodo
e Onde encontrar o ambiente Virtual Edmodo
e Como utilizar o ambiente virtual Edmodo

Atividades:

e Apresentagéo e explora¢do do ambiente virtual Edmodo
e Metodologia para utilizagédo do Edmodo
e Significacdo no contexto educativo e pesquisa sobre o ambiente virtual Edmodo

Material:

e Data Show
e Computador
e Quadro Branco

Tabela 5: PLANO DE AULA 6

Tema: Desenvolvimento de Jogos

Aula 2 : Contato com as Ferramentas

Conteldos:

e Conceitos de desenvolvimento de jogos
e Onde encontrar a Ferramenta Game Maker e Construct 2
e Como utilizar a Ferramenta

Atividades:

Maker e Construct 2
e Metodologia para utilizacdo do Game Maker e Construct 2
e Manipulacdo das ferramantas Game Maker e Construct 2 através de tutoriais

e Apresentacdo do conceito de desenvolvimento de jogos com a ferramenta Game

Material:

Data Show
Tutoriais
Computador
Quadro Branco
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Tabela 6: PLANO DE AULA 7 (continuagcé&o do plano de aula 6)

Tema: Desenvolvimento de Jogos

Aula 2: Contato com as Ferramentas

Contelidos:

o Desenvolvimento de jogos
e Onde encontrar a Ferramenta Game Maker e Construct 2
e Como utilizar a Ferramenta

Atividades:

e Apresentacao do conceito de desenvolvimento de jogos com a ferramenta Game
Maker e Construct 2

e Metodologia para utilizacdo do Game Maker e Construct 2

e Manipulacéo das ferramantas Game Maker e Construct 2 através de tutoriais

Material:

e Data Show

e Tutoriais

e Computador

e Quadro Branco

Tabela 7: PLANO DE AULA 8

Tema: Desenvolvimento de Jogos

Aula 2: Contato com as Ferramentas

Conteldos:

e Desenvolvimento de jogos
¢ Onde encontrar a Ferramenta Scratch, Klik and Play, ToonTalk
e Como utilizar a Ferramenta

Atividades:

e Apresentacdo do conceito de desenvolvimento de jogos com a ferramenta Scratch,
Klik and Play, ToonTalk

e Metodologia para utilizagéo do Scratch, Klik and Play, ToonTalk

¢ Manipulacdo das ferramantas Scratch, Klik and Play, ToonTalk por meio de tutoriais

Material:

e Data Show
Tutoriais
Computador
Quadro Branco

Tabela 8: PLANO DE AULA 9 (continuacéo do plano de aula 8)

Tema: Desenvolvimento de Jogos

Aula 2: Contato com as Ferramentas

Conteldos:

e Desenvolvimento de jogos
e Onde encontrar a Ferramenta Scratch, Klik and Play, ToonTalk
e Como utilizar a Ferramenta

Atividades:

e Apresentagdo do conceito de desenvolvimento de jogos com a ferramenta Scratch,
Klik and Play, ToonTalk
e Metodologia para utilizacéo do Scratch, Klik and Play, ToonTalk
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Manipulacdo das ferramentas Scratch, Klik and Play, ToonTalk por meio de tutoriais

Material:
e Data Show
e Tutoriais
e Computador
e Quadro Branco

Tabela 9: PLANO DE AULA 10

Tema: Desenvolvimento de Jogos

Aula 2: Contato com as Ferramentas

Contelidos:

Desenvolvimento de jogos

Atividades:

Apresentacédo das idéias e sugestdes de criagdo de novos games com conteldos
matematicos para o processo de ensino e aprendizagem
Construcdo dos jogos em Game Maker e Construct 2

Material:

Data Show
Tutoriais
Computador
Quadro Branco
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10.2. Exemplo de conteudo explorado

A seguir apresentamos um exemplo que explora o conceito de plano
cartesiano, célculo da equacéo da reta e calculo da area do retangulo.

Considerando as coordenadas:

Coordenadas do atirador: x=100 e y= 25

Coordenadas do alvo: x=20 e y=150

Para esta situagdo consideraremos o atirador e o alvo como pontos
representamos na Figura 10.

Figura 30: Coordenadas do Atirador e do Alvo.

Os dois pontos sao interligados e vamos extrair a equagao da reta:

Figura 31: Uma reta ligando os pontos

Faremos o atirador com as coordenadas:
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X1=100e Y1=25

E o alvo com as coordenadas:

X2=20 e Y2=150

Calculando o coeficiente angular da reta que liga os pontos:
M=(Y2-Y1): (X2-X1)

M=(150-25): (20-100)

M=-1,56

A equacéo da reta utilizada em nosso exemplo € dada através da formula:
Y2= (MX2-M.X1) +VY1

Y2 =[-1,56.X2 - (-1,56.100)] + 25

Y2 =-1,56.X2 + 156 + 25

Y2 =-1,56.X2 + 181

Substituimos o Y2 por Y e 0 X2 por X, logo teremos :

Y =-1,56.X + 181

Outros conceitos podem ser explorados na constru¢do dos jogos digitais. No

exemplo abaixo podemos calcular a area ocupada pela figura, neste momento

trabalhamos com a geometria plana.

O jogo digital projetado, exploraremos conceitos como a detecc¢éo de coliséo,

que esta relacionada com a capacidade que nosso software deverd ter de identificar

0 momento em que elementos do jogo se encontram para que alguma acao especifica

do jogo possa ser executada. O jogo projetado identifica o disparo e incrementa a

pontuacéo do jogador.

Figura 32: Area do retangulo

Largura

[P T i R -

6y, A& Gy 0

Vale ressaltar que o eixo “x” é o horizontal e 0 “y” o vertical e que este ultimo &

crescente do alto para baixo.
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Figura 33: Coliséo
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10.3. Questionarios de Avaliacéao

Figura 33: Questionario 1

Escola Normal de Camacari
Projeto de pesquisa — UFRPE
Mestrado em Tecnologia e Gestdo em Educagéo a Distancia

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7
8)
9)

Questionario 1

QUAL O SEU NOME?

QUAL SEU TELEFONE?

QUANTOS ANOS VOCE TEM?

VOCE GOSTA DE MATEMATICA?

ONDE VOCE MORA?

VOCE TEM COMPUTADOR EM CASA?

VOCE GOSTA DE JOGOS?

VOCE SABE USAR O COMPUTADOR?

VOCE GOSTARIA DE DESENVOLVER JOGOS MATEMATICOS?

10) VOCE TEM IDEIAS PARA CRIACAO DE JOGOS MATEMATICOS?

Figura 34: Questionario 2

Projeto de pesquisa — UFRPE
Mestrado em Tecnologia e Gestdo em Educacéo a Distancia

1)
a)
b)
2)
a)
b)
3)

b)
4)

b)
5)

b)
6)

b)

Questionario 2

O que voceé achou da criagdo do jogo?

dificil

facil

Vocé gostou da proposta da criagdo do jogo?

sim, gostei bastante

sim, gostei

Vocé conseguiu concluir o jogo?

sim

nao

O tutorial desenvolvido em sala:

ajudou muito

ajudou um pouco

Vocé ja conhecia as ferramentas de autoria utilizadas?
sim

nao

Gostou de utilizar as ferramentas para criacao de jogos?
sim

nao
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7
a)
b)
8)
a)
b)

Considera importante aprender conteldos escolares através de jogos digitais?

sim

nao

Sobre as aulas de desenvolvimento de jogos, qual o nivel de dificuldades encontradas?
baixo

alto

9)
a)
b)

Que nota vocé déa as aulas de informética sobre a criagdo de jogosde 1 a5 ?
0Oaz2
2ab
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