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Resumo

O objetivo do presente artigo é apresentar os resultados parciais de um trabalho que integra a linha
de pesquisa "Ensino de Linguagens e suas Tecnologias” (PPGENS/UNOPAR) e tem como objetivo
elaborar e aplicar, em sala de aula, um Plano de Trabalho Docente, sugerido pelas Diretrizes
Curriculares do Estado do Parana, tendo como contelido programatico a teoria da geometria plana,
na disciplina de Matematica. A pesquisa se justifica pelas dificuldades apresentadas pelos alunos do
6° e 7° anos do Ensino Fundamental, com esse conteido programatico. Assim, fomos a campo, por
meio de uma pesquisa qualitativa, aplicada via pesquisa-acdo, adotamos a gamificacdo como
ferramenta, a favor do processo de ensino e de aprendizagem, visando atrelar teoria e pratica. O
construto epistemoldgico versa sobre a teoria da gamificacdo e o ensino. Apdés a aplicacdo do Plano
de Trabalho Docente, o resultado indicou a proficuidade do trabalho com jogos em sala de aula, visto
gue houve um aumento significativo do interesse e motivacdo dos alunos para seus estudos, bem
como a apropriacdo de conceitos da area que foram essenciais para a formacao discente.

Palavras-chave: Jogo; Tecnologia; Facebook.
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Abstract

The objective of the present article is to present the partial results of a work that integrates the line of
research “Teaching of Languages and its Technologies” (PPGENS/UNOPAR) and aims to elaborate
and apply, in the classroom, a Teaching Work Plan, suggested by the Curricular Guidelines of the
State of Parand, having as programmatic content the theory of plane geometry, in Mathematics
classes. The research is justified by the difficulties of the students of the 6th and 7th years of
elementary school, related to this programmatic content. Thus, through a qualitative research,
applied through action research, we adopt gamification as a tool, in favor of the teaching and
learning process, aiming at linking theory and practice. The epistemological construct deals with the
theory of the gamification and teaching. After the application of a Teaching Work Plan, the result
indicated the proficiency of the classroom games, with a significant increase in students’ interest and
motivation concerning their studies, as well as an appropriation of area concepts that are essential for
the student’s education.

Keywords: Game; Technology; Facebook.

Resumen

El objetivo del presente articulo es presentar los resultados parciales de un trabajo que integra la
linea de investigacién “ensefianza de lenguajes y sus tecnologias” (PPGENS/UNOPAR) y tiene
como objetivo elaborar y aplicar, en sala de clase , un plan de trabajo Docente, sugerido por las
Directrices Curriculares del estado de Parand, que tiene como contenido programatico la teoria de la
geometria plana, en la disciplina de Matematica. La investigacion se justifica por las dificultades
presentadas por alumnos del 6° y 7° afios de la Ensefianza Fundamental, con ese contenido
programatico. Asi, fuimos a campo, por medio de una investigacién cualitativa, que se aplica
mediante investigacién-accion, hemos adoptado la gamificacion como herramienta, a favor del
processo de ensefianza y aprendizaje, con el objetivo de atrelar la teoria y la practica. El constructo
epistemoldgico versa sobre la teoria de gamificacion y la ensefianza. Después de la aplicacion del
Plan de Trabajo Docente, el resultado indic6 la proficuidad del trabajo con juegos en la sala de clase,
ya que hubo un aumento significativo del interés y motivacion de los alumnos para sus estudios, asi
como la apropriacion de conceptos de area que fueron esenciales para la formacion de discentes.

Palabras clave: Juego; Tecnologia; Facebook.

Introducéo

Enquanto assistimos a uma tendéncia inovadora para a educacdo, os resultados
divulgados pelo Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) apresentam que

0 Brasil ocupa em 662 posi¢do no ranking de matemaética (Inep, 2017). Diante desses dados,
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refletimos sobre a nossa pratica pedagdgica, mais especificamente sobre a dificuldade
observada na aprendizagem dos alunos da sala de apoio.

Desse contexto emerge a nossa pergunta motivadora desta pesquisa: se fosse
utilizada uma metodologia diferente para esses alunos poderia haver alteracdo no saber do
educando? Se 0s nossos alunos se encontram conectados, se estéo inseridos nas redes sociais
e quase sempre utilizam o Casual Game para entretenimento, é possivel utilizar esses jogos
e os principios da gamificacdo como instrumentos para favorecer a aprendizagem?

Com relacdo a relevancia deste trabalho, destacamos o fato de ele se propor a
investigar se é possivel o Casual Game favorecer a inser¢do dos alunos em atividades de
matematica e de resolucdes de problemas.

Diante disso, entendemos que a afirmacdo de que as novas tecnologias trouxeram
mudancas efetivas no modo de interagir e construir conhecimentos é incontestavel. Isso tem
influenciado os estudos sobre o ensino e com as Tecnologias de Comunicagao e Informagéo
— doravante TIC. Assim, € importante considerar a tecnologia em todos 0s momentos da
educacao, dentro e fora da sala de aula atrelando novas formas de comunicagdo, a “cultura
das midias” como salientou Gadotti (2000), ndo somente no ambito laboratorial da escola. E

é nesse caminho que proporemos.

A gamificacdo e os documentos oficiais

De acordo com Koch-Griinberg (2011, p. 20), o termo “gamificacdo” refere-se a uma
determinada situacdo em que se “pretende adotar elementos de jogos para uso em outros
contextos e atividades que nao sao jogos puros e completos”. Na esfera escolar, 0s objetos
gameficados sdo objetos de aprendizagem, sendo que estes se apresentam com a estrutura
dos jogos, por isso acabam por ter caracteristicas inerentes aos jogos.

Assim, de acordo com os estudos de Schafer e Lopes (2011) a prépria sala de aula
pode ser um local onde tenhamos um ambiente gamificado, podendo ser aplicado, de forma
I6gica e mecénica, o uso dos games no cotidiano escolar. 1sso quer dizer que havera maior
ludicidade e dinamicidade nas atividades, sendo elas focadas na resolucédo de problemas, o
que tende a estimular o aluno, tornando-o mais autdbnomo. O resultado € um ensino
considerado mais prazeroso e divertido.

Um dos fatores desse prazer sdo os estimulos que acompanham o ato de aprender via
gamificacdo, dentre eles, Bunchball (2012) destaca a questdo dos desafios, a conquista de

objetivos, avanco de etapas, obtencdo de recompensas, tais como medalhas ou prémios, pelo




Res., Soc. Dev. 2019; 8(4):e4584883
ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v8i4.883

fato de o participante ter cumprido determinada atividade. Por isso, Gee (2003, p. 13)
sintetiza a aprendizagem com a exploracdo da gamificagdo asseverando que se trata de uma
ferramenta eficaz, uma vez que permite o desenvolvimento de capacidades capazes de
promover a educacao, pois “incrementam um potencial de aprendizagem ativo e critico”.

Enquanto pesquisadores, corroboramos as enunciages proferidas, tendo em vista
que nossa pratica junto ao alunos nos aponta que 0 jogo proporcionou a sensacgao de poder,
no sentido de que a cada passagem de fase desperta a sensacao agradavel de prazer, o que se
repetia a cada ponto acrescido de vantagem sobre o adversario, além de promover a
aprendizagem.

Nesse sentido, Mattar (2010) e Alves (2012) defendem que o jogo seja uma
possibilidade de aprendizagem, tendo o professor o cuidado de nao ser algo supérfluo, o que
equivale a dizer que devemos recorrer a gamificacdo, desde que esteja dentro de um
contedo programético, com um objetivo especifico, de forma a suprir demandas
previamente diagnosticadas, como é o caso da presente pesquisa, focada no contetido
geometria.

Tais proposicdes, atreladas a nossa experiéncia pedagogica, permitem-nos reafirmar
que a gamificagdo proporcionou outra forma de aprendizado, uma vez que o jogo se fez
presente na vida do educando fora da esfera escolar, fato que foi comprovado quando o
aluno acessou 0 jogo de sua residéncia, sem que houvesse a solicitacdo da professora-
participante.

Quanto ao Conteudo Estruturante Geometrias no Ensino Fundamental, este tem o
espaco como referéncia, de modo que o aluno consiga analisa-lo e perceber seus objetos
para, entdo, representa-lo. Neste nivel de ensino, o aluno deve compreender: 0s conceitos da
geometria plana: ponto, reta e plano; paralelismo e perpendicularismo; estrutura e dimensdes
das figuras geométricas planas e seus elementos fundamentais; calculos geométricos:
perimetro e area, diferentes unidades de medidas e suas conversdes; representacao cartesiana
e confeccdo de graficos. (Parana, 2008a, p.4), ou seja, medidas de superficies (planas).

Para a comparacdo de resultados, observamos que, no dia seguinte, os alunos
aumentaram as areas de plantio no seu jogo, o que alterou o calculo da area e/ou perimetro
que apresentaram aos seus colegas.

Desde o inicio da década de 1990, Gadotti (2000) j& asseverara, e ainda € valido
ressaltar que, a cada dia que passa, deparamo-nos com uma novidade tecnoldgica da area da

informacao.
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Nesse contexto, as tecnologias encontram-se por todas as areas da comunicagdo e
informacdo, ou seja, toda a sociedade estd vivendo nesse mesmo contexto tecnoldgico,
embora algumas areas da nossa vida cotidiana, como a educacdo, ainda ndo tenham sentido
de forma completa a tecnologia no processo de ensino e de aprendizagem, as propostas de
renovacao dos métodos de ensino pressupdem que os atuais métodos precisam se articular as
novas tecnologias para que a escola possa se identificar com as geracGes que pertencem a
“cultura das midias”, mencionada por Gadotti (2000).

Pesquisando os Parametros Curriculares Nacionais encontramos uma assertiva sobre
as novas tecnologias que menciona ser

[...] consensual a idéia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina,
em particular, da Matematica. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o
professor construa sua prética. Dentre elas, destacam-se a Historia da
Matematica, as tecnologias da comunicacao e 0s jogos COmo recursos que
podem fornecer os contextos dos problemas, como também os
instrumentos para a construcdo das estratégias de resolucdo (BRASIL,
1998, p. 42).

Esse documento federal assevera que as tecnologias da Comunicacdo trazem
importantes definicbes para uma nova analise no processo de ensino e aprendizagem de
Matemética, como: considerar o calculo mecénico e manipulacdo simbdlica; haver a
necessidade de novas representacdes graficas, resolvendo inimeros problemas; desenvolver
interesse de investigacdo e analise para sua formacdo; os alunos estabelecerem uma visao
positiva sobre a matematica.

No texto dos Pardmetros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998), descreve-se que 0s
equipamentos eletrdnicos ainda ndo estdo disponiveis para a maioria das escolas; com 0s
computadores encontrados nessas escolas, é possivel a integracdo de experiéncias
educacionais.

Nas aulas de Matematica, esses computadores serdo utilizados como recurso de
informacdo para fomentar o processo de ensino e aprendizagem, para construcdo de
conhecimento, para desenvolver autonomia dos educandos por meio de softwares
especificos para a parte cognitiva do individuo, para analisar e desenvolver solucdes, para
executar diversas outras tarefas. Esse documento importante para a educacéo afirma que

A disponibilidade de modernos recursos para produzir imagens impde a
necessidade de atualizacdo das imagens matematicas, de acordo com as
tendéncias tecnoldgicas e artisticas, incorporando a cor, os gréficos, a
fotografia, assim como a importancia de ensinar os alunos a fazer uso
desses recursos (Brasil, 1998, p. 46).
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Com esses recursos tecnoldgicos, os PCN acreditam que as aulas de Matematica
oferecam uma educacdo diferenciada, tecnoldgica, incorporando os contetdos as praticas
sociais.

Um dos objetivos gerais, para o ensino fundamental, de acordo com os PCN (Brasil,
1998), vai ao encontro do objetivo desta pesquisa, pois 0s documentos oficiais buscam
resolver situacdes-problema, através de instrumentos tecnologicos disponiveis; esta
pesquisa, por sua vez, aplicou jogos casuais para favorecer as metodologias para o ensino da
matematica, ou seja, utilizou instrumentos tecnoldgicos.

Dando prosseguimento nos documentos oficiais, na Base Nacional Comum
Curricular/BNCC, lancada em dezembro de 2017, encontramos o documento norteador
indicando que a atuacdo do professor deve privilegiar um contexto no qual os alunos
“desenvolvam a capacidade de identificar oportunidades de utilizagdo da matematica para
resolver problemas, aplicando conceitos, procedimentos e resultados para obter solugdes e
interpreta-las segundo os contextos das situagdes.” (Brasil, 2017, p. 264).

Assim, se 0s nossos alunos encontram-se conectados, se estdo inseridos nas redes
sociais e quase sempre utilizam o Casual Game para entretenimento, é possivel utilizar esses
jogos e os principios da gamificacdo como instrumentos para favorecer a aprendizagem,
nesse caso com a utilizacdo do Casual game, com o contetdo programatico geometria plana,

na disciplina de matematica.

O jogo e a mediacéo

Froebel apud Kishimoto (1998) foi o primeiro a apresentar o valor do jogo no
trabalho pedagdgico, foi esse filosofo da educagdo que inseriu 0 jogo na educacdo infantil,
pois antes de Froebel o jogo foi concebido somente como recreagcdo, como instrumento para
favorecer o ensino dos contetidos escolares e como diagndstico da personalidade infantil.

Nesta pesquisa aliamos o fator recreativo com 0s contetdo matematicos, o que
proporcionou aos educandos aprender de forma lldica, de forma que houve o prazer da
competicdo, motivado pelo uso do jogo.

Brincar é fonte de lazer e de conhecimento, o que nos leva a considera-lo como parte
integrante da atividade educativa. Jogos e brincadeiras na escola sdo extremamente distintos
de outros lugares, pois a escola possui objetivos e normas formais, além da mediagdo do

adulto enquanto educador (Vygotsky, 1999).
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A mediacdo, como apregoa Vygotsky (1999, p. 117), € fundamental para a
aprendizagem que precede o desenvolvimento, uma vez que é no processo de elaboragdo do
conhecimento que se constroem as habilidades, ou seja, a partir das relacdes sociais ocorre 0
amadurecimento das fungdes cognitivas superiores. Esta formulacdo, baseada nas pesquisas
empiricas desse psicologo Russo, permite-nos observar que a crianga apresenta um nivel de
desempenho quando realiza algo sozinha, porém esse nivel pode passar outro, de maior
complexidade, se sua atividade for mediada por um adulto ou outra crianca.

Tal acdo anteriormente descrita tem uma nomenclatura e definicdo, chama-se zona
de desenvolvimento proximal e é assim definida por Vygotsky (1999, p. 112-113):

Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucéo de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros
mais capazes. [...] A zona de desenvolvimento proximal define aquelas
fungdes que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em processo de
maturacdo, funcdes que amadurecerdo, mas que estdo presentemente em
estado embrionario. Essas fungdes poderiam ser chamadas de “brotos” ou
“flores” do desenvolvimento, ao invés de “frutos” do desenvolvimento.

A zona de desenvolvimento proximal, na visdo do autor supracitado, define-se como
uma darea de transicdo para 0 novo conhecimento. Para Martins (2005, p. 56), essa
perspectiva da Zona de Desenvolvimento Proximal sugere-nos que “[...] o processo de
aprendizagem dos contetidos escolares nao se esgota num tempo determinado, mas que ele
consolida e se amplia a medida que sdo oferecidas situacdes especificas” e estas servem
“para exercitarem os sentidos e significados implicados com os conteudos aprendidos.”

Esse processo, além de revelar a importancia do papel do professor e dos contatos
entre criancas, define que, através da cooperacdo de um sujeito intelectualmente experiente,
contribui para acrescentar suas concepgoes, sendo que na etapa de desenvolvimento da
crianga isso ndo ocorreria; tal agdo também é possivel em um jogo (Vygotsky, 1999).

Diante de tais proposi¢des, podemos concluir que o jogo se destacou por ser uma
situagdo especifica, considerada como ‘nova’ neste ambiente de aprendizagem da
Matematica, atrelada, especificamente, ao contettdo de Geometria Plana.

No dizer de Alves (2012, p. 63), o jogo ¢ “[...] um elemento da cultura que contribui
para 0 desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos sujeitos, se constituindo assim, em
uma atividade universal, com caracteristicas singulares que permitem a ressignificacdo de
diferentes conceitos.” Mediante o exposto, segundo a autora, “os diferentes jogos e em

especial os jogos eletronicos, podem ser denominados como tecnologias intelectuais.”
7
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Podemos afirmar, a partir desse fato, que a educacdo evolui em busca de novas
experiéncias e expectativas, criando novos artefatos tecnoldgicos e novas formas de
aprendizagem, tais como 0s jogos, que sdo importantes para o desenvolvimento do aluno e
elaboracao de conceitos.

Tais proposicdes sdo defendidas na BNCC (Brasil, 2017), pois segundo as
indicacbes, a atuacdo do professor deve privilegiar um contexto no qual os alunos
“desenvolvam a capacidade de identificar oportunidades de utilizagdo da matematica para
resolver problemas, aplicando conceitos, procedimentos e resultados para obter solucgdes e
interpreta-las segundo os contextos das situagdes.” (Ibid, 2017, p. 264).

Precisamos atentar que nosso cotidiano € cercado pela matematica, tanto que
destacamos para os alunos, como exemplo desta afirmacéo, os rétulos de produtos que estdo
presentes, as medidas de capacidade e massa. Da mesma forma, a fatura de energia elétrica
nos remete ao conceito matematico sobre fungdes, e 0 jogo, nesta pesquisa, foi relevante
para estudos da geometria plana.

Mediante a necessidade de se atrelar teoria e pratica, esperamos que o professor, em
sua atuagdo docente, contemple a ‘“cultura digital, diferentes linguagens e diferentes
letramentos, desde aqueles basicamente lineares, com baixo nivel de hipertextualidade, até
aqueles que envolvem a hipermidia”, conforme ocorreu nessa pesquisa (Brasil, 2017, p. 68).

Diante do exposto, concluimos que ao utilizarmos um jogo de computador,
encontrado em canais sociais fomos ao encontro das proposi¢fes teoricas indicadas na
BNCC (Brasil, 2017), sobretudo ao que tange a questdo da materializagdo do saber em

exemplos concretos para o educando.

Metodologia

O presente trabalho ancora-se na pesquisa qualitativa, conforme estudos de Trivifios
(1987) e a metodologia escolhida para a pesquisa € a pesquisa-acdo, nas palavras de
Severino (2007, p. 120) ¢ aquela que “visa intervir na situa¢do, com vistas a modifica-la. O
conhecimento visado articula-se a uma finalidade intencional de alteracdo da situacédo
pesquisada”, desta forma, “ao mesmo tempo que realiza um diagndstico e a analise de uma
determinada situacdo, a pesquisa-acdo propde ao conjunto de sujeitos envolvidos mudancas
que levem a um aprimoramento das praticas analisadas.”

Diante do texto supracitado, € possivel relacionar a atitude da pesquisadora em

comprometer-se para resolver algum problema de aprendizagem mediante a agéo, ou seja, a
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finalidade desta pesquisa é solucionar um problema. Moita Lopes (2005, p. 185) declara a
pesquisa-acdo como “um tipo de investigacdo realizado por pessoas em agdo em uma
determinada pratica social sobre esta mesma pratica, em que o0s resultados sdo
continuamente incorporados ao processo de pesquisa’, por conseguinte, constituindo-Se,
assim, um “novo topico de investigacdo, de modo que os professores-pesquisadores, no
caso em questdo, estejam sempre atuando na producdo de conhecimento sobre a sua
pratica.”

Com a utilizacdo desta metodologia, torna-se possivel analisar a realidade em que
esta envolto, com a possibilidade de intervengdo. Dionne (2007) completa que “o objetivo
primeiro da pesquisa-acdo é mudar uma dada situagdo particular levando em consideracéo a
totalidade concreta tal como ¢ vivida”, ou seja, destaca-se pela simultaneidade entre acéo e
pesquisa. Além disso, ela possibilita o “fortalecimento da relagdo entre a teoria e a pratica;
fortalecimento das aliancas e comunicagdes entre pesquisadores e atores”, bem como a
“perseguicdo de um duplo objetivo de conhecimentos a desenvolver (pesquisa) e de
situagdes a modificar (a¢do); produ¢do de um novo saber na ac¢do e para a agdo”,
culminando com a “inser¢do em um processo de tomada de decisdo com vistas a resolucao
de problemas” (lbid, 2007, p. 46).

Baseado na afirmacdo de Moita Lopes (2005), nds utilizamos quatro aspectos
importantes para que esta pesquisa tenha maior confiabilidade: a visdo da professora da
turma, os dados coletados com os alunos, a visdo da professora-sujeito e o quadro
epistemoldgico pesquisado.

As tendéncias apresentadas anteriormente induzem a transformacéo de uma situagéo
inicial para chegarmos a uma situacao desejada, acOes estas que serdo levadas a pratica via
PTD (Gasparin, 2007), ja corroboradas, desde a década de noventa, pelos estudos de
Liberali:

[...] a propria pratica de fazer pesquisa é, na verdade, um processo de
reflexdo critica com momentos de descricdo (observacdo dos dados),
informacdo discussdo dos dados com base na literatura apresentada),
confrontacdo (critica a acdo discutida) e reconstrugdo (sugestdes sobre
futuros procedimentos e/ou apresentacdo de reformulacGes da pratica
com base nos estudos feitos) (Liberali, 1999, p. 20).

Para levarmos tal objetivo adiante, criamos o desafio de propor aos estudantes outra
maneira de aprender e fomos a campo, por meio de uma pesquisa-ac¢ao, tendo como sujeitos

os alunos do contra turno, 6° e 7° ano do Ensino Fundamental, rede publica, que
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frequentavam a sala de apoio, devido as demandas diagnosticadas pelos professores e pela

equipe pedagdgica.

Enquanto instrumento de pesquisa, recorreu-se ao uso de questionarios, de

dialogos entre a pesquisadora e os alunos, bem como entre a pesquisadora e a professora

regente da sala de apoio, devidamente registrados em diério (lbid, 1999), conforme excertos

apresentados no decorrer deste trabalho.

Para a aplicacdo da pesquisa em sala de aula seguimos as orientacGes das DCE

(Parand, 2008) que indicam que o professor deve elaborar um Plano de Trabalho Docente e

este deve ser desmembrado em uma série de atividades, divididas em forma de sequéncia

didatica, seguindo a proposta de Gasparin (2007), conforme exemplificado no quadro a

sequir.
Quadro 1: Plano de Trabalho Docente
PRATICA PRATICA
TEORIA
(zona de (zona de
desenvolvimento (zona de desenvolvimento proximal) desenvolvimento
real) potencial)

Pratica Social
Inicial do
Conteudo

Problematizacao

Instrumentalizacéo

Catarse

Pratica Social
Final do Contetido

1) Apresentacdo do
contetdo.

2) Vivéncia
cotidiana do
conteudo.

a) O que o aluno ja
sabe: visdo da
totalidade empirica.
Mobilizacéo.

b) Desafio: o que
gostaria de saber a
mais?

1) Identificagéo e

discussdo sobre os

principais
problemas postos
pela prética social
pelo contetdo.

2) Dimensdes do
conteldo a serem
trabalhadas.

discentes para
construgdo do
conhecimento.
eRelagdo aluno x
objeto do

e materiais.

1) AcOes docentes e

conhecimento através
da mediacdo docente.

2) Recursos humanos

1) Elaboracéo
tedrica da
sintese, da nova
postura mental.
Construcéo da
nova totalidade
concreta.

2) Expresséo da
sintese.
Avaliacdo: deve
atender as
dimensoes
trabalhadas e
aos objetivos.

1) Intengdes do
aluno. Manifestagao
da nova postura
pratica, da nova
atitude sobre o
contetdo e da nova
forma de agir.

2) Ac0es do aluno.
Nova pratica social
do conteido ou das
habilidades e
competéncia.

Fonte: Gasparin (2007).
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O quadro selecionado apresentou o Plano de Trabalho Docente do qual destacamos
as Zonas de Desenvolvimento real, proximal e potencial. A primeira, considera,
efetivamente, o que o aluno ja sabe naquele momento de sua aprendizagem, contemplando
suas vivéncias prévias. A segunda, concerne a identificacdo de um problema real para
definicdo de possiveis a¢cBes com a assimilagdo e criagdo de um novo conceito. Por fim, a
ultima zona compete as intengdes e manifestagdes de uma nova postura pratica do aluno que
se reflete em sua forma de agir. Nesta etapa, chega-se a um ‘novo’ patamar de
conhecimento, lembrando que estamos versando sobre saberes em constante
(re)aprendizagem, (re)avaliacdo, por isso esse ‘novo’ deve ser considerado como aquele
momento em que o professor procede a avaliagdo e ndo deve ser visto como um ponto final
no nivel da capacidade de aprender, visto que esta estd em constante movimento.

Sintetizando, as etapas pedagogica para a aplicacdo da pesquisa foram: didatizacdo
do PTD, por meio de varias sequéncia didatica, abordando, a partir do jogo casual, 0s
contetdos: Perimetro; Area do retangulo; Area do quadrado; Area do tridngulo retangulo;
apresentacdo: mapeamento, feito por meio do diagnostico prévio, fase na qual mapeamos o
conhecimento dos alunos sobre Perimetro; Area do retangulo; Area do quadrado; Area do
triangulo retangulo; exposicdo do contetdo pelo professor: instrumentalizacdo com vaérias
discussdes sobre 0s jogos apresentados, atrelando o movimento dialético, representado pela
teoria>pratica>teoria>pratica, proposto por Ibid (2007) e referendado pela teoria histérico-
cultural do psicologo Vygotsky (1999), sendo o papel do professor o de mediador,
representado pela professora-participante. Temos, ainda, a realizacdo de atividades tedrico-
praticas, a fase da instrumentalizacdo, abordando os contetdos de Perimetro; Area do
retangulo; Area do quadrado; Area do tridngulo retangulo, a partir do jogo casual
FarmVille; avaliacdo da aplicacdo do PTD aplicado nas aulas de apoio. Tais proposi¢des
podem ser assim representadas em todas as fases, conforme demonstra o quadro do Plano

de Trabalho Docente geral que veremos na sequéncia:

Quadro 2: Plano de Trabalho Docente geral.
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Diagndstico prévio das demandas dos alunos, identificacdo dos dispositivos méveis e da conexao
da internet.

Desenvolvimento de atividades conjuntas com o professor regente para atender aos
objetivos do PTD e as demandas idenficadas nos alunos.

2/ ) Atendimento individualizado dos alunos para dar suporte para a acesso do facebook.

Selecdo de uma série de exercicios atrelando o conteldo programatico as demandas
sociais, a fim de promover uma aprendizagem significativa.

Uso das ferramentas lousa, giz, xerox, celular, smartphones, tablets, data-show .

Integracdo entre os alunos, de forma que o professor ndo seja o Unico mediador no processo
de ensino-aprendizagem.

Verificagdo da Préatica Social Final, com a andlise dos dados categorizados e sistematizados, a
fim de verificar a proficuidade do aplicativo Photomath.

Fonte: As autoras.

Nesse quadro 2 temos uma sequéncia de trabalho que se inicia com o diagndstico
prévio do contedo matematico a ser aprofundado, bem como com o0s recursos tecnoldgicos
que a escola disponibiliza. Apds esta etapa, inicia-se 0 desenvolvimento das atividades com
os alunos e estas devem ser realizadas em dois niveis: de forma conjunta e com atendimento
individualizado. O objetivo é mapear as dificuldades dos alunos explorando-se o jogo casual
selecionado, enquanto ferramenta pedagogica.

Vale ressaltar que quando nos referimos a uma Pratica Social Final estamos
compreendendo que o processo de ensino e de aprendizagem do aluno é dindmico, em
constante movimento, logo esse ‘final’ deve ser compreendido como o momento que a
professor procede a verificacdo da apreensdo dos conteudos trabalhados.

Dando prosseguimento, ap6s esta cadeia de acdes, 0 educando constréi sua area de
plantio no jogo e, para isso, faz uma série de resolucdes de exercicios praticos que o
norteardo para a descoberta da area. Para essas acOes, o professor ird disponibilizar as
formulas necessarias para que ele construa uma compreensao significativa. Na sequéncia,
ocorre um debate sobre qual € o maior e qual & o menor terreno adquirido e qual dos alunos
é ganhador, destacando-se as possiveis estratégias que podem ser realizadas durante as
etapas do jogo.

Tendo apresentado a metodologia que ancora nosso trabalho e os respectivos passos

da pesquisa, a seguir versaremos sobre os resultados da pesquisa.
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Conforme devidamente apresentado na secdo de material e métodos, a primeira fase

da pesquisa compreendeu a elaboramos um PTD. A partir de agora passaremos a discorrer

sobre os resultados obtidos.

Embora esta pesquisa tenha sido aplicada pela prdpria pesquisadora e, por

conseguinte, tratar-se de uma pesquisa-acdo, € pertinente esclarecer o papel discursivo

ocupado pela professora regente da sala de apoio, que acompanha os alunos desde o inicio

do ano letivo de 2014, conforme excerto abaixo:

PROFESSORA-SUJEITO: “Professora-regente o seu acompanhamento
com estes alunos ocorre faz quanto tempo?”’
PROFESSORA-REGENTE: “Ele ocorre desde o inicio do ano letivo de
2014.”

PROFESSORA-SUJEITO: “Assim sendo, podemos considerar que a
senhora ja os conhece suficientemente para mencionar sobre dificuldades
de aprendizado?”

PROFESSORA-REGENTE: “Sim, com certeza.”
PROFESSORA-SUJEITO: “E poderia nos apontar algum problema que
tenha identificado?”

PROFESSORA-REGENTE: “Sim.

PROFESSORA-REGENTE: “Na verdade encontro inumeras
dificuldades de aprendizagem. “

PROFESSORA-REGENTE: (Pensando).
PROFESSORA-REGENTE: “[...] os alunos n3o possuem uma
motivacao intrinseca para o processo de aprendizagem, ou seja, vao para
a escola por motivos diversos, que nao o de aprenderem.”
PROFESSORA-SUJEITO: “Como assim?”
PROFESSORA-REGENTE: “No seu ambiente familiar ¢ de lazer,
deparam-se com membros com pouca formag&o educacional, dos quais 0s
gue o rodeiam ndo tém o ensino com meta para uma melhora de vida, ou
de que o estudo podera proporcionar novas oportunidades na vida desta
crianga.”

PROFESSORA-REGENTE: “Encontram-se problemas de baixa
autoestima, problemas de concentracdo e atengdo, de relacionamento
entre eles mesmos e ocorrem faltas devido a problemas familiares, estes
familiares trabalharam unicamente para subsidiar o sustento da casa e
estdo desprovidos de qualquer ambigdo.”

PROFESSORA-REGENTE: “[...] exceto dois alunos que possuem de
fato uma situagao financeira mais confortavel.”
PROFESSORA-REGENTE: “Ainda alguns alunos possuem um grau
elevado de hiperatividade, segundo laudo médico.”
PROFESSORA-REGENTE: “Principalmente por apresentarem
problemas de aprendizagem e dificuldade de concentracdo, trés destes
alunos fazem uso continuo de medicamento como Ritalinal.”

1

Trata-se de um medicamento indicado para Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH),
o0 aluno que toma esse medicamento deve ter um acompanhamento interdisciplinar que inclua medidas
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PROFESSORA-REGENTE: “Pelo uso do medicamento mencionado

alguns alunos sentem-se mal por muitas horas ap6s sua ingestdo.”

PROFESSORA-SUJEITO: “Entendo, muito obrigada pela explicagdo”.
(Diério de campo)

O objetivo desses alunos em frequentarem a sala de apoio da-se somente pela
obediéncia aos pais, que necessitam de um lugar para deixar seus filhos enquanto trabalham.
Segundo relato da professora regente da sala de apoio, para proporcionar um maior
esclarecimento da dificuldade encontrada nessa sala, os alunos chegam a escola sem tomar o
café da manhd, com certa regularidade, e alegam que em suas casas faz-se compra somente
uma vez por més, ou seja, 0s mantimentos ja haviam acabado, sendo o motivo pela falta da
alimentacdo matutina, o que indica a situacdo precaria da familia.

Esse fato foi transmitido a direcdo da escola, que recebe verba federal para tal
situacdo, e desde entdo esses alunos, antes de iniciarem os estudos, devem alimentar-se. Em
seguida, eles seguem para a sala de aula de apoio e iniciam os estudos. Nota-se até o
momento que, além da falta de motivacdo intrinseca, ainda contam com a falta de recursos
para 0 bom andamento dos estudos, como visto na pesquisa ABEP (2015), que define
classes econdmicas.

Para um entendimento melhor sobre a situagdo econdmica dos alunos pesquisados, a
Associacdo Brasileira de Empresas de Pesquisa nos disponibiliza, de acordo com
CRITERIO BRASIL 2015, um quadro relacionando de pontuacdo obtida na pesquisa vs.
Classe Sécio Econdmica vs. Renda Média Domiciliar. Para exemplificar tais proposicoes,
elaboramos o gréafico que se segue, destacamos que ele exibe a situacdo sécio econdmica dos
participantes nessa pesquisa:

Grafico 2- Classe Sdocio Econdmica vs. Renda Média Domiciliar

psicolégicas, educacionais e sociais. Geralmente, os sintomas apresentados séo déficit de atencao e
hiperatividade.
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Fonte: Dados da pesquisa.

As classes econdmicas, apresentadas anteriormente, de acordo com a ABEP (2015)
classificam-se em: classe C1 com uma renda média domiciliar de R$2.409,01; classe C2
com uma renda média domiciliar de R$1.446,24; e classe D-E com uma renda media
domiciliar de R$639,78, onde conclui-se que a maioria & pertencente & menor remuneragdo
mensal.

O ultimo perfil oficial da comunidade, feito pela escola pesquisa, baseada no
CRITERIO BRASIL 2015, indicou que a maioria dos alunos possui uma renda familiar de
um a trés salarios minimos.

De acordo com a nossa pesquisa realizada no ano letivo de 2014, concluimos que do
montante de alunos, e ap6s aplicacdo da pesquisa da ABEP 2015, foi possivel identificar que
75% encontram-se na classe econdmica baixa, 16,67% pertencem a uma camada social
melhor em relacdo & baixa, e 8,33% possuem uma condigdo econdmica ainda mais
favoravel.

No primeiro encontro com essa sala de apoio, tinhamos doze alunos; a professora
efetiva nos apresentou a todos e mencionou que estariamos juntos no decorrer do semestre
na ultima aula, ou seja, no horario previsto entre as 10h15 até 11h, das quintas-feiras. Ao
final, totalizaram onze encontros de 45 minutos.

A escolha da sala de apoio se deu ap6s entrevista com a professora regente da sala
que apontou alguns itens como a dificuldade de aprendizagem, a baixa concentracdo, baixa
autoestima, problemas de relacionamento com outros alunos, problemas familiares que
justificam algumas das suas faltas e das dificuldades em opera¢cdes com nimeros naturais e
multiplicacdo, valor posicional do numero das operagdes, identificacdo e interpretacdo de
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resolucdo de problemas. Partimos desta conversa para coleta de nimeros divulgados pelo
Instituto de Desenvolvimento da Educagéo Basica (IDEB). A nota considerada razoavel para
o IDEB seria “6,0”, mas € possivel notar pelos dados representados no infografico a seguir
que estdo aquém do esperado.

Infografico 1 - IDEB Observado

' IDEB Observado
' 2005 ! 2007 ‘ 2009 ! 2011 ‘ 2013

Fonte: Instituto de Desenvolvimento da Educacgdo Basica (INEP, 2015, destaques no original).

Podemos observar de acordo com dados do IDEB (Inep, 2015) que, nos anos 2007,
2009 e 2011, as metas planejadas pelo préprio IDEB foram satisfatorias. Segue, na

sequéncia, o infografico 2 no qual temos as Metas projetadas para esta escola.

Infogréafico 2 - Metas projetadas

' METAS Projetadas
1
| 1 1 1 1 1
' 2007 ' 2009 ' 2011 ‘ 2013 ' 2015 ' 2017
l l l l l l
‘ 3,5 ' 3,7 ' 3,9 ‘ 4,3 ' 4,7 ' 5,0

Fonte: Instituto de Desenvolvimento da Educacdo Basica (INEP, 2015).

Como indica o infografico 2, se considerarmos que a Meta razoavel é 6,0, os
nimeros indicam que hd uma lacuna consideravel presente na aprendizagem dos
participantes da pesquisa. Assim, observamos que foi realizada uma projecdo numeérica
progressiva que visa, paulatinamente, que haja uma melhora dessa avaliacdo, a fim de se
aproximar, cada vez mais, do indice adequado. Todavia, para se chegar nesse nimero

idealizado, uma série de fatores sdo considerados. A fim de compreendermos melhor o que
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interfere nessa nota, pesquisamos o site do Inep (2015), onde localizamos algumas
informacdes que tendem a prejudicar a escola:

* Numero de participantes na Prova Brasil insuficiente para que os
resultados sejam divulgados.

** Solicitagdo de ndo divulgagédo conforme Portaria Inep n® 304 de 24 de
junho de 2013.

*** Sem média na Prova Brasil 2013: Nao participou ou ndo atendeu os
requisitos necessarios para ter o desempenho calculado.

**** N&o divulgado por solicitacdo da Secretaria/Escola devido a
situacBes adversas no momento da aplicacao.

Os resultados marcados em verde referem-se ao Ideb que atingiu a meta.
(Inep, 2015)

A apresentacdo destes dados, juntamente com o parecer do IDEB, reforcou a
intencdo da utilizacdo da sala de apoio aliada aos jogos e jogos casuais no ensino da
matematica. Para que esta pesquisa se torne ainda mais efetiva quanto a utilizacdo da
gamificacdo e casual games no processo de aprendizagem, trazemos 0S jogos e 0S jogos
casuais para o ensino com o propésito de desenvolver uma motivagio extrinseca? para esses
alunos.

Ancoramos as ac¢les descritas no paragrafo anterior nos estudos de Lévy (1999), o
qual assevera que a informatica propicia suporte digital para determinadas capacidades
cognitivas, como memoria, célculo e raciocinio. Assim, vemos que “a simulacdo tem hoje
papel crescente nas atividades de pesquisa cientifica, de criacdo industrial, de
gerenciamento, de aprendizagem, mas também nos jogos e diversao, sobretudo nos jogos
interativos na tela” (Lévy,1999, p. 168).

Para o inicio da pesquisa foi primordial a definicdo da classe econémica de cada
aluno, se estes possuiam celulares e se haviam contato com o computador proprio ou néo,
visto que seriam ferramentas amplamente exploradas nas atividades praticas.

Outro fator investigado nessa pesquisa diz respeito ao mapeamento de quem possuia
aparelho celular. O resultado dos dados indicou que a maioria, perfazendo um total de
83,33% dos alunos, tinham o aparelho. A seguir, exibiremos os dados coletados e

sintetizados para visualizag&o.

Gréfico 1- Mapeamento dos alunos que possuem celular

2 Consideramos a motivagdo como extrinseca pelo fato de 0 game ser uma ferramenta motivadora de
aprendizagem.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Como pode ser observado pelo resultado apresentado no gréafico anterior, embora os
alunos se enquadrem em uma faixa etaria que tenha certo grau de dificuldade, grande parte
dispunha de aparelho celular. Contextualizando o momento da coleta do dado, quando
efetuado diagndstico sobre quem tinha celular, houve certa agitacdo na sala; os alunos se
levantam das carteiras para mostrar seus aparelhos celulares e ainda para zombar dos
aparelhos mais simples, visto que a maioria dispunha de bons celulares, ou seja, que
dispunham de internet, cAmaras de boa qualidade e recurso como jogos e WhatsApp.

Sintetizando os dados, temos que dos 12 participantes da pesquisa 83,33% possuem
celular e apenas 16,67% ndo possuem o dispositivo mével, o que nos leva a retomar a ideia
de Lévy (1999) sobre a educacédo aliar os dispositivos mdveis presentes no cotidiano dos
alunos como as plataformas de aprendizagem, considerando o objetivo desta pesquisa que é
proporcionar uma nova metodologia de ensino de matematica, por intermédio de jogos
casuais, que podem ser acessados pelos celulares ou computadores.

Dos alunos que possuem o aparelho, a maioria utiliza para outras atividades além de
efetuarem ligacGes, como enviar mensagens, ouvir musicas, acessar a internet e outros,
totalizando 91,67%.

Os alunos que somente utilizam o celular para ligagdes mencionaram que existe falta
de conhecimento e falta de recursos financeiros para mandar mensagens ou conectar-se a
internet. Passemos, a seguir, para 0 mapeamento da finalidade do uso do celular. Assim, os

resultados compilados apontam o uso dos celulares entre os alunos, observemos:

Grafico 2 - Diagnostico da finalidade de uso do celular e computador
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Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com o grafico 2, notamos que muitos alunos utilizam o celular para jogar
jogos, enviar mensagens, ouvir masicas e outros (91,67%); os alunos estdo conectados
somente pela internet para jogos e outras atividades (50%) e ainda temos os alunos
conectados para navegacao na internet pelos celulares ou outro tipo de dispositivo, como:
computador pessoal (75%). Sendo que a minoria ndo utiliza o celular para jogar on-line, mas
estes mesmos alunos que ndo acessam o0 celular para jogos na internet, eles o fazem
utilizando computadores pessoais proprios ou de parentes e amigos.

Apbs identificarmos que um grande numero de alunos encontra-se conectados via

celular ou computador pessoal, perguntamos:

PROFESSORA: “Ja entendemos que vocés gostam de estarem
conectados a internet. Mas, 0 que vocés utilizam da internet?”
Aluno 1: “Uso para jogar”
Aluno 2: “Uso para ouvir musicas”
Aluno 3: “Uso para baixar musicas”
... Todos os alunos se manifestaram, e o assunto relevante na internet sdo
jogos e musicas. De posse desta informacéo, perguntamos:
PROFESSORA: “Qual o tipo de jogos que vocés utilizam da internet?”’
Aluno 1: “Candy Crush Saga”
Aluno 2: “Stormthrone”
Aluno 3: “Dragon City”
Aluno 4: “Monster Busters”

(Diario de campo)

Por este excerto, descobrimos que os alunos utilizavam as redes sociais, com
predominio de jogos e masicas. Quanto aos jogos mencionados, Al asseverou jogar Candy
Crush Saga que se trata de um jogo de raciocinio usado no Android, iOS, Windows Phone e
Facebook, sendo o desafio o participante combinar os formatos de doces com as cores. O
aluno A2 nos leva para uma experiéncia épica, parte da tradicdo dos classicos de MMORPG,
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via jogo Stormthrone. J& A3 enunciou jogar o game Dragon City, disponibilizado via
facebook, como o0 nome indica, trata-se de conseguir se tornar um grande mestre de dragdes.
E possivel criar, desde o nascimento, o dragio e torna-lo poderoso e imbativel. O jogo
apontado por A4 foi o Monster Busters que trabalha com o raciocinio e a logica. Para tanto,
0 jogador precisa combinar 3 ou até mais monstros iguais, dessa forma serdo eliminados do
tabuleiros e os doces natalinos ficaréo a salvo, visto que ndo serédo comidos.

Com relacdo a pesquisa sobre os alunos que sabem usar computador, a resposta foi
unanime: todos tem esse letramento digital. Entéo, a partir de agora, passaremos a segunda
fase da pesquisa, na qual apresentaremos o jogo selecionado e as atividades realizadas.

O jogo elencado para esta pesquisa foi o FarmVille, por trabalhar com o plantio de
um terreno, que é a fazenda. Este jogo foi selecionado em virtude desta pesquisa trabalhar
com a area de geometria com o contetdo de figuras planas, incluindo célculo do perimetro e
area do quadrado, retangulo e triangulo retangulo.

A seguir, visando maior concretude sobre o que os alunos criaram, apresentamos a

imagem da fazenda do jogo Famville:

Figura 1 — Visdo geral do jogo FarmVille

g .
VIB Wembarsii )6
Y
o®

Fonte: www.Facebook.com

Ao procedermos a leitura da imagem da fazenda do jogo Famville, depreendemos
que o aluno é capaz de criar uma fazenda com espacos diferenciados para plantio, criacdo de

animais, areas arborizadas, rios, residéncias, etc. Destacamos que para que haja qualquer
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criacdo, trabalhar com medidas, formulas e regras é uma condicdo essencial, o que tende a
reforcar a materialidade da matematica na vivéncia do aluno.

Nessa etapa mostramos aos alunos que a acdo de medir é caracteristica do homem,
exemplificamos com o conhecimento de mundo dos educandos, apés, trouxemos para a
cientificidade indicada pelos estudos de Silva (2004). Ademais, sdo acOes que partem da
vivéncia do aluno do seu cotidiano, conforme indicam as diretrizes curriculares, bem por
isso a escolha de um jogo como tendéncia metodoldgica de resolucéo de problemas x midias
tecnoldgicas (Parana, 2008, p. 357).

No que tange a conhecer a figura do tridngulo, quadrado e retangulo, os resultados
indicaram que todos conhecem.

Para essa pesquisa, € muito importante que os alunos conhecessem as figuras planas
basicas para ndo ser necessario tempo de aplicacdo de conceitos sobre triangulo, retdngulo e
quadrado. Trabalhamos, através de jogos, o conceito de perimetro e de areas. Os alunos
conseguiram abstrair durante o ensino regular as formas das figuras planas basicas, porém a
maneira de efetuar os calculos, de area e perimetro, encontra-se deficiente.

Alguns dias nés fomos ao laboratério do Profinfo para trabalharmos com jogos. No
primeiro dia solicitamos que todos entrassem na rede social Facebook; os alunos ficaram
eufdricos e um tanto apreensivos, pois os recursos da rede social até entdo sempre foram
identificados como simples forma de prazer, ou seja, este jogo FarmVille ndo havia sido
utilizado como forma de aprendizagem. Muito interessante 0s rostos dos alunos neste
momento, como: “Estamos na escola e vamos usar o Facebook?”

Alunos: (tumulto)
Alunos: (alunos euféricos)
Aluno 1: “U¢, nds vamos brincar agora?”
Aluno 2: “Professora, é verdade que vamos entrar no Face?”
Aluno 3: “Que massa!!!”
Aluno 4: “Professora agora gostei de vocé.”
Aluno 5: (comentou em voz baixa com outro aluno): “Por que sera que a
professora esta tdo boazinha?”
(Diério de campo)

Verificamos neste dia e nos outros subsequentes de trabalho no laboratorio de
informatica, que os alunos ficam motivados em jogar, eles sentem-se desafiados por terem
que aumentar a produtividade com relacdo aos seus colegas de classe. Para sabermos quem
tem mais terras produtivas, combinamos de utilizarmos o calculo de perimetro e de area da

geometria plana, desta maneira descobrimos o fazendeiro mais rico, observemos, por
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exemplo, no quadro a seguir, de forma mais especifica na area destacada em preto, a qual
forma um quadrado, onde serdo efetuado os calculos:

Figura 2 — Visdo do calculo matematico usando o jogo FarmVille
. g, e y : e ‘

Fonte: www.Facebook.com

Retomando a figura 2, a mesma nos possibilitou, nesse momento da pesquisa, 0
trabalho com o quadrado, por ser 0 nosso objetivo, contudo, destacamos que o professor
pode trabalhar outras possibilidades, como o retangulo, por exemplo. Voltando ao conteido
abordado, mostramos ao educando que se somarmos todos os lados do quadrado saberemos
0 perimetro, ou seja, 0 quanto de alambrado seria necessario se o proprietario da fazenda
desejasse cerca-la e, multiplicando a base pela altura chegamos ao célculo de area do
quadrado, ou seja, quanto de plantagdo ou de terreno limpo a fazenda possui.

Segundo Landowski (2005), os jogos casuais efetuam correspondéncias entre o perfil
edificado nas redes sociais pelos usuarios, por exemplo o Facebook, e as interacdes
apresentadas nos jogos casuais, ou seja, proporcionam atividades e expectativas de ganhos
dos presentes para os actantes® se mantenham por mais tempo conectados no jogo. O autor
ainda menciona que ambos os actantes, ou atores, possuem uma certa autonomia em seu
fazer. O fato do jogo escolhido ser considerado um casual game nos interessa, nesta
pesquisa, enquanto ferramenta de aprendizagem inconscientemente, os actantes podem
permanecer jogando por mais tempo, consequentemente efetuando os célculos de perimetro
e area.

Na primeira fase da pesquisa haviamos identificado que os alunos ndo sabiam o que
é perimetro. O que possivel observar é que eles se limitam a ter uma nocao sobre a soma dos

lados, de acordo com o dialogo abaixo:

% S#o os participantes do jogo.
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PROFESSORA: “Alunos, vocés sabem o que significa a palavra
perimetro?”
Alunos: (siléncio)
PROFESSORA: “Vocés sabem o que o perimetro faz?”
Alunos: (siléncio)
PROFESSORA: “Vocés conseguem medir quantos metros tem cada
parede desta sala de aula?”
Alunos: (tumulto)
Alunos: (tumulto) (todos dizem ao mesmo tempo gue sim)
PROFESSORA: “Como vocés fariam isto (esta medi¢do)?”
Alunos: (tumulto)
PROFESSORA: “Calma !!!! Vou perguntar a alguns de vocés, tudo
bem?”
Alunos: (siléncio)
PROFESSORA: “Aluno 1, como vocé faria esta medi¢dao?”
Aluno 1: (siléncio) Professora, eu posso usar a minha régua pra medir.
Quer ver?”
PROFESSORA: (digo que sim)
Aluno 1: (ele se levanta, pega a sua régua e comeca a medir para todos
verem)
Alunos: (tumulto)
Alunos: (tumulto) (comegam a dizer:) “Eu ia fazer assim !!!!”
Ou seja, todos os alunos iriam medir a parede com a régua encontrada na
bolsa deles mesmos, sdo réguas de aproximadamente trinta centimetros.
PROFESSORA: (risos)

(Diério de campo)

Agora, nessa fase os resultados comecaram a ser significativos, tendo em vista que
passamos a ter resultados que efetivamente nos indicaram quais alunos calcularam o
perimetro e quais ndo conseguiram, por meio dos exercicios praticos, envolvendo os dos

calculos do perimetro efetuado pelos alunos envolvidos:

Gréfico 3- Alunos que calcularam perimetro total da plantagédo

71%
80% -
60% - 29%
40% -
20% -
0%
Sim Nao ‘
Calcularam o PERIMETRO total da
PLANTACAO

Fonte: Dados da pesquisa.
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O gréfico 3 revelou que grande parte da turma da sala de apoio, neste momento,
efetua os célculos do perimetro com éxito. E, tdo importante quanto, é o fato dos educandos
calcularem o perimetro com propriedade, isso quer dizer que significa apropriacdo sobre o
termo perimetro e ndo como uma simples soma. Importante ressaltar que, na fase inicial da
pesquisa, henhum destes alunos conhecia o termo perimetro, ou seja, 100% dos alunos nédo
sabiam o que significa perimetro.

Nessa fase, identificamos o seguinte resultado dos educandos que efetuaram o
calculo de area do quadrado, atentemos para a imagem a seguir, visto que ela nos mostra 0s

resultados alcancados:

Gréfico 4- Alunos que calcularam a &rea total da plantacédo

57%
60% - 43%
40% -
20% -
0%
Sim Nao ‘
Calcularam o AREA total da PLANTACAO ‘

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados contido no gréfico 4, correlacionados aos coletados na primeira fase,
apontam uma significativa melhora na performance da turma. No primeiro momento,
91,67% ndo sabiam calcular a area de uma forma retangular e apenas 8,33% sabiam
calcular. E relevante mencionar que os alunos desconheciam o significado de area. Logo, 0s
dados do grafico anterior nos indicam que houve uma melhora, 48,67%. Estes dados
indicam que, agora, 57% dos alunos da sala de apoio percebem o que é e como calcular uma
area quadrangular ou retangular.

Na ultima fase da nossa pesquisa, tivemos um resultado expressivo, visto que todos
conseguiram efetuar e explicar o que é e como é feito o calculo do perimetro, inclusive
estabeleciam diferenca entre o calculo de perimetro e o célculo de area. No inicio da
pesquisa, estes numeros significavam dificuldade de aprendizagem, assim, zero por cento

dos alunos conheciam o que era perimetro e apenas 8,33% dos alunos sabiam o que € area.
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Na quarta e ultima fase desta pesquisa os resultados foram significativos, analisemos

a figura que apresentaremos na sequéncia, visto que ela evidencia o célculo da area de
plantacéo:

Graéfico 5- Alunos que conseguiram calcular a area

75%

80% -

60%

40% - 2o%

20%

0%
Sim Nao ‘

Conseguiram calcular a area? ‘

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados do gréafico 5, visto sob a perspectiva de Huizinga (1996), que afirma e
expde 0s jogos como uma atividade prazerosa envolvendo de forma total o individuo, define
também como “[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘“ndo-séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver 0 jogador de maneira
intensa e total.”, Logo, trata-se de “uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras”, o que permite promover a
“formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredos e a sublinharem sua
diferenca em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes
(Ibid, 1996, p. 11).

Enfim, fechamos a analise retomando proposicdes fulcrais, dentre elas que o
principio da gamificacdo, aplicados aos jogos casuais, em uma visdo “ndo séria”, como
menciona Huizinga (1996), pode favorecer as metodologias para o ensino da matematica,
guando o jogador ndo percebe o objetivo de ensino e aprendizagem, ao Ser 0 jogo
direcionado como uma tarefa somente ludica.

Nessa linha, cremos que a educacdo pode se aliar aos dispositivos moveis, como
celulares, que estdo presentes no cotidiano dos alunos, como as plataformas de Ambiente
Virtual de Aprendizagem disponiveis a determinados cursos e que fornecem ferramentas

para 0 compartilhamento de informagdes; além dos modelos de ambientes virtuais de
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aprendizagem, temos os simuladores, 0S jogos, 0S jogos casuais encontrados nas redes
sociais.

Identificamos que tudo foi bem expressivo na motivacdo desses mesmos alunos, nas
palavras de Lévy (1999), o ciberespaco expande, expde e altera varias funcbes de
aprendizagem do individuo, como a memdria, a imaginagdo, a percep¢do e o raciocinio,
favorecendo “Novos estilos de raciocinio e de conhecimento, tais como a simulacao,
verdadeira industrializacdo da experiéncia do pensamento, que ndo advém nem da deducao
I6gica nem da inducdo a partir da experiéncia” (Levi, 1999, p. 159).

Neste trabalho, embasamo-nos em varios tedricos conhecidos no contexto
educacional e tivemos a oportunidade de aliar a teoria vs pratica, 0 que nos possibilitou
comprovar gue o jogo tende a motivar os alunos, uma vez que os dados indicaram que eles
aprenderam sob dois pilares relevantes: o prazer no ato de aprender e o estabelecimento de

conexdes com a realidade na qual estéo inseridos.

Considerac0es finais

Neste trabalho, partimos da hipétese se é possivel o uso da gamificagdo atrelada ao
ensino poderia vir a favorecer a inser¢do dos alunos em atividades de matematica e de
resolucdes de problemas. Esperava-se que 0 jogo pudesse motivar a aprendizagem de alunos
com lacunas na aprendizagem de matematica Tal proposicao foi motivada pela nossa propria
prética pedagogica, tendo em vista que viamos o déficit de aprendizagem, observado na area
de matematica, mais especificamente no I6cus sala de apoio onde as pesquisadoras atuam.
Assim, comecamos a nos questionar acerca de metodologias alternativas, possiveis
ferramentas, sobretudo em vista das novas tecnologias presentes na sociedade.

Diante disso, passamos a refletir sobre a possibilidade de utilizacdo do jogo como
estratégia de ensino. Assim, para o desenvolvimento desta pesquisa, elaboramos um Plano
de Trabalho Docente, indicado pelas Diretrizes Curriculares do Estado do Parand, tendo
como conteudo programatico a teoria da geometria plana, na disciplina de Matematica, a fim
de analisar como o principio da gamificagdo, aplicados aos jogos casuais, pode favorecer as
metodologias para o ensino da matematica.

Para levarmos tal objetivo adiante, criamos o desafio de propor aos estudantes outra
maneira de aprender e fomos a campo, por meio de uma pesquisa-ag¢ao, tendo como sujeitos

os alunos do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental que frequentavam a sala de apoio.
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Apos a elaboracdo e aplica¢do do Plano de Trabalho Docente, vimos, no decorrer da
pesquisa, que as lacunas dos alunos procediam, em parte, da falta de apreensdo de conceitos
basilares da area que ndo foram devidamente compreendidos em séries anteriores.

Com o auxilio dos jogos casuais, verificou-se uma grande melhora no processo de
ensino-aprendizagem, pois se destacam 0s seguintes valores: zero por cento na primeira
fase, cem por cento de avanco no célculo do perimetro no final da pesquisa; 8,33% no
calculo da area ao inicio da pesquisa, e 75% ao final das analises. Tais resultados indicam,
efetivamente, uma melhora de sessenta e seis com sessenta e sete por cento no aprendizado
de areas. Assim, depreende-se que 0 jogo casual mostrou-se efetivo para o ensino de célculo
de perimetro e &rea geométrica aos alunos de 6° e 7° ano do fundamental I.

Ademais, a pesquisa apontou que aprender matematica é tdo importante para a vida
do aluno quanto é dificil para ele. Tal proposicdo ancora-se no fato de alguns alunos
apresentam lacunas em sua formacéo, o que requer que ele tenha toda ajuda necessaria, por
isso defendemos que um caminho pode ser o uso das ferramentas tecnoldgicas mediadoras
gue o incentivem a sanar esses deficits presentes no processo de formagéo.

Diante do exposto, sugerimos a aplicacdo de jogos na pratica pedagogica, porém com
objetivos especificos e direcionados, com o intuito de propiciar condi¢cdes prazerosas de
ensino aos alunos, de forma que eles percebam que antes de a Matematica adentrar na esfera

escolar, a mesma ja esta presente nas diversificadas praticas sociais.
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