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Resumo - O conhecimento matemaético obtido no ensino basico e o inicio para um
bom sucesso académico dos alunos nos cursos tecnoldgicos na area da computacao.
Atualmente em algumas escolas municipais da Secretaria de Educacédo de Guarulhos
foram implantado laboratorios de informatica do ensino basico. Este Projeto de
pesquisa visa investigar de que forma as relagbes entre a Mateméatica e os Jogos
Computacionais sdo desenvolvidos pedagogicamente neste sentido através de
atividades praticas nos laboratérios de informatica. Os métodos de pesquisa utilizados
sao descritos e os resultados parciais obtidos serdo apresentados.
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Jogabilidade.

l. Introducao

A aplicagdo de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) nos diversos
setores econbmicos e sociais é uma ferramenta essencial para o desenvolvimento e a
competitividade dos paises. Na economia digital, nacdes de diferentes niveis de
desenvolvimento fomentaram o uso de TIC nos setores publico e privado em suas
agendas estratégicas.

O Brasil é reconhecido internacionalmente pela exceléncia das solucbes
tecnolégicas desenvolvidas em mudltiplas areas, como servigos financeiros, energia,
agricultura, manufatura e governo eletrénico. A intensificacdo das aplicacbes de TIC
em segmentos criticos, como educacdo, saude e pequenas e médias empresas, é
essencial para que o0 Pais alcance um novo patamar de desenvolvimento
socioecondmico.

A BRASSCOM, em parceria com seus associados e a consultoria McKinsey &
Company, acredita na importancia central de TIC como indutor de competitividade e
inovacdo para enderecar os desafios estruturais do Pais e potencializar as
oportunidades de crescimento e progresso nacional. O plano integrado “TIC Brasil
2022 - TIC Como Motor para Desenvolvimento e Inovagdo do Brasil®, aqui
apresentado, visa criar uma referéncia nacional na aplicagdo tecnolégica em todos o0s
setores da economia e da sociedade. O relatério se fundamenta numa base factual
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Cddigo é a lingua que fica entre humanos e maquinas e esta cada vez mais se

tornando a segunda lingua mais importante que vocé pode aprender.

A plataforma é facilmente incorporacdo em aulas para que os alunos possam
aprender as no¢des béasicas de codigo enquanto se diverte. Usando adequadamente o
conhecimento matematico prévio para o desenvolvimento desta matéria, para o bom
desenvolvimento do aluno, testar e publicar jogos educativos e torna-los acessiveis

aos seus colegas.

Neste projeto de pesquisa, pretendemos explorar as relagbes ente os Jogos
computacionais e como séo utilizados para adquirir 0 conhecimento mateméatico no
ensino béasico nas escolas, e o desenvolvimento de habilidades e competéncias
bésicas para o dominio deste Jogos por parte dos professores.

E a possivel interagcdo entre ambos no contexto de uma oficina de
desenvolvimento de Jogos Computacionais na Educacao elaborada e oferecida dentro
de um projeto da estrutura curricular de um ensino fundamental na escola publica

municipal de Guarulhos.

Il. Justificativa

Véarios estudos pretendem identificar fatores que potencialmente influenciam a

retencdo e o sucesso de estudantes no ensino medio.

Supondo que o rendimento da aprendizagem seja baixo, cabe a pergunta: a qué
ou a quem podemos atribuir as "causas" ou "condicionantes" desse desempenho?
Ora, em toda relacdo de "ensino" temos necessariamente trés elementos: (1) aquele
que ensina, (2) algo que é ensinado e (3) alguém a quem se destina o ensino. A
aprendizagem, fruto esperado do ensino, sempre se manifesta - seja em sua
exceléncia, insuficiéncia ou auséncia - naquele a quem se ensina; da mesma forma
gue a "pobreza" sempre se manifesta no "pobre", mesmo quando causada por um

desemprego estrutural da sociedade ou por uma catastrofe natural.

Os fatores intervenientes numa relacdo de ensino e aprendizagem escolar sdo
multiplos e complexos. Dificilmente poderiamos isolar um elemento como sendo
inequivocamente determinante da ndo aprendizagem ou de sua insuficiéncia. E, ao
aceitar a reprovagdo, ndo hesitamos em responsabilizar e punir sempre um Unico e
mesmo elemento dessa complexa relagdo: aquele a quem se ensina, o aluno. Assim
ndo se evocam as responsabilidades daqueles que ensinam, a adequacao do que é

ensinado ou as caracteristicas do contexto institucional em que se Ihe ensinam.

E a possivel interacdo entre ambos no contexto de uma oficina de

desenvolvimento de Jogos Computacionais na Educacéo elaborada e oferecida dentro



de um projeto da estrutura curriculuar de um ensino fundamental na escola publica

municipal de Guarulhos.

O Codigo de programacao.

Cadigo é frequentemente visto como uma bagunca ilegivel de dois-pontos, barras

e cordas de zeros e uns.

Ao ser capaz de manipular as coisas visualmente e ver como isso muda o codigo
e pode ver como ele funciona e os professores podem facilmente olhar sua criagdo

para ver se 0s jogos dos estudantes estdo bem-programado.

[l . Objetivo

Frente ao exposto, este projeto de pesquisa visa investigar de que forma as
competéncias entre os Jogos Computacionais e & Matematica sdo mobilizadas por
estudantes do ensino béasico no processo de desenvolvimento do conhecimento

segundo uma perspectiva construcionista.

V. Métodos da Pesquisa

O ambiente de pesquisa é o ensino basico em todas suas modalidades oferecidas
aos alunos. Os objetivos especificos dos aprendizados que preconizados para o

desenvolvimento do pensamento computacional na educacao bésica.

O planejamento do projeto e verificar se a alguma oficina de desenvolvimento de
jogos computacionais envolvendo o conhecimento da matematica e como sao

desenvolvidas a tarefas pelos alunos em uma perspectiva construcionista.

A. Estrutura da Oficina de Jogos Computacionais(Ensino Medio).

Consonante com uma proposta, em que a construcdo de artefatos dos jogos
criada pelos estudantes demanda uma postura razoavelmente autbnoma, as
atividades da oficina seguem a abordagem de aprendizagem baseada em problemas.
Em cada atividade da oficina, os discentes recebem instrucbes sobre os objetivos
propostos para o jogo; O professor atua com um facilitador, observando o trabalho e

intervendo quando solicitado.

Os professores a ensinar o codigo de programacéo de forma interativa e divertida.

Isto e Logica de programacao.

Além de codificacdo, também existem outros elementos para a construgdo de um
bom jogo. Os alunos precisam ser capazes de resolver problemas de logica. O que

acontece se 0 seu personagem continua a cair através do solo?



Vocé tem que cair no codigo e ver onde esta o problema. O professore podem
definir desafios para os alunos a depurar jogos e resolver problemas de l6gica no

cédigo.
Me conte uma Historia.

Contar histérias é uma parte essencial da construcdo de um bom jogo, também
permite que os alunos para contar histérias interativas - € muito mais divertido para ser
capaz de fazer e jogar um jogo que € para anotd-la. Assim como escrever uma
historia, um jogo precisa ter um inicio um meio e um fim, um enredo, personagens e
uma compreensédo da linguagem. As interfaces de jogos de computador evoluiram de
ambientes 2D baseados em texturas para ambientes 3D sofisticados que contam com

objetos poligonais, animacgdes graficas, videos e audio.

O desafio proporcionado pela trama, a compatibilizacdo da interface com a trama,
a sofisticacéo das cenas, a performance e a facilidade de interacao sao fatores criticos
para o sucesso de um jogo atual

B. Avaliacao Diagnostica e identificacdo do perfil dos alunos

Em seu contexto de aplicagdo, a Oficina de Jogos Computacionais ndo se
constitui como um ambiente formal de ensino e aprendizagem com ensino de
matematica nas escolas publica. No inicio pretendemos identificar qual a familiaridade
dos alunos com o0 conceito matematico adquirido ao longo do ensino basico que
poderiam ser mobilizados, formalmente ou ndo. A criacdo de um questionario para

identificar a experiéncia previa dos alunos com o uso de jogos computacionais.

C. Coleta de dados

A cada encontro na Oficina, foi solicitado que os alunos respondam a questbes
relacionadas as funcionalidades dos jogos, tanto aquelas na questdo da previa
fornecidas como de implementacgdo, para identificagcdo estratégica na resolugédo de

problemas.

V. Resultados Parciais

A oficina de Jogos Computacionais foi inicialmente oferecida para os alunos dos
cursos Técnicos em Informatica, Informatica para Internet, Manutencao e Suporte de

Computadores e Redes de Computadores no segundo semestre de 2015.

Algumas dificuldades com o0s conceitos matematicos parecem ter limitados as
solucBes desenvolvidas pelos alunos nos Jogos relacionadas a distancia entre pontos

no plano cartesiano.

Por outro lado, mostra-se que os alunos parecem ter facilidade em identificar

padrbes de problemas durante o desenvolvimento de jogos. E desenvolvem mais



persisténcia, concentragdo e motivacao tudo identificado que essas dificuldades com

0S conceitos matematicos.

Quanto as concepcgdes previas dos alunos sobre a jogabilidade, foi identificado

aspectos mais relevantes e incorporados nos jogos que eles constroem.
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