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GT 1 - CULTURA E PROCESSOS EDUCACIONAIS

POTENCIALIDADES PEDAGOGICAS E ATRATIVIDADE EM JOGOS DE
ENTRETENIMENTO
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Maria de Fatima Teixeira Barreto
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Resumo

Este estudo visa contribuir para a reflexdo acerca o uso de tecnologias nas aulas de matematica, investigando aberturas
para o trabalho pedagdgico em softwares\jogos de entretenimento. Parte da compreensdo de que 0 jogo € texto e que
possibilita uma diversidade de leituras. A leitura do jogo, realizada neste estudo, se deu com o intuito de identificar
potencialidades pedagégicas para o estudo do sistema de numeragdo decimal e operagcdes no campo conceitual da
adicdo. A investigacdo se deu a partir do estudo bibliografico, analise de jogos, elaboracdo de atividades a partir de
cenas do jogo e vivéncia do jogo e das atividades elaboradas em oficina pedagdgica em uma ONG em Goiénia. Por este
estudo conclui-se que os jogos digitais com fins de entretenimento podem contribuir com o estudo do nimero e
operacdes, entretanto solicita do professor cuidado na sua escolha, priorizando aqueles que atendam aos anseios dos
estudantes e que possibilite a efetivagdo da proposta pedagégica adotada pela escola. As atividades elaboradas a partir
desta investigagdo exploram a base dez do nosso sistema de numeracdo, a relagdo entre oralidade e escrita e a
interferéncia desta na compreensdo do nimero pelos estudantes, bem como situacbes de investigacdo cuja solucéo
solicita processos operatdrios. Concluimos que as possibilidades vislumbradas védo além dos objetivos da criagdo do
jogo, que pode ou ndo ser de cunho pedagdgico escolar.

Palavras-chave: Jogo e matematica. jogo digital e aprendizagem. NUmero.

Justificativa

E comum ver os jogos sendo categorizados em jogos de entretenimento e jogos
pedagogicos, sendo 0 primeiro criado com o0 proposito de lazer e o segundo de levar a
aprendizagem de algo, sdo os também chamados “jogos sérios”. Este estudo parte das
compreensdes de Lins (2009) que apresenta as tecnologias como um texto a ser interpretado e
significado de modo ativo por professores e alunos. Para a autora, € nesta acdo de significacdo que
as tecnologias podem ser tomadas como auxiliares no processo de ensino e aprendizagem, aliados a
educacgéo. Na perspectiva da autora, o leitor, no caso professores, aluno e pesquisadores, constitui o
software a partir das condicGes de leitura que lhe sdo préprias. Assim compreendido, o constituido é
diferente, de algum modo, daquele objetivado por seu criador e a agdo pedagdgica do professor, no
uso do software, é orientada pelas leituras que ele faz.
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Os estudos de Barreto e Teixeira (2013), ao indicar uma acdo pedagogica para
professores, que passa pelo conhecimento do jogo e de suas possibilidades pedagogicas, pela
recolha de situacbes de impasses que possibilitem a intervencdo do professor e de seu
encaminhamento para a discussao em sala de aula, ndo estabelece que esta metodologia so se aplica
a jogos pedagogicos. O que os autores reafirmam, seguindo Assis e Bezerra (2011, p.10), é que o
jogo deve permitir sensacOes e despertar interesses para que a vontade de jogar aconteca, ou seja,
apresentar atratividade. Entendemos, a partir dos autores aqui citados que a atratividade do
software, juntamente com as possibilidades pedagdgicas vislumbradas pelo professor, podem trazer
contribuigdes para a aprendizagem na escola. Estas, entretanto, ndo se pde exclusivamente como um

atributo do software, estando na dependéncia das experiéncias daqueles que com ele lida.

Neste estudo, colocamo-nos a pesquisar possibilidades de intervencdes pedagogicas, em
jogos criados com o propdsito de entretenimento, para o estudo do namero, para que estas aliando-
se a sua atratividade possam ser levados para o contexto das atividades escolares sem o receio de
estar alterando a funcdo primordial desta instituicdo, qual seja, favorecer o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e sociocultural dos estudantes. Procuramos idenfificar jogos que pudessem ser
atrativos para o estudantes e professores e identificar nestes: abertura para a investigacdo de
conceitos e explicitacdo de regularidades da escrita numérica que possibilite a elaboracdo de

compreensdes acerca do sistema de numeracao.

Como sujeitos constituidos a partir de nossas experiéncias, dentre elas as de leitores,
pesquisadores, professores, nos deixamos conduzir neste estudo, também pelos estudos de Lerner e
Sadovsky (1996). As autoras criticam a escola por ser linear na abordagem do ensino do nimero,
estabelecendo intervalos numéricos a serem estudados em cada série dos anos iniciais escolar,
utilizando de materiais instrucionais que buscam fazer com que 0s estudantes construam o conceito
de classes numéricas (unidades, dezenas...). Para as autoras o estudo das classes ndo vai ao
encontro dos anseios e dos conflitos cognitivos apresentados pelos alunos, e assim sedo, ndo
responde a perguntas que os alunos fazem quando lidam com os nameros. Estes conflitos estdo
muito mais na relacdo entre oralidade e escrita do numero, pois, enquanto na oralidade a
representacdo do numero expressa uma relacao de adi¢do (100+20), na segunda expressa a estrutura

posicional (em 120 o 1 vale 100 e o 2 vale 20).

As investigacdes de Lerner e Sadovsky indicam que as hipOteses que as criangas

elaboram sobre a escrita numérica deveriam ser exploradas em um trabalho pedagdgico orientado
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por atividades de comparar, interpretar e produzir a escrita numérica em situagcbes em que as
regularidades se mostrem. Nosso estudo, ao buscar por jogos que sejam atrativos e elaborar
atividades a partir do cenario do jogo que contemplem a orientacdo das autoras, pretende contribuir
para um ambiente escolar que leve em conta os interesses e as perguntas que os alunos apresentam,
para por este caminho atender aos propositos da escola, qual seja contribuir para o desenvolvimento

intelectual, social e emocional dos estudantes.

Metodologia

Esta investigacdo envolveu procedimentos de estudo bibliografico para a compreensao
da questdo inquiridora e para a discussao das categorias obtidas no estudo dos jogos; pelo estudo
dos jogos a partir de sua descricdo e busca de elementos de problematizacdo e exploragdo de
regularidades numeéricas, e da vivéncia das atividades elaboradas e dos jogos selecionados com

estudantes do Ensino Fundamental.

A escolha dos jogos para esta investigacéo se deu, a partir do estudo de Oliveira (2016)
que indica jogos de corrida, jogos de cuidar e jogos de criacdo e simulagdo como os preferidos dos
estudantes entre 10 e 12 anos; de Godoy (2016) que evidencia elemento de interesse e
aceitabilidade dos jogos pelos estudantes desta idade e indica como critério para escolha do jogo:
interface agradavel; narrativa envolvente; presenca de desafios; boa jogabilidade. Acrescentamos
aos critérios de escolha de jogos a presenca de nimeros de modo explicito, preferencialmente com
valores multiplos de 10 ou valores nesta base para promover um estudo da regularidade da escrita
numérica conforme Lerner e Sadovsky (1996). Apds vivenciar varias propostas de jogos,
disponibilizados na internet, identificamos trés jogos que atendiam aos critérios acima definidos,
quais sejam, Hill Climb Racing, Plants vs Zombie, Limdes em Fuga e procedemos o estudo dos

mesmaos.

No estudo do jogo buscando momentos e desafios que transformados em
imagens/situagdes pudessem ser problematizados, levando a uma melhor compreensdo do jogo e a
dialogos em torno de nimeros, encaminhando o estudante para a sua escrita, leitura, interpretacédo e

comparacéo de seus valores.

As atividades elaboradas a partir do jogo foram vivenciadas com estudantes em
oficinas pedagdgicas na SETE - Sociedade Espirita Trabalho e Esperanca - institui¢do filantropica
(ONG) localizada no Setor Madre Germana Il, na periferia de Goiania-GO. Esta vivéncia se deu

com o propdsito de investigar se 0s jogos eram atrativos para os estudantes e se as atividades
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elaboradas possibilitavam o dialogo em torno de regularidades do sistema de numeragdo decimal

que vislumbramos ao elaboréa-las.

A SETE oferece para o publico - estudantes entre 6 e 15 anos, dentre outras atividades,
oficinas pedagogicas, duas vezes na semana, com duracdo de 1 hora e 30 minutos em parceria com
0 LabIN- Laboratorio de Educagdo Tecnologia e Inclusdo da Faculdade de Educagdo, tornando-se
parceira da FE/UFG em atividades de estagio, pesquisa e extensdo. Nas oficinas, sdo trabalhados
conteudos de Portugués e Matematica por meio de jogos de mesa, jogos digitais e brincadeiras.
Com estes estudantes, nas oficinas de Matematica, foram vivenciadas uma proposta de acao
pedagogica orientada por Barreto e Teixeira (2011) que previa: jogar, conversar sobre 0 jogo e

resolver atividades elaboradas a partir de momentos do jogo para o estudo do nimero.

Embora, para o nosso estudo tenha sido analisadas todas as oficinas em torno dos trés
jogos, neste artigo apresentamos aspectos evidenciados na vivéncia da proposta em torno do jogo
Hill Climb, durantes trés oficinas, em que eram anotadas em dirio de campo 0s momentos em que
as atividades possibilitaram compreensdes acerca da regularidade do sistema de numeracao

decimal.

A seguir apresentamos 0 jogo, algumas atividades elaboradas seguido de seu estudo em
que se explicitam possibilidades pedagdgicas. O conjunto de todas as atividades, com os trés jogos
trabalhados podem ser conhecidas na pagina do LabIN/FE/UFG (https//labin.fe.ufg.br)

Dados Obtidos e Compreensdes Elaboradas a partir de Seu Estudo

O jogo apresentado neste estudo Hill Climb Racing, facilmente encontrado na internet,
é um jogo de corrida, desenvolvido por fingersoft, acessivel as plataformas iOS, Android, Windows
Phone, Windows 8.

Fig. 01 imagens do jogo

Hill Climb Racing

Esse jogo traz como proposta percorrer um determinado espaco com obstaculos
(morros, depressGes) em um veiculo que, conforme o poder aquisitivo do jogador, pode ser um
carro, uma moto, uma bicicleta, patinete. O jogador se pde na figura do motorista. O caminho a
percorrer pelo motorista € apresentado em niveis, de modo que quanto mais o jogador avanca,

maior a dificuldade encontrada. Ao jogador € permitido modificar os seus veiculos turbinando-os
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com motor mais potente, pneus especiais, amortecedores, na dependéncia das moedas que vai

adquirindo no percurso.

O desafio do jogo é chegar ao final da trilha. Se tombar ou deixar o combustivel acabar
0 jogo finaliza e o jogador pode comegar a trilha, levando consigo as moedas adquiridas. Moedas
estas que se apresentam em valores de 5, 10, 25, 50, 100, 500. A medida que anda na trilha o
avanco € registrado, numa linha de percurso com a marcacdo da quilometragem
atingida/quilometragem a atingir; quando se completa o percurso muda-se de fase com uma trilha

ainda mais desafiadora; a medida que se consegue moedas Vvai registrando o valor atingido.

Para o estudo de suas potencialidades pedagodgicas, nossa equipe de investigacdo,
realizou o proposto pelo jogo em todas as suas fases, realizou “prints” de momentos do jogo em que
vislumbrava possibilidades de comparar, interpretar a escrita numérica elaborou atividades em que
regularidades desta escrita fossem exploradas. Todas as atividades, a exemplo da apresentada na fig
02, foram desenvolvidas com os estudantes, organizados em grupos que consideram as suas
experiéncias numéricas, tendo o diario de campo reafirmado as potencialidades pedagogicas

vislumbradas.

NOME: DATA: /I

Veja quantas moedas Juliano-esta a conquistar! E leia o que ele
pensou!

NOME: DATA: | |

Eu junto os de Veja o final de uma partida da Teresa.
500 600 1000 da 600
100 20 Depois os de 10
25__15 . sotem20
5 535 edepoisosde5
5 da 15,

DISTANCE: 186 m

+1,750 COINS
+1000 AIR COINS

Ix BACK FLIPS
Ox FRONT FLIPS

Veja agora a suspensdo que Teresa deseja comprar, para seu
carro capotar menos:
Suspension Level:2/10 CO5T:9,000

Lowers your vehicle's welght paint and provides improved shack absarption for increased stability
over rough terrain

E vocé, como resolveria?

Somando estas, quanto d4? Quantas partidas Teresa precisara jogar para conseguir

| comprar a nova suspens3o, considerando que Teresa ganhe a
@@ @@@ mesma quantidade de moedas todas as vezes que jogar?
4

Fig 02: atividades elaboradas a partir de cenas do jogo

O estudo dos registros do diario de campo se deu como indicado no quadro 01, explicitando as possibilidades
pedagogicas exploradas na vivéncia das atividades. Estas vivéncias nos encaminharam a elaborar grupos de objetivos
para as atividades a serem realizadas, as quais denominamos niveis iniciante, experiente e super, tal
como ocorre na organizacdo das fases do jogo (Facil, médio, dificil), ndo para pensar o
conhecimento como linear ou hierarquizado, mas para por em reflex&o alguns aspectos dos numeros
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encaminhando o estudantes para uma complexidade cada vez maior de seu entendimento, sempre
provisorio do sistema de numeragdo decimal. Foram elaboradas 92 atividades (para 0s varios jogos
explorados) considerando o conhecimento do grupo de estudantes, do jogo e das orientacbes

tedricas advindas dos estudos de Lerner e Sadovsky (1996), que podem ser conhecidas na péagina do LabIN-
FE/UFG (www.labin.fe.ufg).

Quadro 01: algumas atividades elaboradas a partir do jogo, exploradas nas oficinas

Na primeira questdo, ao somar 100+25 possibilita abordar a
caracteristica de ser aditivo na oralidade e sobreposto/posicional na
escrita. Explora ainda as possibilidades de hipoteses que as criangas
podem elaborar a partir da relacdo que imaginam ter a oralidade e a
escrita dos nimeros. Na segunda questdo, explora-se a soma dos
uns, que ao completar 10 junta-se ao 20 e sobrepde ao 100.
Explora-se assim a base dez do sistema decimal e posicionalidade.

Marque qual dos NUMeros abaixo reprosentam a soma das moodas.

10025 1025 125

E s olo tivesse pegado as moeda{S[80; @ @ quanio Julano
S

pegaria de moodas?

el vBlor o RO, YU pOde glcancar A proposta desta atividade é levar o aluno a pensar a relagdo 5+5;
50+50; 500+500 e com a ajuda de cédulas e da contagem de 100 em
% @ @ 100. Quantos 100 precisaria para forma uma de 500? E duas?

Néo se espera que o aluno saiba, a potencialidade da atividade é o
s pensar sobre este valor.

Para atingir esse mesmo valor em moedas de @ quantas
Juliano precisaria pegar?

Tendo a descricdo da proposta de cada uma das atividades realizadas elaboramos o

quadro sintese explicitando o alcance do conjunto das atividades por grupos de objetivos:

Quadro 02: A das atividades elaboradas, conforme quadro de objetivos nivel iniciante/facil

Facil/
Inicia | Conhecer nimeros, e processo operatdrios com centenas, dezenas e unidades, sem reagrupamento.
nte

Adicio | Adicio Subtracd | Subtraca - i
. Contage 0 comjo de|Adicdo |Subtracdo .
Escrita |Contage n de cens e|de cense cens  elcens  elcomcenslcom  cens Multip
de n uns dezes licacdo
ndmeros |crescente g;a:;esce (n.100)+z | (n.100)+ terSlOO)-z ?r?zlzso)_ (;1(.)10(;0+n ﬁnlt%(; e
Ativid |100 a|s (n.100 sendo z sendo|:’ ' : ) divisdo
q 900 +100) (n.100 - (n<10) e|(n<10) e sendo z sendo |sendo sendo or 2
ade : 100) |75 C1TS 0 f(0<10) €| (n<10) e|(n<10)  |(n<10) P
T z<10 |z=n.10
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F1 X X

F2 X X X X X

F3 X X X X X
F4 X X

F5 X X X X X

F6 X X X X X

Além dos conteudos apresentados no quadro, exploramos, no conjunto das atividades
elaboradas outros conceitos e regularidades, tais como a relacdo, diferenca e semelhancas entre
numeracdo falada e escrita; conhecimento da escrita numérica e sua regularidade a partir de
mudangas nos cens, dezes e uns.; posicionalidade na escrita do sistema decimal; contagem de 100
em 100; formac&o de 10 a partir de uns (5+5); contagem de 10 em 10, formacdo de numero a partir
de +10; calculo mental por cens, dezes e uns; nocdes de agrupamento; pensamento operatorio com
cens, dezes e uns, utilizando o método de decomposicdo; compreensao de que um valor menor esta
contido em outro maior; compreensao do valor numérico a partir da ideia de reunir valores menores

para alcancar um maior; compreensao de numero a partir da ideia de quanto falta.

Apds cada uma das oficinas em que os estudantes jogavam, conversavam sobre
estratégias do jogo e resolviam as atividades propostas em torno de cenas do jogo, 0s estudantes
eram convidados a avaliar o jogo: gostou, mais ou menos e ndo gostou, dando justificativas para as
suas respostas. O resultado desta avaliagdo, no primeiro dia do jogo, com relacdo ao jogo Hill

Climb pode ser conhecido a seguir:

Quadro 03: avaliacdo do jogo Hill Climb pelos estudantes

Avaliacéo/n Justificativa
de estudantes

GOSTEI (13) [ porque eu me diverti; ele é radical ; porque fui bem; por que aprendemos mais; porque €é
divertido e eu competi com 0s meus colegas; porque eu consegui alcangar grandes niveis;
aprendi a ganhar e perder; por que e educativo; € muito maneiro, porque eu gostei, € mais legal
que o outro, ele corre mais rapido; fui bem; porque eu gosto de jogo de carro; porque consegui
uma Gtima pontuagdo; Eu gostei porque tem muita matematica; Sim porque é de matematica;
Gostei porque tinha todas aquelas contas; Sim porque aprendemos errando

MAIS OU | ele é meio paia; pouco sem graca; porque é muito dificil; porque eu ficava perdendo toda hora;
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MENOS (2)

NAO GOSTEI | ndo gostei de pegar moedas; porque ele fica travando toda hora; a gente morre direto quando a
(D) gente acelera;

O estudo das avaliagdes do jogo, dadas pelos estudantes, nos apresentaram elementos que
possibilitam refletir acerca da atratividade do jogo. Observamos, diante das justificativas que 0s
estudantes nos apresentaram, que a atratividade pode estar tanto relacionada a aspectos do proprio
jogo, quanto as caracteristicas do jogador: gostei do jogo porque “é radical”, “passa de nivel”,
“gosto de carro”, “me sai bem”, “porque aprende”. Do mesmo modo ocorre com a pouca
atratividade indicada pelas justificativas, pois 0s aspectos negativos apresentados sao relacionados
as experiéncias dos estudantes, as destrezas que o jogo exige do jogador ao acelerar controlando o

veiculo para pegar as moedas e combustiveis sem que o veiculo capote: “é paia”, “perdia toda hora”, “ndo gostei de
pegar moedas”, “¢ dificil”, “porque morre direto”.

Concluséo

Este trabalho nos permite afirmar que os jogos criados com o propdésito de
entretenimentos podem ser utilizados com propdésito pedagdgico em ambiente escolar nas aulas de
matematica para contribuir com o estudo do numero e operacdes. Entretanto, alguns aspectos
devem ser considerados no momento de selecionar estes jogos, dentre eles esta a sua atratividade,
que esta relacionada ao que o jogo pode proporcionar ao jogador, desde o seu cenario até as acles
estratégicas que Ihe sdo solicitadas ao jogador. Porém, as avaliacdes que os estudantes fizeram dos
jogos nos indicaram que a atratividade ndo se vincula apenas ao jogo, mas também as experiéncias
que o jogador tem, em relacdo as destrezas que o é exigido pois o que se torna dificil para alguns

sdo considerados faceis para jogadores mais experientes.

As possibilidades pedagégicas ndo sdo dadas, é vislumbrada pelos professores que o
estudam, buscam elementos do jogo para problematizar, mas podem também ser indicadas pelos
estudantes em sua interagdo com 0 jogo. Assim como ocorreu nas avaliagdes, quando os estudantes
diziam que gostam do Hill Climb “porque aprende”, € mesmo nos momentos que justificaram nao

gostar porque “¢ dificil”.

Enfim, conhecer jogos que fazem parte da vivéncia dos alunos e explora-los em sua
potencialidade pedagdgica pode ser um modo de estreitar o didlogo entre a proposta de escola e 0s
interesses dos estudantes. Entretanto, ndo significa que os jogos digitais devam substituir as
vivéncias nao digitais. Os jogos de mesa, de tabuleiro e de patio, com regras a combinar entre 0s

jogadores devem ter espaco na escola, pois apresentam também potencialidades pedagdgicas e
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atratividade t&o ricas quanto os jogos digitais, proporcionando diferentes modos de interacdo dos

jogadores entre si e dos jogadores com 0 jogo.
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