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GT2: Jogos Eletrénicos, Midias e Educacao

RESUMO

O ensino virtual é, hoje, um tema de interesse geral no contexto da educacao.
Numa sociedade globalizada, onde a tecnologia alcangou um avango até entao
nunca visto, emerge natural e consequentemente a necessidade de lidar, com
alguma familiaridade, com as principais ferramentas tecnoldgicas disponiveis.
Nessa discussdo, a escola insere-se como uma das principais responsaveis
pela inclusdo digital do individuo neste contexto, uma vez que é na escola,
principalmente, que ele recebe a preparacdo para o exercicio pleno da
cidadania. Assim, nessa pesquisa, tivemos como objetivo geral investigar
possibilidades metodoldgicas para o processo de ensino-aprendizagem de
matematica, com o uso de jogos de estratégia e software, via computador,
numa perspectiva interdisciplinar. Para tanto, investigamos jogos de
computador presentes em revistas de jogos em CD-ROM. Desenvolvemos o
trabalho experimentalmente em oficinas, exposicdes interativas e capacitacées
junto a alunos de especializagdo e professores de matematica.
Apresentaremos aqui um exemplo de cada atividade. Os alunos e professores
avaliaram positivamente o trabalho, o qual sera desenvolvido em um telecentro
implantado na universidade para promover a inclusdo digital.

Palavras-chave: incluso digital, jogos por computador, software matematico,

informatica.



PROBLEMATICA

A inclusao digital é, hoje, um tema de interesse geral no contexto da
educacdo. Numa sociedade globalizada, onde a tecnologia alcangou um
avanco até entdo nunca visto, emerge natural e, conseqiientemente, a
necessidade de lidar, com alguma familiaridade, com as principais ferramentas
tecnoldgicas disponiveis. Nessa discussao, a escola insere-se como uma das
principais responsaveis pela inclusdo do individuo neste contexto, uma vez que
€ na escola, principalmente, que ele recebe a preparacado para o exercicio
pleno da cidadania.

A universidade tem sido, desde a introdugao da informatica no contexto
social, um dos principais agentes promotores da democratizacédo da informatica
e da inclusao digital. Gracas a acdes desenvolvidas no seu ambito, é possivel
adquirir uma formacéo profissional, e lidar com operagdes corriqueiras
essenciais como movimentar contas bancarias, acessar a internet e outras
informagcdes em sistemas operacionais com informatica.

Consideramos que esse acesso deve ser ampliado para outras areas
da educacdo, em especial a matematica. Desse modo, entendemos haver a
necessidade de democratizar o acesso ao aprendizado de matematica através
da informatica com a utilizagdo de jogos por computador. E nessa direcdo que
pretendemos trabalhar.

A Universidade Federal Rural de Pernambuco — UFRPE - oferece,
atualmente, um curso de Licenciatura em Matematica, o qual conta com o
apoio do LACAPE - Laboratério Cientifico de Aprendizagem Pesquisa e
Ensino, situado no Departamento de Educacéo, o qual atende basicamente aos
alunos e professores daquele curso, além de alunos e profissionais de
matematica de outras instituicbes de ensino.

No ambito do curriculo do referido curso, insere-se um conjunto de
disciplinas com atividades teéricas e praticas, as quais estdo voltadas para
propiciar ao profissional egresso o desenvolvimento das competéncias
necessarias ao desempenho do trabalho docente, lancando méao dos recursos
da informatica existentes, permitindo-o inserir-se na realidade social onde atua,
além de contribuir para promover, nos alunos, a formagao da cidadania. Desse
modo, os alunos tém em sua formagéao a possibilidade de participar na inclusao
digital, através do uso do computador nas escolas onde vai atuar.

As instituicdes de ensino de informatica, citadas na introducao, como ja
mencionado, desenvolvem um trabalho de ensino de informatica voltado
basicamente para edicdo de textos e outros programas especificos. No
entanto, ndo constatamos a ocorréncia de atividades voltadas para o ensino de
matematica.

Como sabemos, a disciplina matematica tem sido um dos pontos
criticos do ensino basico, causa dos mais altos indices de evasao e repeténcia,
interferindo de modo negativo, portanto, na formacédo da cidadania, de modo
que se faz necessario voltar os esforcos na dire¢cao de contribuir para melhorar
o quadro. Uma dessas contribuicdes pode ser feita na area de informatica.

No referido laboratério, o departamento conta com um laboratério de
informatica, o qual atende a todos os alunos que cursam disciplinas no mesmo
departamento. Neste sentido, a universidade, através do LACAPE e do
laboratério de informatica, oferece condi¢cdes estruturais de contribuir para a
formagdo desse aluno através de atividades voltadas para o ensino-



aprendizagem de matematica, o que inclui a utilizacdo de jogos de estratégia
por computador.

O LACAPE, em especial, tem desenvolvido pesquisas e atividades de
extensdo e aulas no sentido de utilizar os jogos de estratégia por computador
no ambito de processo de ensino-aprendizagem de matematica, seja na
introducdo de conceitos, para fixar conteudos, seja para desenvolver
habilidades matematicas mentais, tais como raciocinio l6gico, concentracao,
atencao, percepcao espacial, etc.

Nas referidas atividades, tanto sdo usados softwares livres acessados
via internet, como jogos por computador de revistas especializadas em
CDRoms de jogos. No entanto, constatamos a existéncia de poucos trabalhos
voltados para essa dire¢cdo, de modo que se permita promover a inclusao
digital através desses mecanismos.

No trabalho, estdo expressas as idéias que compuseram uma pesquisa
no sentido de promover a inclusao digital no processo de ensino-aprendizagem
de matematica, através do uso de jogos de estratégia via computador.

Tivemos como objetivo geral investigar possibilidades metodoldgicas
para o processo de ensino-aprendizagem de matematica com o uso de jogos
de estratégia e software via computador, numa perspectiva interdisciplinar.
Uma vez que nossa pesquisa esta em andamento, tendo concluido a fase
organizacional, é nessa parte que este trabalho focara.

REFERENCIAL TEORICO

Uma discusséao atual no contexto da educacédo matematica passa pela
necessidade de uma reflexdo sobre uma didatica que se compatibilize com a
utilizacdo do jogo no ensino para ajudar no processo de formacdo de
conceitos. De fato, os jogos e o0s materiais pedagdgicos exercem uma
influéncia benéfica e positiva na construcdo de conceitos em matematica, mas
demandam uma organizagao anterior. As discussdoes remetem a Didatica,
desde a relacdo do material, passando pelas condi¢cdes de aplicacdo até a
posterior avaliagdo. O jogo matematico tem sido também considerado
elemento importante do ensino, enquanto permite colocar o pensamento do
sujeito em acéo, pois, atuando nele externamente, permite ao aluno chegar a
uma nova estrutura de pensamento. Nessa concepcdo, 0 jogo adquire o
carater de material de ensino-aprendizagem; se a crianga, colocada em
situagdes em que, ao brincar, apreende a estrutura I6gica do material, entao,
pode ser levada a apreender, também, dessa maneira, a estrutura matematica
presente. Assim, cabe ao professor o papel de organizar a acdo educativa,
para que ela seja auto-estruturante do aluno. O jogo passa a ser, assim, uma
situacao-problema significativa para o aluno e que visa a construgdo de novos
significados matematicos. Neste contexto, inserem-se 0s jogos por
computador.

Segundo Baittaola (2000), os jogos por computador tiveram um grande
desenvolvimento por causa das suas grandes possibilidades comerciais, cujo
mercado movimenta cerca de bilhdes de ddlares. Por isso, muitas empresas
ligadas a informatica tém feito pesados investimentos neste setor. Esse grande
conjunto de interfaces para a industria grafica inclui o uso conjunto de varias
midias, animag¢des com graficos 2D e 3D, videos, som, som 3D, até ambientes



do tipo multiusuario baseados em Internet. Uma vez que a Internet tem sido
alvo de grande interesse por parte dos envolvidos nos sistemas educacionais,
e estes ambientes também possibilitam o acesso a jogos de computador, a
atual insercao da Internet no ensino implica possivelmente na utilizacdo de
jogos por estudantes, talvez por professores. Assim, porque nao utilizar os
jogos de estratégia via computador no ambito da educacdo matematica? Para
entender estas idéias, € interessante apresentar os fatos conhecidos sobre a
histéria de jogos por computador, restrita aos jogos de estratégia e suas
implicacbes na educacdo matematica. Os jogos disponiveis em CD-ROM
contém uma apresentacao bi-dimensional de jogos tri-dimensionais, quando
confeccionados em material concreto. Exemplos de alguns jogos que estas
revistas disponibilizam sdo o xadrez, o tangram, a torre de Handi, o Nim, o
quadomino, a travessia do Saara, entre outros.

Uma vez que o efeito do jogo na educagédo tem sido estudado por
pesquisadores, desde o século XIX, com encaminhamentos positivos, a
excecao dos jogos de acaso, 0s jogos por computador também se tornaram
alvos de interesse para eles. Embora a maioria dos jogos produzidos tenha
enfoque educacional, no sentido de promover rapidez de reflexo e raciocinio, ja
comecam a ser criados softwares que incluem jogos voltados para o processo
de aprendizagem formal, o que vai desde softwares com orientacdo completa,
a exemplo do Modellus e do Divide, e de orientacbes metodoldgicas para
utilizagdo de jogos para introduzir conceitos matematicos em sala de aula
(MENEZES, 1999). Infelizmente, a maior parte dos jogos de estratégia por
computador estdo muito imbuidos de “violéncia e efeitos visuais sofisticados”
(BAITTAOLA, 2000).

Existem, porém, grandes possibilidades de redirecionar a producao
desses jogos, tornando-os cada vez mais Uteis a educacdo. Nessa direcao,
citamos as pesquisas de Menezes (1998, 2000, 2001, 2004) sobre o0 uso de
jogos por computador quanto a introducao de conceitos matematicos, ao efeito
na aprendizagem via diferenga de desempenho, e quanto as possibilidades
metodoldgicas, com alguns resultados positivos e encaminhamentos para sua
utilizagéo.

Com as perspectivas de disponibilizacdo de jogos educacionais
ampliadas pelo advento da Internet, € possivel pensar em integrar esses
softwares a programas educacionais. Atualmente, os computadores que
integram o arcabouco dos recursos educacionais trazem jogos que sao
utilizados, em sua maior parte, com propdsitos ludicos, passatempo.
Consideramos possivel que, integrando mais efetivamente esta atividade na
pratica pedagdgica, sejam aumentadas as possibilidades para que, aliando
diversdo e conhecimento, os jogos de estratégia por computador sejam mais
um elemento de auxilio no ensino de matematica, passando a se constituir em
mais uma forma de contribuicdo no contexto da Educacao Matematica.

ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

O trabalho foi desenvolvido em duas etapas.
Primeiro, estruturamos o laboratério para o trabalho, com as atividades:
e Realizamos pesquisa bibliografica em textos especializados com
o fim de verificar o que pode ser incluido nas atividades;



e Selecionamos o material de apoio impresso e de software para o
desenvolvimento das atividades;

Para acompanhar os resultados do trabalho com fins de avaliacao,
realizamos:

e trés oficinas junto a alunos de especializagdo em matematica,
com as atividades estruturadas para fins de avaliacdo e
discussoes sobre as possibilidades pedagdgicas do trabalho;

e duas oficinas interativas junto a alunos e professores de
faculdades de formacéo;

e uma oficina interativa de jogos junto a alunos do curso de
licenciatura em matematica de uma universidade durante um
evento com a mesma finalidade;

e realizacdo de uma exposicao interativa de jogos durante uma
semana de matematica, com o material organizado, para
verificar as impressdes dos participantes.

Na segunda etapa, estamos divulgando o plano de desenvolvimento do
trabalho, junto a escolas publicas, e convidando alunos e professores a
participarem do referido trabalho. Fizemos uma primeira observacdo do campo
de investigacdo, que podera servir como um dos principios norteadores do
trabalho. Estamos também concluindo a estruturagcdo das atividades no
telecentro. Pretendemos também contatar escolas que possuem laboratério de
informatica, para sondar o interesse das mesmas em desenvolver o trabalho.

Em seguida, pretendemos organizar as atividades de acordo com a
disponibilidade dos envolvidos no trabalho.

Tencionamos, ainda, acompanhar e investigar os resultados desse
trabalho, seja por depoimentos dos participantes, seja por testes que seréao
realizados, envolvendo o0s conceitos matematicos presentes nos jogos
selecionados, mais adiante. Quanto ao laboratério campo do trabalho,
planejamos utilizar o laborat6rio do Departamento de Educagéo.

Para acompanhamento dos trabalhos e avaliacbes, pretendemos
utilizar o método clinico para, entao, efetuarmos os resultados e as conclusdes.

ANALISE E RESULTADOS

No que se refere a andlise do material, entre jogos e software
selecionados, realizamos:

e Analise de 05 (cinco) softwares, e suas respectivas fichas de
orientacdo de uso e atividades, sendo quatro concluidas e uma em fase
de acabamento. Os softwares analisados foram Excel, Calculadora,
Graphmat, Régua e Compasso e Mgraph. As fichas contém
informagdes basicas sobre os comandos do software, alguns
encaminhamentos para facilitar sua operacionalizacdo e algumas
atividades de ensino de matematica e construcdo do conhecimento;

. Catalogacao de 57 (cinglienta e sete) jogos matematicos, sendo
que 26 (vinte e seis) destes possuem suas respectivas fichas de jogos
concluidas e 31 (trinta e uma) em finalizagao.

No que se refere as impressbes dos professores e alunos, em
principio, observamos um interesse geral nos jogos por computador e as



atividades propostas. Houve um grande interesse pelas formas de viabilizac&do
das atividades nas escolas dos professores, além de uma demanda pelas
atividades estruturadas com os jogos e software.

Para melhor compreensao do trabalho estruturado, apresentamos em
anexo um modelo de atividade com um jogo de estratégia, chamado “pearl
before swine.

CONCLUSAO

A partir do trabalho realizado até o momento, estamos dando
prosseguimento a segunda parte, referente as atividades nas escolas e no
telecentro. Avangamos na necessidade de continuar a andlise e criar outras
atividades.

Assim sendo, 0 processo educacional, enquanto inserido num
processo vigente no contexto social, evolui paralelamente a evolugcao nesse
préprio contexto. Portanto, um acompanhamento das tendéncias ocorridas
neste ultimo influi decisivamente nos rumos do primeiro. Desse modo, o
redirecionamento constante do processo educativo esta condicionado
fortemente a0 acompanhamento da evolucédo social, o que inclui os avancos
pedagdgicos/tecnolégicos. Neste sentido, acreditamos na validade deste
trabalho, no contexto escolhido.
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ANEXO: MODELO DE ATIVIDADE COM UM JOGO E COM UM SOFTWARE
MATEMATICO
PEARL BEFORE SWINE (a partir da 12 série)

ESTRUTURA:
Jogo de uma pessoa contra o computador (bruxo).

A tela mostra um bruxo cuja mao tem quatro dedos, sendo um polegar; mostra
na mao trés linhas de pérolas contendo cinco, quatro e trés pérolas, que sao as
pecas do jogo.

No dedo indicador esta escrita a palavra new, significando que vai comegar o
jogo; no dedo médio, a palavra go, significando que o jogador esta passando a
vez; e no dedo minimo, a palavra quit. Quando se clica sobre esta, desiste-se
do jogo e o bruxo vai embora.

OBJETIVO:
Fazer o bruxo tirar a ultima pérola.

REGRAS:
Jogam, alternadamente, jogador e computador (bruxo).

Na sua vez de jogar, o jogador retira quantas pérolas quiser de uma mesma
linha. Ap6s fazer o movimento, o jogador clica em cima da palavra go,
passando a vez para o bruxo. Este, por sua vez, fara a sua jogada e sera
novamente a vez do jogador, e assim por diante.

Para iniciar outro jogo, basta clicar sobre a palavra new.

COMANDOS:
Para retirar uma pérola, basta clicar sobre ela; e, para passar a vez, clica-se
em go. Para desistir, deve-se clicar em quit.



CONCEITOS MATEMATICOS:
Paridade, contagem, numeracao binomial.

HABILIDADES MENTAIS:
Concentracgao, atencao, plano de estratégia, raciocinio légico.

ESTRATEGIA DE VITORIA:
- Na sua jogada, deixar para o bruxo pérolas formando uma seqiéncia.
- Retirar uma coluna de pérolas e deixar as duas outras com o mesmo
namero de pecas.

TAMANHO DO APLICATIVO: 520 kb.

ATIVIDADE INTERDISCIPLINAR: o bruxo fala em inglés, de modo que
podemos indagar cada vez que o bruxo fala:

- O que o bruxo disse?

- Escreva o que o bruxo disse.
Além disso, as regras do jogo estdo em inglés, que também podemos pedir
para traduzir.

FONTE: CD- ROM JOGOS - + DE 300 JOGOS - N°4- DIGERATI -
DIVERSOS.



