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RESUMO

O presente trabalho teve por objetivo investigar as potencialidades do portal FazGame
nas aulas de Matematica, numa perspectiva interdisciplinar, em duas turmas do 6° ano do
ensino Fundamental II (para 62 alunos) em uma escola publica da rede estadual de ensino
da cidade de Caetité-BA. Desse modo serd utilizado uma pesquisa de abordagem
qualitativa, tendo como instrumentos: observagdes de aulas, oficina e questiondrios. A
pesquisa foi realizada por dois pibidianos, visando responder a seguinte questionamento:
“Quais as funcdes que a utilizacdo do portal FazGame proporciona as aulas de
Matemadtica numa perspectiva interdisciplinar? ”. A base tedrica fundamenta-se em
Fazenda (2011), Pimenta (1997), Valente (2003), Vygotsky (2007), entre outros. Com a
andlise dos dados foi possivel perceber que os alunos se interessam por aulas mais
dinamicas e interativas que despertam a atencdo, a exemplo do portal FazGame, um
software que possibilita a criagdo de jogos por alunos e professores, sem a utilizacdo de
conceitos de programacgdo, estimulando a criatividade, raciocinio e planejamento.
Contudo, pesquisar a interdisciplinaridade nas aulas de matemaética é um desafio, que
proporcionam entender que ndo existe receita pronta para o desenvolvimento de um
trabalho, é uma experimentacao continua, que a partir da experiéncia € possivel produzir
trabalhos mais elaborados.

Palavras-Chave: Portal FazGame, Interdisciplinaridade, Matematica, Criacdo de jogos.



ABSTRACT

This study aimed to investigate the portal capabilities FazGame in Mathematics classes,
an interdisciplinary perspective, in two classes of the 6th year of teaching Fundamental
IT (62 students) in a public school in the state schools of the city of Caetité -BA. Thus it
will be used a qualitative research approach, with the instruments: classroom
observations, questionnaires and workshop. The survey was conducted by two pibidianos
in order to answer the following question: "What are the functions that use of FazGame
portal provides the mathematics classes in an interdisciplinary perspective? ". The
theoretical basis is based on Fazenda (2011), Pimenta (1997), Valente (2003), Vygotsky
(2007), among others. With the data analysis it was revealed that students are interested
in more dynamic and interactive lessons that awaken the attention, like the FazGame
portal, software that enables the creation of games for students and teachers, without the
use of programming concepts , stimulating creativity, reasoning and planning. However,
interdisciplinary research in mathematics classes is a challenge that provide
understanding that there is no ready recipe for the development of a work is a continuous
experimentation, which from experience can produce more elaborate works.

Keywords: FazGame Portal, interdisciplinarity, mathematics, game creation.
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INTRODUCAO

Nos udltimos anos o uso da internet no dia-a-dia, tem aumentado bastante,
pesquisas do Instituto Brasileiro de Geografia Estatistica (IBGE') acerca deste fato,
mostram que no ano de 2011, um total de 77,7 milhdes de pessoas de 10 ou mais anos de
idade acessaram a internet nos ultimos 3 meses deste mesmo ano, representando 46,5%
da populacdo dessa faixa etdria. Em 2009 este nimero foi estimado em 67,7 milhdes,
representando 41,6% da populacao (BRASIL, 2015).

Esta mesma pesquisa feita no ano de 2013, estimou a participac¢ao de 85,6 milhdes
de pessoas representando 49,4% da popula¢do com 10 dez anos ou mais, que utilizaram
a internet nos ultimos trés meses do ano (BRASIL, 2016). A pesquisa do IBGE ainda
afirma que “em todos os grupos compreendidos na faixa de 10 a 39 anos de idade, o uso
da Internet ultrapassava 50%. Os percentuais decresciam com o aumento da idade, sendo
que a menor propor¢do foi observada entre as pessoas de 60 anos ou mais de idade
(12,6%)” (BRASIL, 2016, p. 39).

Desse modo, € possivel perceber que o interesse dos jovens, com relacdo aos
recursos digitais e da internet?, comprovado por pesquisas do IBGE feitas em 2009, 2011
e 2013. Este fato podemos perceber a ocorréncia da utilizacdo destes recursos em meio a
este grupo etario.

A popularidade dos recursos da internet e da utilizacdo de dispositivos eletronicos,
estd na apresentacdo da informagdo de forma mais dindmica. As luzes e o som, desperta
o interesse em manusear a ferramenta, o que proporciona rapidamente uma aprendizagem
acerca do manuseio desses produtos (VALENTE, 1997). Além disso, a tecnologia quando
usada na educacgao, permite que o aluno, de posse desses recursos de aprendizagem, possa
gradativamente se tornar um individuo autonomo (XAVES, 2016).

Virios pensadores da drea da educacdo defendem o uso da tecnologia no ensino,
a exemplo de Kenski (2001), Valente (1999; 2003; 2007) e D’ Ambrosio (1996). Tendo
em vista que, a utilizacdo da tecnologia como um meio de aprendizagem, possibilita a

apresentacao da informacdo de maneira diferenciada, e em muitas ocasides mais atrativa

! Pesquisa do IBGE feita em 2011.

2 Esta pesquisa do IBGE acerta da utilizagfio da internet, também analisa a posse de telefones méveis por
pessoas em diversas faixas etarias, bem como a distribui¢ao do sinal digital de TV em todas as regides do
brasil.
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para os alunos (Valente, 2003). De modo que, o computador se torne um diferencial e ndo
apenas a insercdo do computador na sala de aula, a chamada informatizacdo do ensino
(BITTAR, 2008).
A presente pesquisa trabalha com a inser¢do de tecnologias na sala de aula como
um recurso atrativo para a aprendizagem da Matemdtica numa perspectiva
Interdisciplinar. Para isso, serd utilizado o portal FazGame, que proporciona a criagdo de
jogos educativos por alunos, sem a utiliza¢do de conhecimentos na drea de computagdo
grifica. Além disso, esse recurso tem potencialidades para o desenvolvimento de um
trabalho interdisciplinar, ou seja, a articulacdo de vérias dreas do conhecimento em uma
Unica atividade, a constru¢@o de jogos. Desse modo, possibilitar a introducao de recursos
digitais na sala de aula, que possam auxiliar para a melhoria da educacdo é de grande
valia. Principalmente o jogo que motiva e proporciona a interagdo dos individuos, o
planejamento, a criatividade e a tomada de decisdes (BICUDO, 2004), que sdo de extrema
importancia para o aprendizado escolar e também na inser¢do ao mundo do trabalho.
No ambito das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, a questdo que norteia
este trabalho cientifico é: Quais as fung¢des que a utilizagdo do portal FazGame
proporciona as aulas de Matemadtica numa perspectiva interdisciplinar?
Diante do exposto, o objetivo principal da pesquisa esti em investigar as
potencialidades do portal FazGame nas aulas de Matematica, numa perspectiva
interdisciplinar, em duas turmas do 6° ano do ensino Fundamental II de uma escola
publica da rede estadual de ensino da cidade de Caetité-BA. Para alcancar esse objetivo
s30 necessarios os seguintes objetivos especificos:
¢ Desenvolver um levantamento bibliografico acerca da temética, produzindo um
historico acerca da informatica na educacgio;

% Conhecer o portal FazGame;

« Investigar a relacio entre a constru¢do de jogos numa proposta interdisciplinar na
sala de aula;

¢+ Aplicar uma oficina sobre construcao de jogos educacionais, utilizando o portal
FazGame;

¢ Vivenciar e compreender a relagdo da interdisciplinaridade por traz da produgio

de jogos num enfoque em que articule Ciéncias e Matemética

O caminho metodoldgico tragado utilizou-se de uma pesquisa de cunho qualitativo,

na qual, fez-se necessario uma pesquisa bibliografica, observacdes de aulas, aplicacdo de
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uma oficina de constru¢do de jogos integrando Ciéncias e Matematica, aplicacdo de
questiondrios aos discentes e a professora supervisora do PIBID Interdisciplinar.

A oficina foi apresentada em duas turmas do 6° ano do Ensino Fundamental II,
totalizando 62 alunos de uma escola publica da cidade de Caetité — Ba, a escolha das
turmas foi baseada na aceitacao e interesse na proposta dentro do Programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia de subprojeto: “Interdisciplinaridade, Formacdo de
Professores e Temas Transversais”.

Desse modo, o desenvolvimento da pesquisa acontece em 3 capitulos, os quais foram
alicercados em autores como, Bicudo (2004), Bielschowsky (2010), Fazenda (2011)
Ferreira (2008), Freire (2011), Kenski (2001), Levy (1993), Maltempi (2005), Moraes
(1997), Pimenta (1997), Ponte (2015), Primo (2008) e Vygotsky (2007).

No primeiro capitulo estd a fundamentacao tedrica, na qual, € feito uma trajetoria da
informdtica na educacdo brasileira, apresentando os projetos produzidos pelo MEC, e
algumas diretrizes para o funcionamento do Programa Nacional de Informética na
educacdo (PROINFO) na Bahia, com a finalidade de disseminar a informatica na sala de
aula. Ainda nesta se¢do € apresentado o portal FazGame, algumas pesquisas na area de
tecnologia e as teorias relacionadas a interacdo mediada por computador, finalizando com
uma abordagem acerca da interdisciplinaridade e a formagdo inicial desenvolvida pelo
subprojeto PIBID INTERDISCIPLINAR.

No segundo capitulo estd redigido a metodologia da pesquisa, enfatizando o processo
de construcdo da pesquisa, os instrumentos e a coleta de dados. Ja no dltimo capitulo, sdo

apresentadas as andlises e discussdo dos dados da pesquisa.
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CAPITULO I: O TRABALHO COM A TECNOLOGIA NUMA
PERSPECTIVA INTERDISCIPLINAR

(...) conceituamos Interdisciplinaridade por uma nova atitude
diante da questdo do conhecimento, da abertura a compreensdo
de aspectos ocultos do ato de aprender e dos aparentemente

expressos, colocando-os em questdo (FAZENDA, 2011, p. 21)

1.1 HISTORICO ACERCA DA INFORMATICA NA EDUCACAO

A tecnologia atualmente apresenta um grande impacto para a sociedade atual,
assim como a popularizagdo do computador nos anos 80, momento em que diversos
profissionais da educacdo com o apoio da Politica de Informdtica Educativa (PIE),
comecaram a pensar em utilizar esse recurso na escola (FERREIRA, 2008), sendo que, o
pioneirismo na utiliza¢do desta pratica, ocorreu nos anos 70 com algumas experiéncias
da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS) e da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP).

Em 1981 e 1982 acontece o I e II Seminario Nacional de Informética em
Educacio, realizados na Universidade de Brasilia e na Universidade Federal da Bahia, a
partir destes eventos comegam a surgir importantes recomendagdes para a Politica de
Informética Educativa, uma delas se trata da importincia de se pesquisar o uso do
computador como ferramenta auxiliar no processo de ensino-aprendizagem (BRASIL,
2016). Nesses eventos também surgiram a primeira ideia de implantacdo de um projeto-
piloto em universidade, o projeto Informatica na Educacio (EDUCOM), no qual
recomendou-se além da pesquisa na drea de tecnologia em todos os niveis e modalidades
de ensino, que os trabalhos fossem desenvolvidos por universidade brasileiras com
capacitacdo nas dreas de educagdo, psicologia e informatica (MORAES, 1997).

Esse projeto trouxe uma proposta de ndo somente introduzir computadores na sala
de aula, mas de fazer uma integracdo dessa ferramenta como um auxilio na aprendizagem
de conteidos como Matematica, Fisica, Quimica e Lingua portuguesa, auxiliada pela
formacgdo dada pela universidade.

Em 1989 foi criado o Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONINFE)

e funcionava por meio de centros de informatica na educacdo, esses centros contavam
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com um apoio mutuo, divulgando e analisando projetos educacionais, seus objetivos e
resultados. Também visava a pesquisa acerca da utilizacao da informética na educacdo, a
formacdo de professores na educacdo bdasica e superior, formacdo na drea de educagao
especial e em nivel de pds-graduacdo (TAVARES, 2001).

Em 1997 foi criado o Programa Nacional de Informdtica na Educagdo
(PROINFO), basicamente, uma releitura do PRONINFE. Esse projeto teve como
principal objetivo introduzir a informética na rede puiblica municipal e estadual de ensino,
utilizando o armazenamento e transmissdo de informacdes. Para isso, era necessario
formar 25 mil professores, que visava atender cerca de 6,5 milhdes de estudantes, através
da compra e distribui¢do de 100 mil computadores interligados a Internet, tecnologia que
a sociedade atualmente tem mais utilizado. Também foi possivel a constru¢do dos
chamados Nucleos de Tecnologia Educacional (NTEs), formados por equipes de
educadores e especialistas em informdtica e telecomunica¢des, na qual possui uma
estrutura adequada para a utilizacdo da informdtica. Desse modo, fez-se necessdrio
interligar as escolas com a Internet e a Rede Nacional de Pesquisa (RNP). (TAVARES,
2001).

Instituido pela lei n® 12249 de 14 de junho de 2010 o projeto Um Computador Por
Aluno (PROUCA), no qual tinha o objetivo de “promover a inclusao digital pedagdgica
e o desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem de alunos e professores das
escolas publicas brasileiras, mediante a utilizacdo de computadores portateis
denominados laptops educacionais” (Brasil, 2016).

Para Moraes (1992) a 4rea da educacdo € um dos setores que mais poderia
propagar a cultura de modernidade, apesar da dificuldade de aceitacdo do novo, o avango
cientifico e tecnoldgico, essa drea pode promover a tdo desejada autonomia tecnoldgica
da sociedade atual. No entanto, Valente (1997) afirma que a disseminagao do computador
nas escolas, ainda estd muito aquém do que se anunciava e se desejava anos atrds. Ou
seja, a implantacdo de diversos projetos anunciava uma nova maneira de fazer educagao,
utilizando recursos digitais. Mas, ainda assim, os investimentos nessa drea eram muito
poucos em relacdo a demanda, de modo que, inviabilizava o desenvolvimento da tao
desejada autonomia tecnoldgica daquela época.

Com a constitui¢ao de varios projetos, percebe-se a preocupacdo do Ministério da
Educacao (MEC) com a inser¢do das tecnologias em sala de aula, de modo a proporcionar
seguranca e desenvolvimento para o pais, alicercado em capacitagdo cientifica, pois era

necessdrio que a sociedade estivesse em contato com as tecnologias, de forma a
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proporcionar capacitacdo, servindo de base para o desenvolvimento social, politico,
tecnolégico e econdmico da nagdo (MORAES, 1992). Entanto, a demanda ndo atende as
necessidades das escolas, da quantidade de alunos e da formacdo de professores. Desse
modo, esse pouco investimento em Informatica na Educac¢do ocasionou na falta de
credibilidade dos educadores, e por consequéncia, a ndo consolida¢do no nosso sistema
educacional, tendo em vista que, no processo de incorporacdo dessa pratica na escola sao
necessarios quatro elementos fundamentais: O computador, os softwares, o professor
capacitado para trabalhar com o recurso, € o aluno com sede de aprender o contetido de

maneira nova e mais atraente (VALENTE, 1997).

1.1. PROJETOS DE EDUCACAO TECNOLOGICA NA
BAHIA

Dentre os projetos de informdtica na educacdo apresentados na se¢do anterior,
destacou-se o PROINFO, o qual teve a implantacdo de centros de formacdo tecnolégicas
na Bahia.

O projeto PROINFO em sua primazia desenvolvido pelo MEC, possibilitou a
criagdo dos chamados NTE’s, centros de formagdo profissional, que ao chegarem na
Bahia se espalharam, ganharam forca e novas reformulacdes. Uma delas foi com o
Decreto n° 7.380 de 22 de julho de 1998, no qual, em seu artigo 1°, cria os NTE’s como
unidades escolares estaduais de grande porte, na qual, assegura as condi¢des pedagdgicas,
administrativas e financeiras para o ensino de informdtica, o acompanhamento de
avaliacdes dos projetos pedagdgicos, manutencdo e utilizagdo dos equipamentos do
Programa de Informética Administrativa (PINAD) e dos laboratérios de informética
implantados nas escolas estaduais e municipais de sua territorio, previstos no PRONINFE
(BRASIL, 2016). Além disso, nesse mesmo decreto sdo apresentados os 16 NTE’s do
estado, foram contemplados as seguintes cidades: Salvador, Feira de Santana, Santo
Antdnio de Jeus, Itabuna, Jequié, Juazeiro, Barreiras, Teixeira de Freitas, Alagoinhas,
Paulo Afonso, Guanambi, Itaberaba, Jacobina e Vitéria da Conquista. Desse modo, pode-
se perceber que a cidade de Caetité, ao qual a pesquisa é desenvolvida, ndo foi
contemplada com o nucleo de tecnologia.

Anos ap0s, foi estipulado um novo Decreto n° 7.804 de 16 de maio de 2000, em

que vincula os NTE’s diretamente ao Instituto Anisio Teixeira (IAT) (BRASIL, 2016).
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Ja o Decreto n° 8.259 de 21 de maio de 2002, revisa o decreto n° 7.380, no qual
apresentava os NTE’s como unidades escolares de grande porte e torna-os parte da
estrutura do IAT (BRASIL 2016). Todavia, o Decreto n® 9.117 de 09 de junho de 2004,
estabelece a formagdo para o desenvolvimento de atividades administrativas e para os
professores multiplicadores que atuarem dentro dos NTE’s. Desse modo, os nticleos de
tecnologia pertencentes ao estado da Bahia realizam atividades de formacdo continuada
de professores, ou seja, capacitagdes, com a parceria da Secretaria da Educacao do Estado,
o MEC, e o IAT.

Contudo, este projeto objetivou a criacdo de Nucleos de Tecnologia Educacional,
para desenvolver uma formac¢do continuada do professor, que multiplique o processo de
ensino-aprendizagem, que atenda varios alunos. Ou seja, uma motivacdo do governo em
desenvolver um trabalho que requer uma nova forma de fazer educacdo, por meio da

capacitacdo de professores, uma vez que essas mudancas alteram as formas de ensinar e

aprender (KENSKI, 2001).

1.2. APRENDIZAGEM MEDIADA POR COMPUTADOR

Questdes como as que propomos neste trabalho, relacionadas a utilizacdo da
tecnologia como um instrumento de aprendizagem, sdo também discutidas nas pesquisas
de Ferreira (2008), Maltempi (2000) e Valente (2005). Elas mostram que as tecnologias
ndo devem ser encaradas ingenuamente como a solu¢@o para os problemas da educacdo,
mas que podem passar a informacdo ao aprendiz de maneira mais sedutora e auxiliar no
processo de constru¢do do conhecimento.

Nesse sentido, a apresentacdo da informag¢do mais dindmica ocasiona mais
interesse em manusear a ferramenta, como afirma Moran (1997, p. 149) “E mais atraente
navegar, descobrir coisas novas do que analisd-las, compara-las, separando o que é
essencial do acidental”. Deste fato, decorre a popularidade da internet, ocasionando
rapidamente a comunicagdo e a aprendizagem referente a ferramenta. Para Vygotsky
(2007), esse intercambio social proporciona a mediacdo e a interacdo com O outro na
realizagdo, compreensao e apropriacdo de conceitos.

Outro fato que contribui para o uso da tecnologia por jovens, € que estes,
pertencem a geragdo digital, conhecidos como “nativos digitais”, “estando cada vez
menos passivos perante a mensagem fechada a intervencdo, pois aprenderam com o

controle remoto da televisdo, com o joystick do video game e agora com o mause”
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(FREIRE, 2011, p. 82). De fato, a sociedade atualmente tem uma maior interatividade
com os recursos digitais que anos atrds, fato este confirmado por Xaves, quando afirma
que,

O que ¢ particularmente fascinante nas novas tecnologias disponiveis hoje, em
especial na Internet, e, dentro dela, na Web, ndo é que, com sua ajuda, seja
possivel ensinar remotamente ou a distancia, mas, sim, que elas nos ajudam a
criar ambientes ricos em possibilidades de aprendizagem nos quais as pessoas
interessadas e motivadas podem aprender quase qualquer coisa sem,
necessariamente, se envolver num processo formal e deliberado de ensino. A
aprendizagem, neste caso, € mediada apenas pela tecnologia (XAVES, 2016,
p-30).

No que tange a utiliza¢do da tecnologia o ensino, percebe-se sua dissemina¢do em
todas as areas do conhecimento proporciona a apresentacdo da informag¢do de maneira
mais interativa e com mais possibilidades de aprendizagem, de modo que as pessoas se
interessem em aprender diversos conteddos tendo somente a mediacdo do computador,
ou seja, 0 recurso € o usudrio, possibilitando o ensino a distincia e tantas outras formas
de contextualizar assuntos utilizando as tecnologias.

E esse processo de aquisicdo de conhecimento € apresentado por Valente (2003)
como, tanto o aprendiz quanto o computador executam, auxiliam na compreensdo e
conquista de novos conhecimentos, ou seja, durante o processo de resolu¢do de uma
tarefa, o aprendiz passa de um nivel inicial de conhecimento para outros mais elaborados.
Para Moran (2000), é nesse processo de interacdo®, em que entramos em contato com o
mundo e tudo o que nos rodeia, captando mensagens e ampliando a percepcdo externa.

Contudo, a interag@o s6 podera ser completa por meio do processo de interiorizagao,
uma sintese pessoal de tudo o que foi captado, desse modo € possivel a aquisicdo da
aprendizagem. Sendo o computador um instrumento que proporciona intera¢do, maquina-
aluno, aluno-aluno e professor-aluno, esse processo de aquisi¢do de saberes torna-se
compartilhado (MORAM, 2000). Assim, pode-se dizer que, “as tecnologias estruturam o
uso das faculdades de percepc¢ao, de manipulagdo e de imaginagao” (LEVY, 1993, 162).
Nesse sentido a tecnologia proporciona a melhor formulacdo de situagdes problemas que
o individuo possa se deparar em sua vida cotidiana, organizando as ideias para a maior

percepg¢do da realidade ao qual esté inserido.

3 Dentre os tipos de intera¢do destacam-se a miitua e a reativa, na qual Primo (2008) afirma que, a intera¢do
mitua é marcada por relagdes de negociacdo, na qual cada integrante participa da construg@o inventiva e
cooperada, afetando-se mutuamente; jid a interacdo reativa € limitada por relacdes deterministicas de
estimulo e resposta.
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1.4 O USO DE PORTAIS EDUCATIVOS

Tendo em vista o rdpido desenvolvimento tecnolégico e o aperfeicoamento das
TIC, uma das midias que mais tem sido disseminada na internet, devido a difusdo da Web
2.0* sdo os portais. Também conhecidos como Web Sites que apresentam um grande
nimero de usudrios e um conjunto de produtos e servigos de grande utilidade para os
consumidores, além disso, possuem um aglomerado de informagdes/categorias, podendo
ser de diversos assuntos ou ndo, ¢ uma verdadeira porta de entrada para a internet
(ANGULO & ALBERTIN, 2016). Essa ferramenta digital proporciona a troca de
informagdes e a colaboragio® (BIELSCHOWSKY, 2010). No entanto os usudrios deste
ambiente estdo subordinados as regras do programador, o chamado autor do site.

O surgimento dos portais ocorreu por motivos comerciais, essa capacidade de
aglomeracdo de conteudos de pédginas da web apresentou-os como uma verdadeira
estratégia de marketing (FURTADO, 2004), isso porque “Dizem que tudo existe num
Portal, e que ndo precisamos nos cansar em buscar coisas 14 fora” (LEMOS, 2000). Desse
modo, além dos conteddos intrinsecos, era possivel divulgar produtos e servigos, fazendo
com que o internauta fique muito tempo utilizando o web site, proporcionando audiéncia
e visibilidade para os anunciantes, e por fim maior comercializa¢ao e lucro.

Um portal educativo possui todas as funcionalidades de um portal comum,
todavia, os conteidos abordados sdo inteiramente educativos. Para Nunes (2006) os
portais educacionais devem conquistar nao apenas os alunos, mas também os professores,
na utilizacdo e aceitagdo da Internet em sala de aula oportunizando a constru¢do do
conhecimento. O ambiente digital possibilita unir um recurso que atualmente tem
chamado a aten¢@o dos jovens, ao lidar com algo da realidade ao qual estdo inseridos,
podendo ser utilizado na escola para a aprendizagem de qualquer contetido. Essa porta de
entrada para a internet, € a pdgina que o usudrio observa quando inicia a navegacao, tendo
como objetivo o entretenimento por um grande periodo de tempo. Um exemplo de portal

educacional € o Portal FazGame.

4 “A Web 2.0 é a segunda geragdo de comunidades e servigcos baseados na plataforma Web, onde a idéia é
que o ambiente on-line se torne mais dindmico e que os usudrios colaborem para a organizacio desse
conteido” (MOREIRA, 2009, p. 199).

5 “Um participante de um projeto € alguém que “faz parte” do projeto mas talvez ndo esteja tdo envolvido
em sua execu¢do como um colaborador ou cooperador” (BRUNET, 2009, p. 71).
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1.4.1 O SOFTWARE FAZGAME

O FazGame € um software associado a um portal, que apresenta ambiente lidico
e intuitivo, tendo por objetivo a criacdo de games educacionais, produzidos por
professores e alunos, sem a utilizacdo de técnicas de programacgdo ou design. O Portal
possibilita a publica¢do e acesso aos games a qualquer hora e lugar direto da internet
(BRASIL, 2015).

O portal FazGame foi divulgado no Semindrio Nacional de Tecnologias
Educacionais - SENATED 2.0, um evento virtual, na qual foi ministrado a palestra,
“Cria¢ao de Games como um espaco de desenvolvimento das competéncias do Século
XXTI”, ministrada pela professora Carla Zeltzer, um dos criadores desse recurso. A figura

abaixo apresenta a pagina do Portal FazGame®.

| FazGame x|\ +

m|x

€ @ rips//wnfozgamecombr | [B- coge Aleea 3+ & @

>

Home Planos Tutoriais Fale Conosco Casos de Sucesso

O gome para crior games educaciondis

Conhega os jogos criados

Apresentagao do FazGame

Figural: Tela principal do site do FazGame.

Dentre as ferramentas do portal, logo na pagina inicial “Home”, é apresentado um
video explicativo acerca da finalidade do software. A fun¢do “Planos” apresenta o modo
como o usudrio decide utilizar o FazGame, com planos gratuitos-limitados ou planos
pagos que permite total manipulacdo do software, desde a construg¢do de cendrios e maior
quantidade de personagens etc. Os “Tutoriais” sdo apresentados em video e em pdf. Na
ferramenta ‘“casos de sucesso”, sdo apresentados algumas pesquisas e atividades
concluidas/em andamento com o uso deste software, em varias areas do conhecimento,

ao qual foi obtido um bom resultado até o presente momento. O botdo, “Crie seu jogo”,

6 Site do Portal: www.fazgame.com.br.
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possibilita que professores e alunos construam jogos para a sala de aula, enfatizando o
contetido a ser ensinado.

Durante a construcdo de jogos utilizando o software, serd possivel construir jogos
do tipo point and click’, na qual é possivel formular situacdes problemas para encontrar
pistas, objetos, determinando missdes aos usudrios (BRASIL, 2015). Para isso, é
necessdrio planejamento para a elaboracdo da narrativa e adequacao das cenas, que de
fato, é o que dé vida ao jogo.

Ao criar o jogo serd possivel determinar os critérios de avaliacdo, objetivos,
cendrios, personagens, possibilitando o erro, a andlise dos erros e a reelaboracdo de ideais,
uma sequéncia de acdes que levam a aprendizagem, realizada por meio de didlogos e
resolucao de situagdes problemas (BRASIL, 2015).

Uma das intencdes na utilizagdo de jogos no ensino € a constatacdo de que as
caracteristicas dos games tém possibilidade de serem incorporados ao ensino (LEFFA,
2014). Por estar inserido na sociedade, auxilia no desenvolvimento do individuo critico,
através da andlise e elaboracgdo de estratégias, possibilitando um raciocinio mais perspicaz
(BRASIL, 2016). Desse modo a constru¢do de jogos vem possibilitar a elaboragdo de
ideias, formulacdo de situacdes e hipdteses para que o aluno possa soluciond-las,
oportunizando assim, o enriquecimento das aulas e a constru¢do de competéncias de

aprendizagem nos alunos.
1.4.2 COMANDOS E FUNCOES DO SOFTWARE FAZGAME.

O FazGame € um portal educacional, na qual € possivel criar jogos educacionais
para qualquer disciplina, apresentando ambiente lidico e intuitivo para criagdo de games
educacionais. E s6 escolher seus cenarios, personagens e objetos, e criar sua histéria, de
forma simples e divertida (BRASIL 2015).

A criacdo de narrativas para a construcdo dos jogos € feita através de didlogos
enfatizando situagdes problemas, assim no meio da situacao, o professor pode propor uma
pergunta ao aluno, de modo a construir um problema, quando o aluno erra o jogo o
professor pode optar para que este reinicie 0 jogo ou apenas seja avisado por uma

mensagem que errou o jogo.

7 Tradugdo: Clique e aponte.
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Para comecar a fazer os jogos inicialmente serd necessdrio entrar no site do portal®
e cadastrar-se, sendo necessdrio o e-mail e um senha para o acesso, apds isso clique em
cadastrar. Em seguida aparece a pigina para o registro, como mostra a Figura 2 (dois)

abaixo.

Figura 2: Realizando o cadastro na ferramenta.

Depois do cadastro aparece a pdgina de visualizacdo dos jogos que ja forma

publicados na pdgina do FazGame.

Figura 3: Jogos publicados no Portal.

O processo de criagdo de jogos inicia-se ao clique no botdo e

aparecerad a tela inicial “Novo jogo”.

8 56 serd possivel abrir o site do FazGame utilizando os navegadores, Mozilla ou Internet Explorer, pois,
o navegador Charme ndo suporta o “plugin Unity Web Player” necessario para executar este aplicativo,
desse modo é recomendavel o uso dos navegadores o Internet Explorer, Firefox ou Opera.
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Crie seu jogo

Novo jogo

Figura 4: Tela inicial de criacao de Jogos.

Novo jogo

Para iniciar a constru¢do do Jogo clique em , logo em seguida aparecera

a tela, de configuracdes do jogo.

I Configuracao do jogo

Tela de abertura

Nome

Projeto Nenhum v
Pontuagoes v +

Categoria Artes v

Figura 5: Configuracoes do jogo.

A partir de agora, o criador do jogo poderd preencher as caracteristicas do seu
jogo, como o nome, escolher um projeto associado, colocar as pontuacdes, para isso
anteriormente vocé deverd pensar em que os alunos podem ganhar ponto, exemplo:
acertos em questdes, a persisténcia, etc. Com os sinais de + (mais) vocé adiciona uma
pontuagdo, em — (menos) exclui uma pontuagao, ja o pincel edita uma pontuacao.

Os jogos sdo divididos por dreas do conhecimento, em Categoria, vocé devera
selecionar uma drea, no nosso caso a Matematica, que no portal, estd inclusa dentro das

ciéncias da natureza. Ainda nesta pagina € possivel escolher o sendrio e personagem

principal, aquele que terd a maior mobilidade dentro do jogo. Clicando na opcao ﬁ é
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possivel fazer essas alteracdes. Ao final clique no X para fechar esta janela.

Automaticamente aparecerd na tela a pagina da formatacao do seu jogo.

Interessante salientar que, a tecla “Conﬁguragf)es” ajuda a voltar, se
necessario concluir algum icone da edi¢ao dos jogos. No icone Testar jogo, vocé podera

' ~ . . . e A . folts
¥ testar as alteracdes feitas no jogo e verificar se estd correto. O icone voltar = """

faz vocé voltar a pigina inicial.

> 4= voltar Editando cena

Cenal

W > X
A4

Figura 6: Tela de criacao de jogos.

Todos os jogos criados aparecerdo nesta pigina, por esse motivo aparecem dois
arquivos criados, no monto da criacdo aparecerd apenas um jogo, que serd o que esta
sendo construido, neste momento. Para retornar a pagina de formatagdo clique no jogo

que voce esta construindo.

Crie seu jogo

Abra um joga salvo ou crie um novo

Novo jogo

Figura 7: Configuracoées do jogo.
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Do lado icone Missao 1 € possivel perceber um + (mais), que podera ser clicado a
cada momento que desejar determinar uma nova missdo, ou seja, indicar o que sera feito,
em Editando Missdo 2. Se ndo for desejivel, clique no x para excluir a missdo.
Aparecendo entdo uma P mensagem de alerta, vocé poderd clicar em OK, o
mesmo acontece em Cena 1, sendo que € possivel trocar o plano de fundo das préximas
cenas, se for desejdvel, para isso clique em trocar cendrio e escolha dentre os cendrios
apresentados pelo portal um que se adapte ao tipo de jogo que vocé vai produzir.

Vocé também poderd escolher um personagem & que estard na cena
inicial, ou adicionar um objeto @ que também comecard a cena. Assim como

anteriormente no icone * ¢ possivel excluir uma cena. Noicone @ » ¢é  possivel

testar a cena em que vocé estd montando. Na ferramenta editar acdes abre janela
com uma série de outras ferramentas para a organizacdo das cenas, serd aberto a janela

mostrada abaixo.

‘

Agoes da cena Cenat
Mensagem

Didlogo

Ganhar item

Usar item
Recomperisa

Troca de cena

4 &

Figura 8: Janela de aco6es das cenas.

Nessa janela podemos observar o menu, “Mensagens” € possivel escrever uma

mensagem, ou seja, para colocar as instru¢des sobre o jogo, como mostra a figura abaixo.

Agao de Mensagem

Prepare-se vamos iniciar o jogo!

OK Cancelar

Figura 9: Mensagem referente a cena do jogo.

Ap6s clicar em OK, aparecerd na janela de acdes da cena um icone de Mensagem,

referente a que acabou de ser adicionada, mostrada na figura abaixo.
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AgGes da cena Cenat X |
B  vensagem
B pilogo
@ agees ativadas
B cenheritem no inicio da cena.
B usrien
. Recompensa agoes que indicam
fim da cena
B Tocdecena
pré-requisitos
obrigatdrios
° editar acio
adicionar
sequéncia
© sxcluiracio

Figura 10: Mensagem de introducao a cena do jogo.

Na op¢do Didlogo, o préprio neste ja diz, estabelece uma comunicagdo entre os
personagens do jogo, é nesse momento em que a narrativa do jogo vai ser construida.

Nessa ferramenta, pode-se tanto fazer um didlogo como fazer uma pergunta, observe a

figura abaixo.

Dialogo Didlogo
Mensagem: () ot -
Qi tudo bem? Posso te ajudar com o conteldo de
Matematica?
|
Mensagem: X Respostas
; — : S
OI tUdO otimo! EVOCE como esta? E] Sim. Obrigado eu estou precisando @)
Na&o. Eu estudo sozinho Q
OK Cancelar oK Cancelar
Figura 11: Tipos de dialogo.
Essa possibilidade de introduzir perguntas possibilitara a interagdo entre o jogador
, ... . . 0K , L.
e o conteddo da disciplina a ser ensinada. Clicandoem = aparecerd na pagina de

configuracdes de cena as agdes feitas, como mostra a figura abaixo.

B  Mensagem

B Dislogo 1)
n Ganhar item

B vsrien =)
n Recompensa

B Troca de cena
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Figura 12: Configuracoes de cena.

O fato de se ter feito uma pergunta possibilitou duas respostas, sendo possivel
fazer até 4 respostas (opcoes de resposta). Desse modo, torna-se necessario unir essas
acoes, para isso utilizamos a ferramenta sequéncia de agdes, para isso utilizamos os

icones, Editar acdo, Adicionar sequéncia e Excluir agdo. Como mostra a figura abaixo.

Agdes da cena Cenal

‘

Mensagem
Dislogo WS
" P
Ganhar item - [
By
Usar item

Recompensa

Troca de cena

Figura 13: Configuracoes de cena.

No icone @ ““*** & possivel reeditar uma acio ji produzida, ja o icone adicionar

adicionar

sequéncia @ “uil estabelece uma sequéncia (organizacdo) de acdes, independente de ser

3 acdes juntas. Para estabelecer esta relagdo entre as duas agdes iremos selecionar,

adicionar pré-requisitos

adicionar sequéncia ® =wsee . O fcone * #=“=  que indica um pré requisito, ou seja, €
necessdrio passar por uma faze anterior para passar por esta, sendo que esta ligacdo s6
ocorre com apenas uma acao, se tivermos 3 acdes relacionadas, esta ferramenta sé ird
funcionar se tiver ligada a apenas uma agdo. A opg¢ao excluir acdo exclui a agdo feita

© = como mostra a figura abaixo.

Agoes da cena Cenal X I
n Mensagem o

Didlogo = L)
@ s i
B cenharitem ]

}h.

B vseritem o o e 2
n Recompensa
B Troadecena
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Figura 14: Configuracoes de cena.

Podemos mencionar que a opc¢ao 1 estd correta, € a op¢do 2 incorreta, assim
utilizando novamente a opcdo mensagem vamos escrever duas alternativas. Ao

apertarmos em OK e fazermos as ligagcdes, o resultado serd apresentado na figura abaixo.

Acdes da cena Cenal

‘

Mensagem

a

n Didlogo o ) ja G
5 — 2

B usritem 2 oy

a

g
Recompensa

Troca de cena

Figura 15: Configuracoes de cena.

Desse modo, percebemos que se o aluno acerta uma questdo € preferivel ganhar
uma recompensa, por esse motivo vamos atribuir uma recompensa pelo acerto.
Para isso clique em “Recompensa”, lembrando que para se ter uma recompensa &

necessario ter pontuacdes criadas, desse modo a pontuacdo foi de 100 pontos para os

acertos.

Nova interagdo de ganhar item

Item Escolhido:

@

OK Cancelar

Figura 16: Comanda recompensa.

Clique em OK, desse modo apareceu mais um icone que serd estabelecido
novamente uma relacdo com a ac¢do de n° 1. Também é possivel que o aluno “Ganhe um

item” também como recompensa.

Ap6s clicar em Ganhar item apareceu a seguinte tela, mostrada pela figura abaixo.
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Agées da cena Cenat X
B  Mensagem
Didlogo " l_gnoﬂ
Ganhar item o Q
s i a
B vsrien iha
’ Recompensa
B Tocdecena

Figura 17: Comando ganhar item.

Clicando em @ ¢ possivel escolher outras possibilidades de objetos para serem
ganhados, desse modo, novamente estabelecemos uma sequéncia de a¢des, ficando com

a configuracdo de cenas, como mostra a figura abaixo.

Recompensa

Pantuagi | Acertos ¥

valor
00|
Motivo

entendeu o contetido!

Cancel

Figura 18: Configuracoes de cena.

Ao mesmo tempo que € possivel ganhar, também pode-se usar o item, aonde serd
estabelecido uma agdo para utilizar o item ganhado. Para que isso ocorra clique em usar
item, na qual ird aparecer a mesma janela referente a, ganhar item, desse modo vocé tera
que escolher o mesmo item que ganhou anteriormente, pois se colocar um objeto que ndo
tem em seu inventario a agdo ndo poderd ser concluida.

O ultimo botdo da janela de configuracdes de cena, refere-se a “Troca de cena”,

normalmente utilizada para finalizar uma cena, ao clicar nessa opcao, ird abrir uma janela
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de visualizagdo para finalizar a acdo naquele sendrio. Ao executar essa a¢do, onde vocé

podera escolher qual missdo da préxima cena, como mostra a figura abaixo.

Troca de cena

Escolha uma missdo:

Missaon

Escolha uma cena:

Cenan

Por favor, escolha uma cena diferente.

Cancelar

Figura 19: Janela de visualizacdo comando trocar de cena.

Os icones da janela de configuracio de cena denominados selecionar personagem

ou objeto, produz o comando chamado, clique no personagem, desse modo, ao selecionar

esse comando, a cena s6 comecara depois que o jogador clicar no personagem/objeto,
ficando os comandos subordinados a essa a¢do.

Agoes da cena Cenan

. Y

- O--@z T 8.

B usrrem S~ ’,hgﬂ 'Q’
: Troca de ceny

4 &

Figura 20: Configuracoes de cena.

Ainda referente a janela de configuracdes de cena a 7] op¢do ajuda , abre

acoes ativadas

no inicio da cena que lndicam (¢) lnicio de

acdes que indicam

uma cena, assim como, agdes de cor vermelha, = "=

uma janela, na qual € apresentado icones de cor verde L]

que representam fim de cena.
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Figura 21: Configuracoes de cena.

Essas sdo as ferramentas do software FazGame, para finalizar clique na barra de
ferramentas inicial, clique em “Minhas Cria¢des”, e apague o jogo, clicando em =3

E inicie a criagdo de um jogo referente a drea do conhecimento desejada.

143 O FAZGAME SUAS COMPETENCIAS DE
APRENDIZAGEM NO ENSINO FUNDAMENAL II

A finalidade da escola e também possibilitar a aquisicdo de conhecimentos da
ciéncia e da tecnologia, desenvolvendo habilidades para opera-los, revé-los, transforméa-
los e redireciond-los em sociedade e nas atitudes sociais, como cooperag¢do, solidariedade,
etc (PIMENTA1993). A vista disso, a preparacdo para a cidadania proporcionada pelo
ambiente escolar € de grande importancia. Por esse motivo, o Ensino Fundamental II (do
6° ao 9° ano) vem fornecer a formacdo basica para o cidaddo, privilegiando as
capacidades de aprender, o dominio da leitura escrita e do calculo (BRASIL, 2015).

A educacdo como sendo uma drea disseminadora do conhecimento, necessita
possibilitar uma formacdo critica para os jovens ao lidar com a tecnologia (D’
AMBROSIO, 1996), tendo em vista que, a sociedade atual é dominada pela informagio
e pelos processos que ocorrem de maneira muito rdpida, muitas vezes imperceptivel.
Essas novas tecnologias permitem que o ensino de Matematica torna-se inovador e por
conseguinte, motive os alunos, reforcando o papel da linguagem gréfica e da diversas
formas de representagdo, cdlculo e manipulagdo simbdlica (PONTE, 2001).

O uso do computador na sala de aula como possivel contribuidor para o ensino-

aprendizagem da matemadtica é apresentado pelos Parametros Curriculares Nacionais de
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Matematica (PCN Matematica) 3° (terceiro) e 4° (quarto) ciclos do ensino fundamental,
como proporcionador do desenvolvimento do pensamento, desde que os alunos sejam
encorajados a desenvolver seus processos metacognitivos e a capacidade critica de
pensar, de modo que, o professor desempenhe o papel de criacdo, conducdo e
aperfeicoamento das situacdes de aprendizagem (BRASIL, 2016). Assim, o uso dessas
ferramentas de aprendizagem possibilita que o aluno construa conhecimento, sendo que
o professor deve participar desse processo atuando como mediador da aquisi¢ao da
aprendizagem.

Para Ponte (2015) as tecnologias apresentam para o cidaddo uma massa
extraordindria de informagao, de modo que fica a cargo da escola e professores o desafio
de desenvolver nos jovens a capacidade de lidar de forma critica e pertinente com esse
importante recurso estratégico. Desse modo, aprender com jogos proporciona a
aprendizagem utilizando algo que ja estd na rotina dos alunos (NOBOA, 2011).

A utilizacdo da tecnologia de um portal para a producdo de jogos no software
FazGame proporciona o desenvolvimento de competéncias importantes para a sociedade
atual, pois visam a construcao de um cidadao autdonomo e atuante na sociedade (BRASIL,
2015). O quadro abaixo apresenta as competéncias adquiridas mediante a construgcdo de

jogos educativos no portal FazGame.

Quadro 1: Guia de Praticas Pedagogicas com o FazGame.

Competéncias Definicao

e Constr6i uma estratégia para
resolver um problema;

e E capaz de planejar ou descrever
passos ou eventos em ordem;

e Usa o raciocinio 16gico na esfera

Raciocinio légico verbal: hipdteses, causalidade,
perguntas do tipo “e se”’;

e C(ria e identifica padroes;

e Aplica abstracio e generalizacio;

e Usa abordagem de tentativa e erro
e aprende a partir dela.

Avalia o problema;

Retne informagdes;
Identifica possiveis solugdes;
Seleciona a melhor solugao;
Testa a solucdo escolhida;
Avalia os resultados.

Resolucao de problemas
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e Um nivel superior a determinagao,
onde a automotivagdo permite
resistir as frustracdes e superar 0s

Resolucio de problemas obstaculos mais dificeis;

e Determinagdo — disposicdo para
realizacdo/conclusdo de atividades
e superac¢do de obstéculos.

e (apacidade de ter fluéncia de

Criatividade ideias  diferentes do padrio,
elaboradas, complexas e originais.

e Trabalho de preparagdo para
qualquer atividade, no qual se

Planejamento estabelecem os objetivos, as
etapas, 0s prazos € 0s meios para a
sua concretizagao.

e (Capacidade de realizar atividades
com grupos de pessoas que
possuem caracteristicas, opinides e

Persisténcia interesses diferentes, utilizando as

habilidades complementares de

forma sinérgica para atingir um
objetivo.

Fonte: < https://www.fazgame.com.br/tutorials.html>.

O fato do FazGame ser um software educacional para a construcdo de games por
alunos e professores, ndo sendo necessario conhecimentos sobre programacao ou game
desing, propde um desafio a comunidade escolar de modo a avaliar as potencialidades
desse recurso para a aquisi¢do de conhecimentos, tendo em vista que, envolveria uma
elaboracdo mental e organizacdo social, resultando na produgcdo de material a ser
comunicado, apresentando assim as caracteristicas dos critérios de escolha de jogos
(ARAUJO, 2010). A elaboragio mental, faz uma adaptacio de regras de jogos ji
conhecidos, possibilitando um profundo estudo acerca do tema abordado. J& a
organizacao social propicia a constru¢do de regras entre os participantes para escolha do
jogo e das adaptacdes aos contetidos (ARAUJO, 2010).

A atitude desafiadora do jogo contribui para a constru¢do de competéncias nos
alunos, tdo cobicadas na sociedade atual, como: raciocinio 16gico na constru¢do de
estratégias, resolucdo de problemas, criatividade, planejamento de ac¢des e persisténcia,
que estdo ligadas justamente a atitudes investigativas, que visam a tomada de decisodes e
organizacdo de ideias, além de se trabalhar com a produgdo intelectual de autoria dos

préprios alunos (BRASIL, 2015).
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Contudo, a criagdo de um game educativo apresentando um contetdo de forma
interessante, proporciona aos alunos uma aprendizagem forma proativa (BRASIL, 2015),
além disso BICUDO (2004) afirma que, a recomendacdo dos jogos estd na estimulacdo
cognitiva, afetiva, verbais psicomotoras e sociais. Possibilitando mais autonomia,
possiveis constru¢des de competéncias e motivando os alunos a construirem algo novo,

de autoria deles proprios.

1.44 A PRATICA INTERDISCIPLINAR UTILIZANDO O
FAZGAME

A interdisciplinaridade € um termo ainda muito discutido entre os pesquisadores,
seu conceito varia muito, pois depende do ponto de vista de cada educador. Sendo assim
Fazenda (2011, p.51) afirma que a “interdisciplinaridade” ndo possui ainda um sentido
unico e estavel. Trata-se de um neologismo cuja significagdo nem sempre € a mesma e
cujo papel nem sempre ¢ compreendido da mesma forma”. Percebe se que a
interdisciplinaridade pode ser absorvida de forma diferenciada por cada docente levando
em consideracdo as vivencias, ou seja a os conhecimentos adquiridos durante suas

atividades docentes.

Sendo assim Fortes (2016, p. 7), afirma que:

O termo Interdisciplinaridade, ndo se possui ainda um sentido tnico e estavel,
trata-se de um conceito que varia, nao somente no nome, mas também no seu

2

significado. Entender o vocdbulo Interdisciplinaridade foi e ainda é muito
discutido, pois existem vdrias defini¢cdes para ela, depende do ponto de vista e
da vivéncia de cada um, da experiéncia educacional, que é particular.

A pratica interdisciplinar é compreendida como uma forma de se trabalhar nas
salas de aula, um tema em que possa aproximar o sujeito a uma ligacdo de diferentes
campos do conhecimento, esta unido seria uma maneira que o docente transmite algo
novo, inovador e ndo aquela coisa fragmentada, “A interdisciplinaridade precisa ser vista
como atitude de ousadia e busca frente ao conhecimento. A mesma nao trabalha de forma
fragmentada, mas sim de forma integrada e comunicativa com todas as dreas do
conhecimento” (MATTER, 2012, p.10).

E melhor o educador apresentar o contetido de maneira que os alunos entendam

do que o professor passar varios assuntos € os alunos ndo conseguirem compreender, “O
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significado de “uma cabega bem cheia” ¢ 6bvio: ¢ uma cabeca onde o saber ¢ acumulado,
empilhado, e ndo dispde de um principio de selecdo e organizacdo que lhe dé sentido.
“Uma cabega bem-feita” significa que, em vez de acumular o saber, ¢ mais importante
dispor” (MORIN, 2003, p. 21). Uma cabeca bem-feita questiona, tem visdo critica do
assunto, ja uma “cabeca mal feita” ndo tem autonomia, sendo que a interdisciplinaridade
busca a construcdo de um individuo completo.

Esta pratica exige do profissional tempo, dedica¢do, planejamento, pois ndo é uma
tarefa facil de exercer, “nao existe receita pronta para a aplicagdo da interdisciplinaridade,
¢ incorporado pelos docentes através de atitudes, busca permanente por novos caminhos”
(MATTER, 2012, p.16). Deste modo, o professor necessita se conscientizar acerca da
evolucdo da sociedade e adequar-se a estas transformagdes, em busca de mais

conhecimentos, para adequar metodologias diferenciadas na sua prética escolar.

1.5 PIBID INTERDISCIPLINAR

A necessidade de melhoria do ensino nas escolas publicas brasileiras motivou o
Ministério da Educagdao (MEC) em parceria com a Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e o Fundo Nacional de Desenvolvimento da
Educagdo (FNDE), a criar o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdao a Docéncia
(PIBID). Um projeto que visa a capacitagdo de estudantes de licenciatura, para quando
concluir a graduacdo possuirem experiéncia no ambiente escolar. Sendo de fato, uma
oportunidade de aprimoramento da qualificacdo de professores ainda na graduagdo
(BRASIL, 2015).

Atualmente, a Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), custeia o Projetos de Iniciacdo a Docéncia que a Universidade do Estado da
Bahia (UNEB) foi contemplada, por meio do projeto institucional “DA INICIACAO A
DOCENCIA: RESSIGNIFICANDO A PRATICA DOCENTE ”, o qual discute a
formacdo de professores, baseado nas experiéncias de Iniciacdo a Docéncia em cursos de
Licenciatura. Esse projeto institucional abriga outros 49 (quarenta e nove) subprojetos.

Um dos fatos que faz o PIBID ser importante, é o fato de, nos cursos de
licenciatura, o contato com o futuro ambiente de trabalho ser nos componentes
curriculares de Estagio Supervisionado (I, II, III e IV), tendo duragdo nos 4 (quatro)

ultimos semestres do curso, ou seja, o graduando s6 tem contato com a escola nos anos
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finais do curso, fazendo com que as atividades de pesquisa e investigagdes em sala de
aula, sejam também tardias.

A vista disso, Gisi (2000) acredita que os estdgios devem ser no decorrer do curso,
tendo em vista que, as dividas surgem vivenciando situagdes reais. Desse modo o projeto
oportuniza a participagdo dos licenciandos na escola, em observagdes, planejamento,
coparticipagdo e aplicacdo de oficinas pedagdgicas. Nesse processo, € possivel construir
o professor, por meio dos questionamentos e avaliagdo da pratica. Pois Ponte (2004)
afirma que, a atuagao do professor de matematica influencia diretamente na qualidade do
ensino-aprendizagem dos alunos, sendo necessario um pensamento reflexivo sobre sua
pratica em sala de aula, para que possa investigar as causas das dificuldades dos alunos.

O PIBID subprojeto: “Interdisciplinaridade, Formacdo Docente e Temas
Transversais” (PIBID INTERDISCIPLINAR), tem por objetivo contribuir para a
formacdo docente no ensino bésico, fazendo com que o licenciando, se acostume com a
realidade do ambito escolar e comece a introduzir a pratica interdisciplinar na sala de
aula, sendo orientados por uma coordenadora de area e uma supervisora.

O PIBID INTERDISCIPLINAR conta com 4 (quatro) coordenadores da drea, 9
(nove) supervisores € 5 (cinco) escolas publicas do Municipio de Caetité-Ba que
participam do subprojeto nos niveis do ensino fundamental, médio e Educagdo de Jovens
e Adultos (EJA).

A formacdo inicial do professor merece uma aten¢do maior, pois fazer educagdo
de maneira diferenciada ¢ uma necessidade cada vez maior, justamente por “muitas vezes
encontramos educadores que se sentem desorientados, e até mesmo oprimidos, devido ao
rédpido desenvolvimento tecnoldgico e a necessidade que eles t€ém de utilizar as TIC no
ambiente de aprendizagem ” (MALTEMPI, 2005, p. 9), entendemos assim que, a
formacdo do professor torna-se primordial para a melhoria da educacao.

A utilizacdo de jogos desenvolvidos por meio do software FazGame, surge como
uma nova forma de trabalhar a interdisciplinaridade de maneira dindmica e atrativa, sendo
que “os professores ndo devem subestimar os jogos de computador, devem sim, procurar
conhecé-los, experimentd-los para que possam emitir opinides sobre os mesmos”
(SILVEIRA, 2012, p.7), sendo necessdrio que o professor conheca para que possa
explorar da melhor maneira o jogo.

Assim, a producdo de novos métodos que auxiliam a formacdo do professor e
consequentemente proporcionar a melhoria do ensino, ¢ de grade importancia “e nesse

contexto que as pesquisas sobre a prdtica estdo anunciando novos caminhos para a
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formacgdo docente” (PIMENTA, 1997, p.3). Esses novos caminhos proporcionam, uma
visdo mais ampla e otimista para a melhoria do ensino, a capacitacdo de futuros
profissionais que irdo integra-la, pois o licenciando ird entender como ocorre o trabalho

do professor, como deve ser feita a mediagao nas atividades de pesquisa em sala de aula.
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CAPITULO II: METODOLOGIA

Neste capitulo serd apresentado as escolhas das acdes metodoldgicas, bem como
os instrumentos utilizados, o local de realizac@o e os participantes da pesquisa, ou seja,

todo o caminho percorrido para a concretizagdo deste trabalho.

2.1. UMA PESQUISA DE CUNHO QUALITATIVO

A presente pesquisa, trata-se de um trabalho interdisciplinar com a utilizacao de
um portal educativo, que estd inteiramente ligado a um software que proporciona a
constru¢do de jogos por alunos e professores. A vista disso, teve como objetivo principal
investigar as potencialidades do portal FazGame nas aulas de Matematica, numa
perspectiva interdisciplinar, em 2 (duas) turmas do 6° ano do ensino Fundamental II de
uma escola publica da rede estadual de ensino da cidade de Caetité-BA.

Para alcancarmos este objetivo, optamos por uma pesquisa qualitativa, por
entender que nesse tipo de pesquisa, “tem como foco entender e interpretar dados e
discursos, mesmo quando envolve grupos de participantes” (D’ AMBROSIO 2004, p.
12). Ou seja, o trabalho qualitativo se preocupa principalmente com o processo de
constru¢do, nao somente com o produto final.

Esse tipo de pesquisa foi escolhido por se fazer necessdrio a andlise direta com o
objeto de pesquisa, se preocupando com “o universo de significados, motivos, aspiragoes,
crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais profundo das relacoes,
dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
varidveis” (MINAYO, 1994, p. 22).

Contudo para a consolidacdo deste trabalho foram necessdrios os seguintes
instrumentos: observagdes para conhecer o perfil das turmas, realizacdo de uma oficina
para andlise da experiéncia vivenciada, e a constru¢cdo de dois questiondrios de
investigacao, para os alunos, o qual tinha 5 (cinco) perguntas objetivas e 1 (uma) subjetiva
com justificativa sobre a utilizacdo do computador em sala de aula e a utilizagdo do
software FazGame, e o questiondrio da professora supervisora no qual tinha 6 (seis)

questdes de multipla escolha e 2 (duas) questdes abertas.

2.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA
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A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica da rede Estadual de Ensino
do Municipio de Caetité — BA, no ano de 2016, em 2 (duas) turmas de 6° ano A e B do
Ensino Fundamental II, turno vespertino, contendo respectivamente 31 e 32 alunos com
idades entre 10 a 14 anos. O trabalho foi desenvolvido dentro do PIBID
INTERDISCIPLINAR e contou com o auxilio de 1 (uma) Coordenadora de area e 1 (uma)
professora supervisora do projeto, que aceitaram a realizagdo da proposta.

A proposta da sequéncia didatica foi dividida em duas etapas. Na primeira, durante
a aula foi proposto aos alunos que criassem uma histéria relacionado ao conteido que
estes estavam estudando nas disciplinas de Matematica e Ciéncias, para isso foi
apresentado um modelo de histdria, para que os alunos tivessem no¢do de como deveriam
construir a narrativa. Na segunda, foi possivel explorar o FazGame em um laboratorio de
informatica.

A proposta de desenvolvimento de pesquisa foi apresentada para a coordenadora
de drea e a supervisora do PIBID sendo a ideia do trabalho bem aceita.

O trabalho de maneira interdisciplinar articulando Ciéncias e Matemdtica foi
realizado com os conteddos de niimeros romanos, referente a matematica, e sistema solar
relacionado a ciéncias, para isso foi fundamental que os alunos j4 tivessem estudado os
conteudos, o qual foi necessdrio para o desenvolvimento da proposta da pesquisa, pois
para se construir jogos € necessdrio criar uma narrativa para a histéria que o aluno iréd
contar por meio de simulacdes.

Contudo, o trabalho foi realizado no periodo de 8 aulas de 50 minutos cada,
incluindo 2 aulas de observagdo das turmas e 6 aulas de aplicacdo de oficina. Por se tratar
de construcdo de jogos através de narrativas, poderia ser utilizado qualquer conteudo de
matematica, ciéncias, ou outras disciplinas. Os conteudos utilizados na pesquisa foram

escolhidos de acordo com o que estava sendo trabalhado em sala de aula
2.4 PROCEDIMENTOS PARA A REALIZACAO DA OFICINA

Para iniciar a pesquisa, foi feito uma revisao na literatura a respeito da construcao
de narrativas no software FazGame numa perspectiva interdisciplinar, em seguida
elaboramos o projeto com a proposta de trabalhar o portal FazGame com alunos do ensino
fundamental II. Como desenvolviamos as a¢des do PIBID INTERDISCIPLINAR em

turmas do 6° ano “A” e “B” decidimos fazer a pesquisa nessas duas turmas, apresentamos
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a nossa proposta para a coordenadora e a supervisora do PIBID, sendo assim logo houve
uma aceitacdo dos mesmos na apresentacdo da proposta de intervengao.

Com o apoio da Coordenadora, da supervisora do PIBID, marcamos uma data para
aplicar a oficina com os alunos do 6° ano “A” ¢ “B” e antes de aplicarmos as oficinas,
solicitamos aos alunos das turmas que criassem um e-mail em casa porque depois
precisariam fazer o cadastramento no portal no dia da oficina, como na escola o
laboratério de informadtica encontra-se inativo, tinhamos que deslocar os alunos com a
autorizacdo dos pais, por se tratar de criancas menores de idade, até o laboratério da

UNEB.

2.5 INTRUMENTOS DA PESQUISA

Na primeira etapa da oficina realizada na turma do 6° ano "A" e posteriormente
na turma “B”. Na sala de aula foi possivel propor a atividade, de modo que os alunos
pudessem construir historias em que relacionassem o estudo do sistema solar com o
contetido estudado na disciplina de matemaética, nimeros romanos. Como orientacio para
criacdo das histdrias, construimos uma narrativa, como exemplo, envolvendo os mesmos
contetidos que os professores estavam trabalhando, neste momento os grupos’
interagiram bastante, além de que os alunos utilizavam os livros didéticos de ciéncias e
matematica para criar as historias. Os alunos quando tinham dividas sobre os contetdos,
eles perguntavam, sendo que as ministrantes auxiliavam no processo.

A segunda etapa das oficinas foi planejada para ser desenvolvida no Laboratoério
de Informdtica. Dessa forma, cada turma (A e B), nos dias programados com a regente,
foram conduzidos para o laboratério da UNEB. As atividades desenvolvidas consistiam
em conhecer o software, fazer o cadastro de cada grupo, no portal FazGame, conhecer as
ferramentas, outros jogos ja criados e também o0s jogos que os ministrantes fizeram.

Na turma “A” os alunos eram mais agitados, assim que apresentamos o portal eles
queriam brincar com 0s jogos ja prontos, neste momento esclarecemos para eles que
naquele momento era para eles construirem os jogos através das histdrias criadas
anteriormente na sala de aula, posteriormente eles jogariam os outros jogos do portal, pois

no laboratério poderia ndo dar tempo de concluir a atividade. Em seguida foi possivel

® Optamos por desenvolver as atividades em grupo por conta da quantidade de computadores, e também,
que em grupo os alunos poderiam elaborar trabalhos mais produtivos.



45

comegar a construir os jogos, sendo que a todo momento as ministrantes estavam
auxiliando no processo de construcao.

A turma “B” ao contrario da turma “A” ¢ mais tranquila por serem maiores, 0
trabalho fluiu com mais calma e produtividade, os alunos focaram na constru¢ao dos
jogos através das histérias criadas anteriormente na sala de aula e ao concluir a atividade
cada grupo ode jogar e manusear os outros jogos do portal.

Para finalizar a oficina pedimos para que os alunos apresentassem o jogo pronto
para os demais grupos e falasse do objetivo principal do jogo, para que eles percebam que
a matematica nao estd somente em contas abstratas, mas também inseridas em outras
areas do conhecimento e também no nosso dia-a-dia.

Neste momento sentimos uma empolgacdo maior dos grupos do 6° ano “B”, pois,
0s jogos dessa turma eram mais habilidosos que os da turma anterior, os alunos acharam
interessante o fato da aula ser no laboratorio, modificando a rotina da sala de aula.

No final da aula os alunos das duas turmas (A e B), responderam um questionério
acerca da utilizacdo do Fazgame nas aulas, no qual tinha 5 questdes de multipla escolha
e uma questdo aberta, na qual os alunos dariam a sua opinido acerca da utilizacdo do

software nas aulas.
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CAPITULO III: ANALISES DOS DADOS

Nesse capitulo, pretenderemos analisar os dados obtidos através da oficina e dos
questiondrios, instrumentos utilizados para o desenvolvimento do trabalho
interdisciplinar de constru¢do de jogos com o auxilio do portal FazGame. Desse modo,
vamos analisar algumas afirma¢des destacadas pelos alunos e pela professora supervisora
no decorrer da oficina e nos questiondrios.

Esta pesquisa tem como foco principal investigar as contribuicdes do software
FazGame para as aulas de matemdtica, numa perspectiva interdisciplinar. Desse modo,
esse capitulo encontra-se dividido em “A oficina”, em que serdo relatados o que foi
observado e comentado pelos alunos e pela professora supervisora durante a aplicagdo do
trabalho. Também temos a segunda secdo com o titulo “Olhar do aluno acerca do
ambiente informatizado”, no qual serdo apresentados os dados obtidos com o uso dos

questiondrios.

3.1A OFICINA

Como a proposta era uma atividade interdisciplinar com as disciplinas de ciéncias
e matemdtica com os conteidos de Sistema solar e Nimeros romanos, os quais a
professora estava trabalhando, as ministrantes apresentaram para os discentes uma
narrativa com os conteudos das duas disciplinas, para que os alunos entendessem como
eles iam criar sua propria historinhas.

Na primeira etapa da oficina quando os alunos criaram a narrativa, demonstraram
interesse e empolgagdo ao criar uma histéria envolvendo duas disciplinas. Percebemos
1sso no seguinte comentdrio que ocorreram durante o desenvolvimento da atividade
“Porque agente saiu so do quadro e foi criar um jogo sobre a aula de ciéncias e
matemadtica e foi aprender uma aula brincando”, por ser uma atividade diferenciada e
com criagdo de jogos no software os alunos acharam que fosse uma brincadeira, na qual
eles aprenderam os conteddos das duas disciplinas juntas numa proposta

interdisciplinar'®, sem o auxilio do quadro.

10 “g trabalho interdisciplinar propriamente dito supde uma intera¢do das disciplinas, uma interpenetragio

ou interfecundag¢do, indo desde a simples comunicag@o das idéias até a integracdo miitua dos conceitos
(contatos interdisciplinares), da epistemologia e da metodologia, dos procedimentos, dos dados e da
organizagdo da pesquisa” (JAPIASSU,2016, p.2).
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Ap6s a conclusdo da histéria, no laboratério da universidade enfrentamos um
pouco de dificuldade por conta da quantidade de computadores, s6 tinham 9 (nove)
funcionando sendo que foi necessdrio juntar os alunos em trios, pois ao construir 0s jogos
em grupos por computador poderia ser produtivo para eles, porém os alunos ndo
gostaram, reclamaram, pois, queria utilizar o computador para desenvolver o trabalho
sozinho, mas a quantidade era insuficiente para que cada um utilizasse uma maquina, mas
mesmo com estes empecilhos conseguimos com que os alunos fizessem um 6timo
trabalho. Quanto a esta problematica MORAN (2000) e VALENTE (1997) afirmam que
¢ imprescindivel que haja salas de aula conectadas, salas adequadas e laboratérios bem
equipados para o desenvolvimento de uma atividade voltadas para a informdtica na
educacao.

Outro ponto negativo encontrado e que se tratava de uma turma mista em relacao
ao uso das tecnologias, alguns alunos pareciam j4 estar acostumados em utilizar o
computador enquanto que outros apresentaram dificuldades na digitacdo, por isso
demoravam bastante tempo para conseguir montar toda a historia no software FazGame,

enquanto outros tinham completo dominio do recurso.

No final, depois de todos concluirem o seu jogo, pedimos para que eles
apresentassem para os demais colegas da turma, neste momento sentimos uma
empolgacdo dos grupos pois, a cada jogo apresentado era mais interessante e criativos do
que o outro, no entanto percebemos que se os alunos tivessem mais tempo, ou seja uma
quantidade de aulas maior com as ministrantes para explorar mais fun¢des que o software
apresenta e mais estratégias, seria possivel produzir jogos mais elaborados.

Outro fato interessante, € que os alunos comentavam que a aula estava sendo
interessante, por nao ter aula de matematica do modo tradicional, “Por qué a gente
aprende brincando e as aulas ndo tem esse uso do computador” ou seja, utilizar o
computador na construcio de jogos, numa atividade que envolvia ciéncias e matematica,
fez com que os alunos imaginassem que a aula ndo seria de matematica. Isso refor¢a a
necessidade do desenvolvimento de atividades de cunho interdisciplinar em turma de
Ensino Fundamental II.

Assim como os alunos, a supervisora também teve um envolvimento com o
trabalhar, pois a construcao de jogos no portal foi como se tivéssemos revisado os
contetiidos que j4 havia sido estudado, e que para criar as narrativas seriam necessarios 0s

alunos ter conhecimentos dos assuntos, pois “a revisao ¢ um momento muito importante,
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pois propicia uma depuraco!! e uma abstracio da solug¢io do problema” (SOUSA, 2016,

p-8).

Ao perguntar o que a supervisora achou do trabalhados com o software, em um

dos seus comentdrios no questiondrio da pesquisa ela afirma:

Figura 1: Questionario docente

Com relagdo a aplicacdo da atividade em outras turmas ela mencionam:

Figura 2: Questionario docente

Contudo a professora a acredita que o FazGame pode ser utilizado como uma
atividade de revisao para os alunos, no entanto este software pode ser utilizado tanto para
introduzir, quanto para concluir trabalho de qualquer drea do conhecimento, devido ao

seu cardter interdisciplinar.

Registro fotograficos das turmas “A” e “B”:

1A depuragdo tem por objetivo verificar os procedimentos utilizados, procurando simplificd-los ou,
buscar outras maneiras de resolver o problema de forma mais simples (SOUSA, 2016, p.8).



Figura 2: Interacao ente as equipes.

Registro fotograficos das turmas “A” e “B” no Laboratorio:
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Figura3: Momento de construcio dos jogos no laboratério de informatica.

Figura 4: Momento de construciao dos jogos no laboratorio de informatica.

3.1.2 OLHAR DO ALUNO ACERCA DO AMBIENTE
INFORMATIZADO

Ao final da aplicacdo das oficinas foi aplicado um questiondrio de avaliacdo
(ANEXO C), o qual tinha 5 (cinco) perguntas objetivas e 1 (uma) subjetiva com
justificativa sobre a utilizacdo do computador em sala de aula e a utilizacdo do software
FazGame. Tendo por objetivo identificar se os alunos possuem contato com o

computador na aula e a opinido destes com relacdo a atividade, pois o computador, se ndo
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utilizado corretamente'? pode ser um recurso utilizado somente para passar o contetido
tradicionalmente, no entanto ao utilizd-lo de maneira correta, pode se transformar em um
instrumento facilitador da constru¢do do conhecimento, possibilitando criar e pensar
(VALENTE 1997).

Dentre as primeiras indaga¢des do questiondrio foi perguntado o sexo dos alunos,
tendo em vista que pesquisas do IBGE indicam que os jovens sdo 0s que mais acessam a
internet nos tltimos anos!'3. Desse modo o Grifico 1 abaixo, apresenta o quantitativo de

alunos de sexo masculino e feminino, 25 e 37 respectivamente, totalizando 62 alunos.

Sexo dos Alunos Participantes
da Pesquisa

Masculino
Feminino 40% ® Masculino

60%

B Feminino

Grafico 1: Quantitativo do sexo dos alunos.

A pesquisa do IBGE (2013) apresenta o uso da internet em regides do pais como
Norte, Nordeste e Centro-Oeste, em sua maioria as mulheres, utilizam o computador
40,5%, 38,0% e 54,7% respectivamente (BRASIL 2016). No questiondrio, podemos
perceber que os alunos do sexo masculino que utilizam o computador no dia-a-dia, foram
um total de 15 (quinze) alunos, os que utilizam ““as vezes” totalizara-se 8 (0ito), ja os
alunos que ndo utilizam o computador tiveram 2 (dois) alunos. No questiondrio feminino,
14 (quatorze) afirmaram que utilizam o computador no dia-a-dia e as que utilizam “as
vezes” totalizaram-se 22 (vinte e dois), de alguma forma, as meninas utilizam o

computador mesmo que em poucos momentos, ao contrario dos meninos como pode-se

12 Para Valente (1997) o uso incorreto do computador pode apenas passar o contetido tradicionalmente, ja
utilizando-o de maneira correta, possibilita a constru¢do do conhecimento, podendo modificar a realidade
ao qual o individuo estd inserido.

13 Pesquisa do IBGE (2011: 2013).
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perceber alguns ndo tem acesso ao computador, conclusdo tirada a partir de dados de

pesquisas do IBGE e evidenciado na nossa pesquisa.

O Grifico 2 apresenta a faixa etdria de idade dos alunos que participaram da
pesquisa, dentre as quais, pode-se perceber que a maioria dos participantes tinham de 10

4 14 anos.

Idade dos Participantes da
Pesquisa

Acima de 14
0%

até 10 anos
10%
M até 10 anos

M de 10 a 14 anos

B Acima de 14

de104 14
ET
90%

Grafico 2: Quantitativo das idades dos alunos.

Em pesquisas do IBGE realizadas em 2011 e 2013 mostram que os grupos
formados por jovens obtiveram registros dos maiores percentuais da pesquisa de
utilizacdo da internet. (BRASIL 2016). Nesse sentido, observa-se que os alunos
apresentam em sua maioria até 14 anos de idade, isso por se tratar de alunos em idade
escolar. Dentre os alunos da faixa etdria at¢ 10 anos de idade, 1 (um) ndo utiliza
computador no dia-a-dia, 4 (quatro) utiliza “as vezes” e somente 1 (um) utiliza o
computador no dia-a-dia com frequéncia. J4 na faixa etdria de 10 4 14 anos observou-se
que, 1 (um) ndo utiliza computador no dia-a-dia, 27 (vinte e sete) responderam que utiliza
“as vezes” e 28 (vinte e oito) utilizam o computador. Nesse sentido percebe-se que a idade
influencia no acesso ao computador, como proposto pelas pesquisas do IBGE.

No que tange a utilizacdo do computador, foi perguntado aos alunos na terceira
questdo acerca da utilizacdo desse recurso no dia-a-dia, o Grafico 3 abaixo apresenta o

percentual de respostas dos alunos.
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Uso do Computador no dia-a-dia

M Sim

As vezes
50%

m Nao
M As vezes

Nunca

Grifico 3: Quantitativo do uso de computador no dia-a-dia dos alunos.

A andlise do grafico faz-nos perceber que em sua maioria ocorre a utilizacao do
computador, isso acontece pela dinamizagao e a interagcdo da tecnologia com a sociedade,
principalmente por se tratar de adolescentes que estdo a todo momento em contato com a
informacao, desse fato, consideramos interessante o uso dessa tecnologia na sala de aula.
Para o acontecimento disso ““ € necessario uma mudanca pedagdgica, na passagem de uma
Educacdo totalmente baseada na transmissao da informacao, na instrucio, para a criacao
de ambientes de aprendizagem nos quais o aluno realiza atividades e constréi o seu
conhecimento” (VALENTE 1999, p. 31).

Na quarta questao foi perguntado aos alunos se nas aulas é utilizado o computador,

o grafico abaixo apresenta o percentual de resposta dos alunos.

Uso do Computador nas Aulas

M Sim
m Nao

= Nunca
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Grafico 4: Quantitativo do uso de computador nas aulas.

Fazendo um paralelo com o gréfico anterior, percebe-se um contraste, no qual, no
primeiro grafico 97% dos alunos tem contato com o computador no dia-a-dia, no entanto
o segundo grafico apresenta que 99% dos alunos nao utilizam o computador na sala de
aula, logo percebemos que o computador ndo exerce a funcdo de instrumento para
aprendizagem de conceitos. Desse fato € importante salientar que o ensino nao depende
somente da tecnologia, de fato elas sdo importantes para o desenvolvimento de uma
sociedade da informacdo, no entanto, ndo podem ser encaradas como a solug¢do dos
problemas da educagao (MORAM 2000).

Na quinta questdo foi perguntado aos alunos, o que eles acharam da atividade
desenvolvida no portal FazGame, o grafico 5 abaixo apresenta o quantitativo das

respostas.

Criacao de Jogo no Portal FazGame

Insatisfeito
3%

Regular Ruim
18% e m 6timo
B Bom
m Regular
Ruim

H Insatisfeito

Grafico 5: Quantitativo referente a atividade de intervencao.

O grafico apresenta que cerca de 79% dos alunos gostaram da atividade, enquanto
que, 21% acharam a atividade regular ou ruim. Essa variacdo de opinides pode estar
ligada a pouca quantidade de computadores na sala, ocasionando em agrupamento de
alunos por computador. Em vista disso, Valente (2007) afirma que, um dos motivos da
falta de solidez da implementacdo da informética na educagdo sdo 0s poucos recursos

destinados ao desenvolvimento deste trabalho.
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A tltima questdo tinha duas abordagens uma objetiva e outra subjetiva, na qual
visa identificar se as aulas tornaram-se mais interativas por meio da utilizacao do software
FazGame. Nas andlises desta questdo, foi determinado, para identificagdo dos estudantes,
as varidveis Xxq, X, X3, X4, X5 ... etc, com a finalidade de preservar a identidade. Desse
modo selecionamos algumas respostas apresentadas pelos alunos, que justificam o grafico

6 abaixo.

O FazGame Faz as Aulas Ficarem
Interativas?

mSim

B Nao

Grifico 6: Quantitativo referente a interatividade da atividade de intervengao.

Neste gréifico, podemos perceber que a maioria dos alunos afirmaram que a aula
tornou-se mais interativa'#, certa que 95%, total que contrasta com os 79% que afirmou
ter gostado da atividade e os 21% que ndo gostou, no entanto, percebe-se que apesar de
nio terem gostado da atividade uma grande quantidade de alunos acreditam que o
software trouxe mais interatividade para a aula.

Dentre as respostas mais interessantes'> dadas para esta questdo, estd a de x;:Eu
acho interessante o uso do computador e melhor que o livro, ja x,: Porque uma aula
usando computador, ndo é o mesmo de ter uma aula manual, e x5 afirma: Porque é
educativo, legal e os alunos participam e se destacam mais do que nas aulas normais,
interessante salientar que tanto X, como X3 na questdo anterior acerca da utilizacdo e

criacdo de jogos no software FazGame, marcaram a op¢ao “Regular” sobre a atividade.

!4 Na sala de aula interativa, a aprendizagem se faz com a dialégica que associa emissio e recep¢io
como polos antagdnicos e complementares na cocriagdo da comunicagdo e da aprendizagem (FREIRE
2011, p. 84 GRIFO DO AUTOR).

15 A escolha das respostas dos alunos est4 relacionada com a argumentagio, tendo em vista que, muitos
alunos colocaram respostas repetitivas.
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Nesse sentido, os alunos que marcaram a op¢ao “Regular” referente a atividade, acham
que o uso de computador modificou a rotina escolar de uma aula tradicional, denominadas
por eles como normais ou manuais, ou seja, estes alunos gostaram da maneira
diferenciada de conduzir a aula.

Outros estudantes em seus questiondrios, fizeram as seguintes afirmacdes: x,:
Porque ele ensina a fazer outra coisa, e porqué sai um pouco da rotina de atividade no
quadro. E xs: Porque assim, nos nos divertimos na aula, do que so ficar olhando e
copiando no quadro. Os relatos descritos mostram que o trabalho em sala de aula tem
sido basicamente, aulas expositivas argumentativas e com o auxilio do livro e do quadro
branco, sendo entediante e trazendo exaustdo aos alunos, nesse sentido o uso do software
proporcionou modificar a rotinas dos exercicios rotineiros (BICUDO, 2004). Nas
afirmacgdes € possivel perceber o quanto os alunos se empolgam quando o professor
desenvolve uma aula considerada “diferente” e “divertida” do tradicional quadro e giz
(VALENTE, 2007), fato este comprovado pela quantidade de afirmacdes relacionadas a

2% <¢ 2% ¢ 29 ¢ 2 ¢

“aula interativa”, “aula divertida”, “aula interessante”, “aula educativa”, “aula legal”,
“aula em que aprendi coisas novas”, “‘aula mais importante”.

Nesse sentido a produgdo de jogos pode instigar na criacdo de algo novo e de
autoria dos proprios alunos, estimulando a criatividade, a percepg¢do, além disso, os jogos
também podem fazer parte de uma proposta pedagdgica, na qual serd substituindo os
procedimentos dos exercicios escritos, servindo para estimular a percepg¢ao individual dos
conceitos e o raciocinio (BICUDO, 2004).

Alguns alunos responderam essa questdo relacionado a utilizacdo do computador
e a construcdo de jogos, e fizeram as seguintes afirmacdes, xq: Porque usar o software é
muito legal, utilizar o computador, além de ensinar agente fazer uma coisa é muito legal.
X-: Sim, por qué agente usou o computador e fez o nosso proprio jogo, xg: Porque me
divirto mais, aprendo também, mas, de uma forma mais divertida, pois gosto muito de
navegar na ‘“‘net”, é muito legal!, xq: Por qué é mais divertido usando o software e dd
mais vontade de participar da aula, € x,y: Porque que nunca mexi o computador durante
a aula. Desse modo, percebe-se a empolgacao no sentido da construcao do jogo de autoria
prépria do aluno, a utilizagao da internet para o acesso no portal e o manuseio do software,
por se tratarem de atitudes “novas” para os alunos, ou seja, ndo usuais na sala de aula

proporcionam mais motivaco na participacio da aula, acarreando numa aula interativa'®.

16 Para se desenvolver um trabalho interdisciplinar, antes de mais nada é necessario muito estudo, pois esse
tipo de trabalho, necessita uma integrac¢do de tal modo que esta € condi¢@o par a efetivacdo do trabalho.
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Nesse sentido, o trabalho interdisciplinar com o computador na sala de aula atua no
sentido de mostrar que esse tipo de pesquisa tem uma perspectiva que possibilita a
unificacdo dos saberes, ou seja, unir as ciéncias e colocar o saber como questio central
(FAZENDA, 2015).

Esse caminhar continuo entre diversas dreas do conhecimento proporciona uma
formagdo mais direcionada a constru¢do do cidaddo em sua totalidade, ndo somente na
fragmentacdo de disciplinas. Assim, essa acdo pedagdgica requer a jungdo dos
conhecimentos aliados a uma metodologia que integre toda essa gama de informacao que
a interdisciplinaridade requer. Contudo, o uso de tecnologias estrutura profundamente as
faculdades de percepg¢do, de manipulagdo e de imaginacao (LEVY 1993), tdo necessdrias
para o desenvolvimento do individuo na sociedade atual e proporcionam a constru¢do de
um cidadio completo, principalmente pela tecnologia estar inserida na sociedade e a todo
momento faz-se necessdrio compreender a informacdo que estd sendo bombardeada no

ser humanos por todos os lados do mundo.

Nesse sentido, torna-se necessario a busca de conhecimentos visando novos questionamentos, novas ideias,
e por conseguinte a transformacio da propria realidade. (FAZENDA, 2011)
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CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia tem proporcionado um grande impacto em quase todos os campos
do conhecimento e a escola como proporcionadora de uma formagao completa, ou seja,
a aquisicdo de um individuo ativo e com autonomia, pode modificar o trabalho
pedagdégico para suprir as necessidades da sociedade atual introduzindo novos recursos
nas aulas, uma delas é o uso da tecnologia na construcao de jogos por alunos.

A utilizag@o dos jogos educativos surge para motivar e modificar a rotina usual da
sala de aula, trazendo aulas mais dinamicas e interativas, principalmente quando o proprio
aluno constrdi seu jogo, no qual ele possibilita a construcao do conhecimento, como o
planejamento, o raciocinio, a criatividade, a persisténcia, o trabalho em equipe e a
iniciativa, visto que, eles alegram e ensinam despertando o interesse dos alunos pela
disciplina, além disso, pode ser utilizado por qualquer drea do conhecimento, inclusive
trabalhos que articulas saberes, pois apresentando uma infinidade de ferramentas que
possibilitam uma melhor visualizacdo e entendimento dos contetidos. Para isso, o aluno
constroi uma narrativa e a partir dela contextualiza todo o conteudo trabalhado em sala
de aula.

Nesse sentido, a inteng¢do desta pesquisa foi investigar a utilizacdo do portal
FazGame em duas turmas do 6° ano do ensino Fundamental II de uma escola ptblica da
rede estadual de ensino da cidade de Caetité-BA, verificando as potencialidades para as
aulas de matemdtica numa perspectiva interdisciplinar.

Através da oficina foi possivel perceber que os alunos querem uma aprendizagem
mais prazerosa com atividades diversificadas, interativas e interessantes, dando
motivagdo para o alunos participar da aula, além disso os questiondrios evidenciaram que
o trabalho com o software modificou a rotina da sala de aula, sendo que, mesmo os alunos
que marcaram a atividade como regular, reconheceram a atividade como sendo mais
participativa e dindmica, até mesmo a professora em seu relato, afirma que aplicaria esse
trabalho em outras turmas.

Percebe-se que a interdisciplinaridade ndo € uma tarefa fécil para se aplicar na
sala de aula, pois exige do profissional, tempo, planejamento, dedica¢dao e muito estudo,
mas a pesquisa com certeza ira expandir conhecimentos tanto para o docente, quanto para
seus alunos. Alguns discentes, futuros educadores, durante os cursos de graduacdo

participam de programas como o do PIBID, e ja vai habituando com a realidade do ambito
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escolar. Portanto, proporcionar uma educacdo de qualidade aos educandos constitui
formar docentes para atuar em diferentes espacos educativos, principalmente quando se
trata de uma formagdo completa, que modifique a realidade do individuo, na qual a
interdisciplinaridade proporciona.

Esta pesquisa nos encantou, por ser um trabalho interdisciplinar com producao de
jogos no software FazGame, despertando a criatividade, raciocinio e possibilitando um
individuo ativo na sociedade. Sendo, uma das dificuldades de realiza¢do da pesquisa, a
quantidade de computadores insuficiente, para os alunos, mas, apesar disso, conseguimos
fazer um trabalho diferenciado, e o mais importante, os alunos compreenderam e
conseguiram satisfazer as nossas expectativas, percebendo uma interacdo dos discentes
com os conteudos que estava sendo trabalhado nas aulas de ci€ncias e matemadtica.

Contudo, a presente pesquisa contribuiu significativamente para o crescimento
profissional das licenciandas, principalmente por se tratar de interdisciplinaridade, um
assunto bastante complexo, com um leque de possibilidades, mas muito prazeroso, ao
qual poderd ser complementado em estudos posteriores a nivel de pds-graduagdo, tendo
em vista que, esse tipo de pesquisa necessita de muito esfor¢co, dedicacdo para a
compreensdo dos conceitos e um profissional que esteja sempre em busca de
complementacio de aprendizagens.

Desse modo, espera-se que este trabalho contribua com o campo da educacao
Matemitica e Interdisciplinaridade, no desenvolvimento de estudos que possam nortear
o trabalho de professores da educacdo bésica, de modo que estes, ndo poupem esforcos
para desenvolver um trabalho educativo, mas que a0 mesmo tempo seja prazeroso para

os alunos.
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APENDICES

APENDICES A

UNEB- UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA- CAMPUS VI
DCH- DEPARTAMENTO DE CIENCIAS HUMANAS
COMPONENTE CURRICULAR: TCC III

COLEGIADO: MATEMATICA

ORIENTADORA: ANA PAULA SILVA DE ALMEIDA

o
WOMINEMAVGERE
vV Vv ¥

PLANO DE OFICINA

ORIENTANDAS (A): MARILENE DE JESUS SILVA E MARTIELLE SOLEDADE SOUZA SANTOS

PUBLICO ALVO: ALUNOS DO 6° ANO A E B

151?;;(1\)4: ATIC ALICENCIATURA EM | VESPERTINO DO COLEGIO ESTADUAL TEREZA
BORGES DE CERQUEIRA

DATA: / / CARGA HORARIA: 20H

ORIENTADOR: ANA PAULA SILVA DE ALMEIDA SEMESTRE: 2015.2

OBJETIVO GERAL

Investigar as potencialidades do portal FazGame nas aulas de Matematica, numa
perspectiva interdisciplinar, em duas turmas do 6° ano do ensino Fundamental II de uma escola

publica da rede estadual de ensino da cidade de Caetité-BA.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

v Conhecer o portal,
v Expor alguns jogos ja criados com a ferramenta;
v" Construir uma narrativa, e posteriormente um jogo;

v"Avaliar a oficina por meio de uma discusséo dos jogos criados;

CONTEUDOS

Sistema solar, Poliedros, Numeros egipcios e Algarismo romano.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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Orientacdo do trabalho;

Apresentacao do modelo de narrativa;

Construcdo de narrativas na sala de aula;

Exposicdo do portal FazGame no laboratério de informatica;
Fazer cadastro dos alunos no portal;

Exibi¢ao de 2 (dois) jogos de criados pelas ministrantes no portal;

Producdo de um jogo na ferramenta do FazGame;

L

Discussdo das experiéncias dos alunos ao criar o jogo no portal;

RECURSOS

e Internet;

e Computador;

e Data Show;
o Lipis;

e Papel;

e Canetio;

e Caneta;

e Borracha;

e Livro didatico;

AVALIACAO

A avaliacdo serd feita durante o desenvolvimento da oficina por meio das atividades
desenvolvidas, atividades extraclasse, participagcdo, integracdo, indagagdes, enfatizando a

experiéncia de cada discente ao criar um jogo no portal.

REFERENCIAS

BRASIL, Portal Faz Game. Disponivel Em: Https://www.fazgame.Com.Br/. Acesso 02 De
Agosto De 2015.

OBSERVACOES

APENDICES B:

Questionario do Professor Supervisor




UNEB- Universidade do Estado da Bahia- Campus VI
DCH- Departamento de Ciéncias Humanas
COMPONENTE CURRICULAR: TCC III
COLEGIADO: Matematica
Orientadora: Ana Paula Silva de Almeida
Orientandas: Marilene de Jesus Silva

Martielle Soledade Souza Santos

WOMINEMAUGERE
vV v 9

QUESTIONARIO FINAL DA PESQUISA
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Favor marcar com um X somente em uma Unica resposta que melhor se apresente para

vOCcé.

1. Sexo:

Masculino Feminino

2. Faixa de idade:

Acima de 25 De 25 a 45 anos Acima de 45 anos

anos

3. Ultimo curso que vocé concluiu:

Doutorado Mestrado Especializacao
Graduacao Curso de
Aperfeicoamento

4. Tempo em que vocé trabalha como professor:

De 1 a 5 anos De 5 a 10 anos Mais de 10 anos

5. Vocé normalmente tem interesse no uso das TICs (Tecnologias da Informacio e

Comunicacio) na sala de aula?

Sim Nao

6. Sua escola dispoe de instrumentos ou métodos formais para se trabalhar com

tecnologias? A exemplo de laboratorio de informatica com acesso a internet.



Sim
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Nao

7. O que vocé achou da atividade aplicada nas turmas do 6° ano A e B do ensino

fundamental I1, enfatizando a criacio de Jogos utilizando a portal Faz Game?

8. Vocé aplicaria a atividade em outras turmas. Por qué?

Observacoes:

APENDICES C:

M. el
WOMINEMAVGERE
vV Vv 9

Questionario dos alunos

UNEB- Universidade do Estado da Bahia- Campus VI
DCH- Departamento de Ci€ncias Humanas
COMPONENTE CURRICULAR: TCC III
COLEGIADO: Matematica
Orientadora: Ana Paula Silva de Almeida
Orientandas: Marilene de Jesus Silva

Martielle Soledade Souza Santos

QUESTIONARIO FINAL DA PESQUISA

Favor marcar com um X somente em uma Unica resposta que melhor se apresente para

VOCE.

1. Sexo:

Masculino

Feminino




2. Faixa de idade:
Até 10 anos

De 10 até 14

anos
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Acima de 14 anos

3. Vocé costuma fazer uso do computador no dia-a-dia?

Sim

Nunca

Nao

As vezes

4. Durante as aulas vocé costuma fazer uso do computador?

Sim Nao Nunca
S. O que vocé achou do uso e criacdo de jogo no no portal FazGame durante a
oficina?

Otimo Bom Regular

Ruim Insatisfeito

6. Na sua opinido ao utilizar um software como o Fazgame pode fazer as aulas mais

interativas?

Sim

Se sim por qué?

Nao
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