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    INTRODUÇÃO


    1.1 Inquietação


    Desde quando eu era um simples aluno do Ensino Fundamental, pude identificar algumas dificuldades na aprendizagem matemática, e comparando com as possibilidades após ter passado pela graduação pude averiguar a quão motivadora e melhorada minha aprendizagem poderia ter sido. Percebi, também, que os meus colegas de turma, que passaram por dificuldades enquanto alunos da disciplina matemática poderiam ter recebido uma aprendizagem mais fluida e prazerosa, poupando-os do desespero e aversão à disciplina.


    A partir das análises feitas sobre minha experiência docente identifiquei, em todas as salas que lecionei que a maioria dos alunos encontravam dificuldades com a matemática. Leciono para o ensino fundamental anos finais do 6º ao 9º ano, e foi perceptível o recuo do aluno perante a disciplina. E através da pesquisa de artigos científicos e o meio acadêmico, pude constatar que esse é uma dificuldade geral.


    Hoje, após ter sido educando e agora educador, tanto no ensino público quanto privado pude perceber, apesar das suas diferenças, que ambos possuem o mesmo problema com a disciplina, a dificuldade no processo de ensino aprendizagem gerando uma pré-disposição para imperar o discurso de incapacidade com a disciplina matemática.


    Através da minha vivência com a tecnologia, por estar exposta no meu cotidiano sempre em contato com computadores, celulares e tablets, era fissurado em jogos, porém somente quando realizei o curso de game designer eu pude desenvolver uma capacidade analítica que me capacitou a perceber as características e potencialidades dos jogos eletrônicos.


    No começo da minha investigação fui em direção aos jogos eletrônicos pedagógicos, por serem feitos para motivar o aluno no aprendizado da disciplina pretendida. Porém o que havia percebido é que os alunos, ao se depararem com essa modalidade de jogo, se desinteressavam logo após conhecer sua mecânica, fazendo com que não jogassem tempo o suficiente para aprender a matéria pretendida, não resultando, assim, o objetivo referente ao aprendizado.


    O jovem atual e eu temos similaridades a respeito ao interesse por jogos eletrônicos de entretenimento, e através de estudos e reportagens, foram evidenciadas que os jovens passam diversas horas jogando, e isso resulta na perda de noção de tempo e presos cada vez mais aos jogos. Esse foi um fator crucial ao desenvolvimento desta pesquisa, pois é perceptível a diversão que é gerada pelos jogos eletrônicos de entretenimento, a capacidade de manter um fluxo contínuo que prende a atenção de seu jogador que se vê completamente imerso no jogo.


    Além disso, percebi que os jogos eletrônicos de entretenimento foram feitos exclusivamente para gerar diversão a seu usuário, porém eles intrinsecamente geravam e desenvolviam conhecimento, provocando uma aprendizagem que passava despercebida as pessoas não envolvidas, poucas pessoas visualizaram que “os jogos de entretenimento são os jogos pedagógicos mais eficientes, pois promovem muitas aprendizagens da maneira mais divertida possível.” (COSTA 2010).


    O que me instigou a perceber quantos cálculos e decisões lógicas um jogador toma ao jogar um jogo digital de entretenimento.


    Nos jogos, o jogador trabalha com pontos, quantidade de “vida”, quantidade de “poder”, dinheiro para comprar seus equipamentos e materiais, só nesses itens mencionados o quantitativo de cálculos feitos com soma, subtração, multiplicação, divisão e até mesmo porcentagem é imensurável, pois chega a um momento em que o jogador está fazendo esses cálculos intrinsicamente. E não pude deixar de imaginar o potencial que essa ferramenta teria no processo de ensino e aprendizagem, pois o aluno joga utilizando a matemática quase que a maior parte do tempo para conseguir vencer, porém na sala de aula ele não gosta da disciplina e tem um recuo a ela.


    A Base Nacional Comum Curricular fala sobre as correlações referentes a objetos que gerem significados ao aluno correlacionando a disciplina matemática com o meio em que o mesmo vive, “os significados desses objetos resultam das conexões que os alunos estabelecem entre eles e os demais componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matemáticos”. (BNCC 2018).


    Durante minha experiência como docente e minhas pesquisas percebi que há uma dificuldade na correlação da matemática aprendida na sala de aula com a matemática vivida por nossos alunos em seu cotidiano, decidi então investigar sobre jogos eletrônicos de entretenimento para fortalecer essa correlação entre o teórico e prático, ajudando o aluno a correlacionar o jogo que faz parte do seu dia a dia com a disciplina que é aprendida na escola, fazendo com que o mesmo se sinta motivado e estimulado a aprender a disciplina matemática diminuindo esse recuo sobre a mesma e eliminando o estigma e a pré-suposição de dificuldade da matéria.


    1.2 Caracterização do problema


    No século XXI, segundo Muller e Cruz, a educação e as mídias se deparam com uma mudança constante dada a chegada do digital gerando uma nova situação que também altera as lógicas culturais. Os jovens dessa geração habitam no virtual. De acordo com Serres (2013):


    “As ciências cognitivas mostram que o uso da internet, a leitura ou a escrita de mensagens com o polegar, a consulta à Wikipédia ou ao Facebook não ativam os mesmos neurônios nem as mesmas zonas corticais que o uso do livro, quadro-negro ou do caderno. Essas crianças podem manipular várias informações ao mesmo tempo. Não integralizam nem sintetizam da mesma forma que nós, seus antepassados. Não tem mais a mesma cabeça.” (SERRES, 2013, P.19).


    O aluno da geração atual não consegue desenvolver o processo de ensino-aprendizagem em sua plenitude por meio de técnicas desenvolvidas para alunos de décadas passadas, pois a educação tradicional ou “educação bancária” (FREIRE, 1974) se baseia na aprendizagem de forma passiva, onde o professor fala, o aluno assimila e reproduz a regra aprendida.


    “Ao longo dos anos lecionando no magistério observamos que no processo de ensinar e aprender matemática, alunos e professores encontram-se inseridos numa rotina de enunciar, decorar e aplicar um grupo de regras associados a alguns símbolos especiais, que pouca ou quase nada contribui na formação e desenvolvimento dos conhecimentos matemáticos dos alunos.” (AMADOR, 2016).


    É perceptível reflexos desse método tradicional no desenvolvimento da aprendizagem matemática, pois, uma análise feita sobre os dados do Sistema de Avaliação da Educação Básica (SAEB) e Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (Inep) mostra os avanços sobre o aprendizado adequado do ensino de matemática no segmento básico, informando que o número de alunos do ensino fundamental I (1º ao 5º ano) que saem do 5º ano com uma aprendizagem matemática adequada cresceu mais que o dobro de 2007 para 2017, indo de 23,7% para 48,9%.


    Agora quando o assunto se volta para o ensino fundamental II que segue do 6º ao 9º ano os números não são tão animadores como pode ser observado na Figura 1.


    Figura 1: Gráfico do aprendizado adequado dos alunos do 5º ano. Elaborado pela página Todos Pela Educação
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    O levantamento mA aprendizagem dos alunos no 9° ano do Ensino Fundamental segue evoluindo, porém em ritmo mais lento e em patamares mais baixos. O percentual de alunos com aprendizado adequado no período de dez anos foi de 20,5% para 39,5% em língua portuguesa e, em matemática, de 14,3% para 21,5%. (Todos Pela Educação, 2019).


    Ou seja, referente aos alunos que terminam os anos finais do ensino fundamental, apenas 21,5% têm uma aprendizagem adequada na disciplina matemática, em 10 anos o quantitativo desses alunos só cresceu 7.2%, evidenciando a falha no processo de ensino e aprendizagem matemática neste segmento.


    De acordo com Pacheco e Andreis (2017), “as dificuldades de aprendizagem em Matemática podem estar relacionadas a impressões negativas oriundas das primeiras experiências do aluno com a disciplina”, pois no primeiro conteúdo quando o aluno não consegue aprender ele cria barreiras, prejudicando a continuidade da disciplina matemática, se sentindo desmotivado e sem confiança para resolver as atividades propostas.


    Devido à falta de metodologias adequadas a aprendizagem não se torna significativa causando desmotivação e bloqueio no aluno, prejudicando sua continuidade na disciplina matemática. A Base Nacional Comum Curricular quanto à aprendizagem significativa, informa que “é imprescindível levar em conta as experiências e os conhecimentos matemáticos já vivenciados pelos alunos, criando situações nas quais possam fazer observações sistemáticas de aspectos quantitativos e qualitativos da realidade, estabelecendo inter-relações entre eles e desenvolvendo ideias mais complexas.” BNCC (2018).


    De acordo com Ausubel, essa aprendizagem significativa pressupõe que o novo material seja relevante e significativo ao aprendiz em uma estrutura cognitiva preexistente. E para promover essa aprendizagem com alunos do século XXI que habitam nessa era digital, é imprescindível a tecnologia, pois a estrutura cognitiva desse aluno é construída inerente a ela.


    No meio social atual, a tecnologia se faz tão presente que as crianças e jovens crescem aprendendo a mexer em tablets, computadores e smartphones, mostrando que essa é a nova realidade da geração. De acordo com o jornal ESTADÃO publicado em 20 de julho de 2018:


    “A era da informação em que estamos vivendo, em plena revolução digital, nos expõe cotidianamente a todos os tipos de tecnologia. As conveniências do mundo moderno são vastas! Boa parte dos nossos desafios diários pode ser resolvida por meio de internet: pagar uma conta, usar aplicativo para pedir um táxi, comprar um livro, conversar com amigos, pedir comida, entre outros.” (ESTADÃO, 2018).


    Devem ser observados meios que possibilitem estabelecer uma relação entre a tecnologia que o aluno vivencia no seu dia a dia e a disciplina lecionada em sala de aula, pois mais do que meros usuários, os jovens se encontram imersos nesse contexto digital. Logo, para dar um significado maior a sua aprendizagem, é necessário integrar os elementos tecnológicos de seu dia a dia ao seu ambiente de aprendizagem formal.


    Para a aprendizagem significativa ser efetiva não basta levar os elementos da realidade do aluno para sala de aula, é necessário também que seja motivadora, pois segundo Moran (2008), “com tanta informação disponível, o importante para o educador é encontrar a ponte motivadora para que o aluno desperte e saia do estado passivo, de espectador.”.


    Com o intuito de desenvolver um processo de ensino e aprendizagem que seja motivador e significativo, foram escolhidos para esta pesquisa os jogos digitais, por ser um meio tecnológico que faz parte do dia a dia do aluno contemporâneo e possuir a funcionalidade de ponte motivadora, para aumentar a confiança do aluno com a disciplina matemática.


    Uma pesquisa mostrou que um jovem da geração digital vai gastar até 18 anos, apenas navegando nos jogos, o que seria equivalente a 20 mil horas. (NABUCO, 2016).


    Os jogos eletrônicos têm invadido a sociedade brasileira se mostrando um sucesso entre os jovens, fazendo parte de sua realidade. Segundo Moura, redator do portal ENTREVERBOS:


    “O vídeo game já está inserido na sociedade há mais de 40 anos, tendo como função entreter e passar o tempo. Popular entre crianças e jovens, os jogos eletrônicos crescem cada vez mais no mercado, além dos consoles (aparelho de jogo eletrônico como Playstation, Xbox e Nintendo), os celulares e tablets também entraram no gosto de jogadores. Isso fez com que o tempo dedicado a jogos aumentasse no Brasil [...].” (MOURA 2016).


    Santos (2018, apud GARRIS, AHLERS E DRISKELL, 2015, p.271e 272), afirmam que: “por meio da utilização de jogos digitais, uma parte da aprendizagem é efetuada após uma reflexão sobre a experiência e como consequência dessas reflexões, temos a potencialização de uma nova forma de aprendizagem
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SD - Com foco na aprendizagem matematica mediada por
jogos de entretenimento casuais.

comprar esses objetos de construgdo. Esses pontos sdo sempre nimeros decimais
finitos que somam um ndmero inteiro. E os obstéculos vendido para montar a

pista sdo sempre nimeros da casa do milhar.

Com os recursos do jogo, além de trabalha a habilidade EFO6MAO3, poderad ser trabalhado
também alguns assuntos de outras habilidades, como:
= (EFO6MAO1) Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e nimeros
racionais cuja representacdo decimal é finita.
= (EFO6MAO6) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de

divisor.

Propésito

Proporcionar aos alunos um momento de investigagdo e aprendizagem com situagdes problemas
que exigem a realizagdo de operagdes com dados de diferentes tipos de informagdo visual.

Tempo sugerido

30 minutos

Depois dos alunos perceberem como podem utilizar da mateméatica para aprimorar sua

jogabilidade em Fun Race 3D, deixe-os jogar o game livremente para perceberem o diferencial da

42 Etapa jogabilidade quando se usa a matematica. Em quanto estiverem jogando avalie a maneira como
jogam, se alterou ou continuou a mesma.
Propésito Perceber como os alunos irdo lidar com as situagdes no jogo apés esclarecimento matemético

sobre o mesmo.

Tempo sugerido

40 minutos

Ap6s jogo encerre a aula perguntando qual foi a experiéncia de jogar utilizando matematica, e fale
com os alunos dos lugares que encontramos a matematica, que ela ndo serve s6 pra saber quando

52 Etapa Ay . : . "
P vocé vai ao mercado ou quando estd comprando algo na cantina, mas também serve para diversas
outras atividades como jogos digitais.
. Reforgar a importéncia do conhecimento das quatro operagdes em situagdes que exijam o
Propésito G p q perag Cf q )

tratamento de diferentes tipos de informagdo visual.

Tempo sugerido

5 minutos

Avaliagdo: Observagdo direta e registros de participacdo de cada aluno na construgdo da competéncia especifica e das
habilidades relacionadas com a tematica

Recursos Digitais

Projetor multimidia, notebook ou computador de mesa, celulares dos alunos e internet.

Recursos Analégicos

utilizados

Quadro e piloto.

Observagdes:
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2. A sequéncia didatica conseguiu atingir o seu proposito quanto ao desenvolvimento da

habilidade proposta.
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1. E possivel aprender matematica através de jogos de entretenimento casuais. (Ex.: Cand

Crush, Pac-man, Tetris etc.)

22 responses

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente

@ Nao concordo e nem discordo
@ Discordo

@ Discordo plenamente





OEBPS/image/imagem-25.PNG
5. Quanto a motivacao do aluno, acredito que ao utilizar da metodologia proposta, demonstrara se
sentir mais motivado durante as aulas, mais inter...ndo confianga para desenvolver outras habilidades.
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SD - Com foco na aprendizagem matematica mediada por
jogos de entretenimento casuais.

para fazer um tutorial mais claro através de fotos tiradas da tela do celular. Serd necessario

fornecer internet para os alunos que ndo tem acesso para possibilitar o download do jogo.

Propésito

Fazer com que os alunos fiquem imersos no jogo e se divirtam assim como fariam em casa ou em
qualquer lugar.

Tempo sugerido

50 minutos

Inicie esta etapa da aula fazendo questionamentos do jogo para os alunos, se identificaram algum
conteddo de matematica dentro do jogo, se sim, quais?

E importante que cada um deles falem um pouco sobre sua experiéncia dentro do jogo para
verificar como funciona seu pensamento matemético quando estdo em uma atividade de lazer.

Vocé pode fazer questionamento que os ajude alcangar objetivos e itens dentro do jogo, como:

22 Etapa
® Quanto eu devo juntar para comprar uma roupa nova para o personagem?
* Quanto eu ganho de moedas por fase?
e Quantas fases preciso jogar pra liberar moedas o suficiente para ter um item novo?
e Da pra dobrar meu ganho de moedas?
Propésito Refletir junto dos alunos as operagdes matematicas que estdo inerentes ao jogo.

Tempo sugerido

10 minutos

32 Etapa

Depois da discussdo feita na etapa anterior sobre os questionamentos indagados a turma, deverd
ser mostrado dentro do jogo como eles podem aprimorar sua jogabilidade utilizando a matematica
em cada situagdo.

Exemplos:

e Recompensa de login didrio: todo primeiro acesso do dia o jogador ganhard uma
quantidade de ouro, que podera ser dobrada ao assistir a propaganda sugerida
pelo jogo.

e Ganho de novos personagens por corrida vencida: ao terminar uma corrida o
jogador acumula pontos percentuais que ao alcangar 100% ganha um personagem
novo.

e Nivel bdnus: no nivel bénus o jogador controla trés personagens simultaneamente

para coletar o méximo de moedas possiveis, sendo a quantidade coletada
midltiplos de 6, se ele perder um personagem durante a corrida se tornam multiplo
de 4, se perder 2 personagens se torna multiplo de 2.

e Conquistas da loja: A loja do jogo possibilita que o jogador compre roupas, dangas
e formato corporal para seu personagem, fazendo com que o jogador fique com
mais vontade de otimizar seu ganho de ouro para conseguir o item desejado na
loja. Poderd ser trabalhado a ideia de compra e desconto.

e Fun City: Esta é uma parte do jogo onde o jogador pode montar diferentes tipos

de pistas de corridas adquirindo pontos em diamantes que sdo usados para
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SD - Com foco na aprendizagem matematica mediada por
jogos de entretenimento casuais.

Dia: 1

Instituigdo: Centro Universitdrio UNICARIOCA Data: / /2020

Educador Autor (a): Lucas Lima da Silva E-mail: lucaslima_963@yahoo.com.br
Ano de Escolaridade: 62 ano Componente Curricular: Matemética

Unidade Temética: Nimeros

Habilidade: (EFO6MAO3) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de calculadora.

Duragdo da atividade: 135 minutos (3 tempos de 45 minutos)

Locais que serdo utilizados: X Sala de Aula [0 Pétio [0 sala de informatica
Segmento: X Ensino Fundamental [0 Ensino Médio [ Ensino Superior

Objetivo Promover uma aprendizagem significativa para resolugdes de situagdes/problemas que exijam a
Geral

realizagdo de operagdes com dados de diferentes tipos de informagdo visual através de um jogo de

entretenimento casual.

Objetivos = Apresentar o jogo Fun Race 3D aos alunos;

Especificos ® Resolver situagdes-problemas que exijam a realizagdo de operagdes com dados de diferentes
tipos de informagéo visual dentro do jogo;

® Estimular o aluno a construir e desenvolver um pensamento matematico analitico que o

possibilite aprimorar suas atividades em seu cotidiano.

Conteddo - Numeros racionais cuja representagdo decimal é finita;

- Célculos (mentais, escritos exatos e aproximados) com nimeros naturais.

Método: Esta sequéncia didética visa utilizar como recurso principal o jogo Fun Race 3D, extraindo todos os processos
matematicos que sdo utilizados dentro do jogo trazendo-os para sala de aula realizando uma conex&o com o contetido

programético que se deseja ensinar.

O jogo Fun Race 3D é um jogo eletrdnico de entretenimento casual de corrida que fornece uma experiéncia completa
de parkour com centenas de niveis e obstaculos variados, podendo: correr com os outros, atingir niveis e desbloquear
novos personagens. Cada nivel traz uma nova experiéncia divertida e tnica. O game fica disponivel gratuitamente nas

plataformas de celular Play Store e App Store, podendo ser jogado com utilizagdo ou ndo da internet.

Comece a aula apresentado o jogo Fun Race 3D com um breve tutorial de como jogé-lo. Em
seguida informe aos alunos onde baixar o jogo. Apds instalagdo, deverd informar que poderdo
12 Etapa . .

P jogar livremente.

Nesta etapa o professor podera fazer a apresentagdo do jogo e como baixa-lo através de slides,
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4. Quanto a aprendizagem significativa, acredito que os jogos digitais de entretenimento casuais,
por fazerem parte do cotidiano do aluno, tornam o... para os alunos do 6° ano do ensino fundamental.
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@ Discordo

@ Discordo plenamente






OEBPS/image/imagem-23.JPG





OEBPS/image/imagem-07.PNG





OEBPS/image/imagem-20.PNG
SD- Com foco na aprendizagem matemética mediada por }‘%\#
jogos de entretenimento casuais. teencn

s=aap

Tenpo s

e

Tempo sugeide

e

Tenpo s







OEBPS/image/imagem-10.PNG








OEBPS/image/imagem-15.PNG
3. E possivel diminuir as experiéncias negativas dos alunos através da adoc&o de jogos digitais de

entretenimento casuais na disciplina matematica.
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