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RESUMO

Esse trabalho apresenta uma abordagem metodolqgeaine construcdo e aplicagdo de
jogos eletrénicos educacionais e formacéo contimubed professores das séries iniciais, nas
vertentes: pedagdgica, metodolégica e tecnoldgizadesenvolvimento dessa pesquisa
fundamenta-se na abordagem construcionista e emneaugue tratam da formacéo inicial e
continuada de professores de Matematica, bem coheonologia da Informacdo e
Comunicacdo na Educacdo Matematica. Seu objetivonvestigar as contribuicdes que o
processo de construcdo de jogos eletronicos, doRRPG Role Playing Game pode trazer
para formacdo matematico-pedagogica-tecnologicaprdéessores das séries iniciais do
Ensino Fundamental. A pesquisa foi desenvolvidaEeseola Estadual Bardo de Parima,
localizada no municipio de Boa Vista-RR, com preéess que ensinam matematica e tutores
de informatica dessa escola, sob a abordagemajiaitO trabalho levou a refletir sobre as
possibilidades da construcdo e uso dos jogos elet®) ndo apenas para a formacédo do
aluno, como também na continuacdo da formacgéo afegsor que ensina nas séries iniciais.
As referidas contribuicbes séo evidenciadas popmdeiuso de problemas contextualizados
nos jogos desenvolvidos, nos quais sao trabalhadotelddos matematicos; também nas
acOes pedagogicas e metodologicas desenvolvidegnsrucdo dos jogos, com interesse no
ensino aos alunos; e nos recursos tecnologico®rdiggs, com a utilizacdo dsoftware
usado pelos professores durante o processo dewgAsdos jogos.

Palavras chave Educacdo Matematica. Formacéao de Professoragos &betrénicos. Ensino
e Aprendizagem.
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ABSTRACT

That work presents a methodological approach th#&esi construction and application of
education electronic games and teachers continuedscation in the pedagogic,
methodological and technological strands. The agraent of this research is based on the
constructionist approach and authors who deal withal and continuing mathematics
teaches education, as well as Information and Camvation Technology in Mathematics
Education. Its objective was to investigate thetdbutions that the process construction of
electronic game, like RPG (Role Playing Game), bang to mathematical-pedagogical-
technological education of first grades teacherslementary school. The research was
conducted in the Bardo de Parima State Schooltddcan Boa Vista-RR, with the
participation of math teachers and computer sciéumoes of the school, under the qualitative
approach. The work led us to reflect on the pobisds of construction and use of electronic
game, not just for your student’s education, babah continuing education of teachers that
teach in the first grades. These contributionseardenced by the use of contextual problems
in games developed, in which are worked on mathieaiatontent, teaching methods and also
in the methodology developed in the constructiontred game with interest in teaching
students, and in the technological resources dlailaith the use of software by teachers
during the construction of the games.

Keywords: Mathematics Education. Teachers Education. ElaatrGames. Teaching and

Learning.
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CARO LEITOR

Para que vocé inicie a analise da dissertacdo “@#ribuicbes da Construcdo de
Jogos Eletronicos para a Formacédo Matematico-Pgdagdecnologica de Professores das
Séries Iniciais do Ensino Fundamental”, e possua viséio ampla do processo desenvolvido
na pesquisa referente a essa, nos preocupamos asiacao de um CD, que contém o
software RPG Maker e seu banco de dados RTP, os RPGs Hbeisdconstruidos pelos
sujeitos da pesquisa (professores), assim commaagens dos eventos que foram abordados
na mesma. Isso permitird que vocé assista aos svikkadizados durante o processo de
pesquisa e, dessa forma, constate os resultadgaddsno decorrer dessa dissertagcdo. No
entanto, para que todos os elementos do CD sejdizadds de maneira satisfatoria, é
aconselhavel que o computador a ser utilizado possn desses sistemas operacionais:
Windows 98, Windows NT, Windows2000, Windows MEou Windows XP. Além disso,
existem alguns passos para acessar cada um danaerencontrados no CD:

1. Para acessar o RPG Maker:

a) Instale o banco de dados stifitwareRPG Maker dando um clique duplo ik
“RTPmu”. Em seguida, selecione o modd\ext, pois assim, o RTP se instalara
automaticamente. Observe o caminho da instalagmf@me se esta em “ C:\Arquivos de
programas\Enterbrain\RPG2003\RTP". Se estiverstalamgdo foi um sucesso. Mas se isso
nao ocorrer, indique esse caminho durante a igsi@/ano momento solicitado.

b) Instale osoftware RPG Maker dando um clique duplo etmm2k3v104em”.
Proceda da mesma forma que na instalacdo do bandadds. O endereco qu&kBG Maker
devera se encontrar €:\Arquivos de programas\Enterbrain\RPG2003".

c) Sera solicitada a reinicializacdo d&indows Proceda da maneira que for
solicitada.

d) Apds o passo “c”, va a Area de Trabalho e olesgoe existe um atalho para o

RPG Maker (figura 1). Clicando nesse atalho é mivel a entrada nsoftware Apoés issgé



25

necessario ir emProject’ (canto superior esquerdo da tela) e selecioNaw' Project. Uma
janela em branco se abri@réate New Projegte, entdo, sera necessario percorrer o endereco
“C:\Arquivos de programas\Enterbrain\RPG2003\Project” novamente, mesmo que esse
ja esteja digitado, clicando no campoefault Project Path”.

R e

=

)

RPG Maker 2003.Ink

figura 1: Link do RPG Maker 2003 figura 2 : Ambiente de desenvolvimento do RM@&ker2003

e) Apbés os procedimentos anteriores terem siddzeefs, clique em OK” e
aparecera a tela inicial doftware(figura 2)

2. Para acessar 0s jogos eletronicos:

a) Instale o RPG Maker

b) Abra a pasta do respectivo jogo (Passando Faia Seguinte, Caca ao Tesouro e
Sequestro de Maria) que se encontra no respeciivo C

c) Cligue ndink “Rpg_rt" (aplicativo) e o jogo estara disponivel.

3. Para acessar os eventos filmados é necess&im qgomputador possua um

softwareque reproduza videos.
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INTRODUCAO

O inicio deste trabalho dissertativo identificadaia principal da pesquisa, que é
investigar as contribuicdes da construcdo de jaesodnicos na formacdo continuada de
professores das séries iniciais em relacdo a matampedagogia e tecnologia. Para isso, 0
topico “Um pouco da minha histéria” inicia este capitulo, destacando as causas qaslav
0 autor a escolher o tema a ser pesquisado. Endagegom o intuito de proporcionar uma
nocdo geral do trabalho de pesquisa, a sedfjufhas nocdes da pesquisaoncede uma
visdo geral deste estudo e, consequentemente,udeflsglamentos teodrico-metodoldgicos.

Na sequéncia,Por que esta pesquisa é importantéjustifica o porqué desta investigacao
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e, finalizando, ha a esquematizacdo da parte &¢difsertacdo) na seca®rganizacao da

dissertacaq pois € necessario que o leitor perceba de queafeste trabalho é apresentado.

UM POUCO DA MINHA HISTORIA

Antes de conhecermos a pesquisa propriamente citdpeceremos a trajetéria do
autor, pois acreditamos que isto possibilitara uethor entendimento da escolha do tema
pesquisado e mesmo sobre sua visdo acerca do elsimatematica nas séries iniciais do
Ensino Fundamental.

O pesquisador teve sua primeira experiéncia corafeggor no ano 2000, quando
cursava o Ensino Médio (Magistério) e atuava costagkario nas séries iniciais do Ensino
Fundamental. No curso de formacao de professoregiiério), a matematica estudada é
direcionada as séries iniciais do Ensino Fundarhemtaassim, iniciar a graduacdo em
Matematica, pensando nesse nivel educacional eaardplum pouco em relacédo as demais
séries do Ensino Fundamental e Médio, tornavage @le ndo seria impossivel de realizar.
Seria até “facil” acompanhar o ritmo de um Curspedior em Matematica. Entretanto, tal
fato foi um ledo engano, visto que a formacédo matea e pedagogica de um professor vai
muito além do que vemos nos cursos de magistéris &nsinos Fundamental e Médio.

Pensando em obter uma formacdo académica quebrosse com sua pratica, em
2001, o pesquisador iniciou o Curso de LicenciaemmaMatematica e, simultaneamente, no
mesmo periodo, atuava como professor das sériemignido Ensino Fundamental. Ao
concluir a graduacao, acreditava realmente quairrgprofessor de matematica capacitado
para atuar em qualquer série da educacdo béasicanfdato, quando se deparou com uma
turma de 4° série do Ensino Fundamental da Escslad&al Vanda da Silva Pinto, no
Municipio de Boa Vista-RR, em 2005, com cerca d#&aralunos de diversas realidades,
surgiram varios obstaculos: alunos que apresentalrensas dificuldades em matematica,
muitos ja repetentes e com pouco interesse pelusioss Sentiu-se em uma situagdo
complicada, pois percebeu que sua metodologiaiesaficiente” para trabalhar matemética
com aquele grupo.

Mesmo adquirindo experiéncia por algum tempo, poocsa mudou. Aquela
situacdo de desconforto, frente a uma fraca meigdyl é algo que ainda provoca e
desestabiliza esse professor. Portanto, perguolaie esse desconforto também surgiram e e
uma delas foi: 0 que aconteceu de errado na foonacadémica desse professor (hoje, o



29

pesquisador deste estudo) que fez com que eleamdeguisse se sentir um “bom professor”
e tivesse tantas dificuldades para ministrar as sukas?

Muitos professores podem ter feito esse questiontnmas a maioria nao procurou
a resposta dessa pergunta ou mesmo ndo aceit@lidade apresentada. No entanto, esse
momento de investigacdo também serviu para is$s, @am o passar do tempo, as respostas
para muitos questionamentos ndo foram encontradas, procuramos entender por que
muitos professores enfrentam dificuldades no enswiesmo depois de concluir um curso
superior ou algo semelhante. Dessa forma, estalli@ble pesquisa pretende, em um aspecto
metodolégico de ensino, realizar uma acdo didqgemtrgogica diferenciada das praticas
tradicionalmente vistas em sala de aula, principaten nas aulas do proprio pesquisador, e
compreender o que uma pratica diferenciada podeilzoin para a continuidade na formacao
do professor que ensina matematica nas sériesisiidd Ensino Fundamental. Visa ainda,
mais especificamente, evidenciar quais as congflesi a formacédo continuada desses
professores, quando constroem jogos eletronic@sgrasinar matematica.

Este estudo é mais uma tentativa em respondernassi@anamentos anteriores sobre
a sensacdo de déficit na formacgédo inicial e oufuosstionamentos referentes a prética do
professor que ensina matematica, o qual, muitassyetuara nas séries iniciais da mesma
forma como o pesquisador deste trabalho e outmissague convivem em sua realidade
social. Do mesmo modo, este estudo servira comtrilooigdo a Educacdo Matemética e
também podera servir de base para pesquisas posseri

Para continuar este trabalho investigativo € néciessitar os principais pontos da

pesquisa, por isso, a proxima sec¢ao trara alguog®en sobre o processo investigativo.

ALGUMAS NOCOES DA PESQUISA

A pesquisa aqui descrita teve inicio no ano 20@fsaalgumas tentativas de
encontrarmos respostas para nossos questionaneemtasacdo ao ensino da matemética nas
séries iniciais do Ensino Fundamental. Depois demahs conversas e questionamentos feitos
sobre a situacédo do ensino de matematica nas sgudbticas brasileiras, em particular, nas
séries iniciais do Ensino Fundamental. Entdo, d®cas pesquisar sobre formacéo continuada
desses professores.

Entendemos formacdo continuada ndo necessariarnemte formagédo continua,

embora possa e deva ser continua. O que quererdaseesr é que tomamos formacao
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continuada como uma formacdo que nao permanece ueo f@ trabalhado/estudado
inicialmente. Ou seja, a formacao inicial é cordit em outros momentos. Esses momentos
sdo vivenciados pelo professor, que se atualizaredatdo as préaticas vivenciadas na
formacdao inicial. Nesse sentido, quanto mais e regiforem os momentos de atualizag&o
que o professor possuir, mais pontos ou maiore® ses intervalos de continuidade dessa
formacdo. Assim, cursos, palestras, especializacmsversas, praticas analisadas pelo
professor, sdo momentos de formacao e que se@azaat como formagao continuada. Este
tema, entdo, passou a fazer parte da nossa viflaspyoal e pessoal. Foi entdo que veio a
ideia de pesquisarmos a importancia que a constrdedjogos eletrénicos, neste caso, a
construcdo de jogos eletrdnicos do tipo RPderia ter para a formacdo continuada de
professores das séries iniciais. Surgiu assim blgma de pesquisa:

“Qual a contribuicdo da construgdo de jogos eletrGinos para

formacdo matematico-pedagogica-tecnolégica de prafsores das

séries iniciais do Ensino Fundamental?”

A construgcdo dos jogos seria uma metodologia diféagla em relacdo as
metodologias utilizadas na formacdo de profess@epoderia apresentar resultados
satisfatorios ou mesmo criar mais um recurso aiierado na formacéo de profissionais de
educacdo. Além disso, as contribuicbes poderiam aselisadas frente ao ensino da
matematica e suas relacdes, frente as questdegqoecks (de como, por que e a quem
ensinar o qué) e frente aos aspectos de uso dedgi@as (como, por que, para que e com gue
sentido introduzi-las no ambiente educacional).

Entdo, a pesquisa surgiu com o objetivo de invaistig possiveis contribuicbes que

a_construcdo de jogos eletrbnicos (RPGs) poderZertrpara formacdo matematico-

pedagodgica-tecnoldgica de professores das séiigaisndo Ensino Fundamental, visando

conhecer os fatores positivos e negativos e suwvaetia para o processo de ensino e

aprendizagem
Assim, a pesquisa se dividiu em duas partes: pramginte foi realizado um curso

de construgcdo de jogos eletrdnicos para ensinate@dos matematicos, ministrado
a um grupo de professores das séries iniciais dal&Estadual Bardo de Parima e a segunda

parte, correspondeu a aplicacdo dos jogos nas sudmacada professor que participou do

! Os jogos de RPGRole Playing Game (jogo de interpretacdo de pergena ou jogo de faz de cont&n
como principal caracteristica o desenvolvimentacdatividade entre outros aspectos, pois € uma loladiz
entre os diversos jogos que depende muito da imedindo jogador para interpretar/criar os persarsage
jogo.
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curso e a construcao dos jogos pelos alunos dpssessores. O processo de construcao e
aplicacdo dos jogos possibilitou aos professoreshecer algo aparentemente diferenciado
(jogos RPGs eletrbnicos), construir algo pensammo ama midia que ndo seja somente
guadro e giz (computador) e expandir seu conhet¢onaa imaginar algo que foge dos
moldes da formalidade do conteddo matematico.

Com isso, 0 processo de aplicacdo dos jogos eiebHiem sala de aula apresenta
varias possibilidades dentro desta pesquisa. Nmtnta que mais se aproxima do objetivo a
ser atingido esta no que acreditamos ser importoggrofessores no decorrer da formacgéo
continuada: a auto-avaliacdo no processo de emsiaprendizagem por meio da reflexao
sobre a pratica (DOMITE, 2003). Isso € viavel, pmasconstrucdo de jogos eletronicos, as
posicoes referentes ao professor e ao aluno (wisteiss vezes em sala de aula) podem se
inverter (ROSA, 2004). Na primeira parte da pesyjuis professores produziram 0s jogos
para seus alunos e esses usaram 0s jogos comamasto de aprendizagem e avaliaram a
funcionalidade dos mesmos dentro de suas persagctiv

Logo, 0 nosso foco principal esta no processo ohestonagdo de jogos eletrénicos
pelos professores, frente aos seus alunos e fésnteias expectativas com o0 uso de uma
metodologia diferenciada. Isso, entdo, refere-pedpria formacdo matematico-pedagodgica-
tecnoldgica de cada professor. Desse modo, narpads@cao apresentaremos alguns aspectos
gue justificam o desenvolvimento desta pesquisgurs® alguns autores que apresentam
pensamentos que convergem com O NOSSO.

POR QUE ESTA PESQUISA E IMPORTANTE?

Para que esta pesquisa tenha sentido é indispénsssaltar sua importancia para o
meio cientifico. Para justifica-la € necessario rdhp alguns aspectos teodricos e
metodoldgicos, que fortalecem e fundamentam a melSss®s aspectos podem ser descritos
como: Ensino, Aprendizagem de Matematica e Form&gétinuada de Professores.

O ensino € aqui o fator fundamental deste trabathgual estad direcionado ao
professor, o alvo da nossa investigacdo. No procdssensino, o professor aparece como
engrenagem principal de um sistema muito complexstp que a responsabilidade de
“transmitir” as informacdes, conforme muitos entmd esta centrada na sua pessoa

(MIZUKAMI, 1986). Esta visdo de ensino, centrada pmfessor, estd fora do que
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pretendemos contemplar com esta pesquisa, poisomax um ensino diferente dessa

abordagem. Na verdade, esta fundamentado na wwanmirucionista defendida por Papert

(1994), na qual o aluno constréi seu conhecimemt@mfessor gera atividades para que isso
ocorra.

Segundo Rosa (2008), o professor € responsavelspscitar atividades de
aprendizagem aos seus alunos. Mas, em muitos gasss)o que 0 professor consiga criar
essas situacdes de aprendizagem, tal fato ndotgayaa o aluno aprenda, mas, continua
sendo papel do professor fundamentalmente busgareadizagem do mesmo.

A formacé&o do professor é um assunto muito invadtgoela comunidade cientifica
nos ultimos anos. Segundo Bicudo (2003), o avaasgésquisas nessa tematica se deu pelo
fato de julgarem o ndo aprendizado do aluno ligdidetamente a formacédo do professor. A
propria autora discute a formacdo do professor camo tema antropologicamente
significativo, pois apresenta aspectos do “ser” &m além das perspectivas epistemoldgica,
ética, historica da forma/acéo, entre outras.

Seguindo a perspectiva de Bicudo (2003), ndo dereds que exista uma
dependéncia direta entre “ndo aprendizado” e adigo professor. Entendemos, entretanto,
que a aprendizagem pode se constituir como a cgastrdo conhecimento (processo) frente
ao desenvolvimento de algo (produto) pelo alunm ocantermédio do professor, seguindo a
teoria construcionista (PAPERT, 1988).

O Construcionismo ressalta o papel coletivo de @ambs atores do processo
educativo, assim como aumenta sua responsabilidadpensar sua pratica: como devo
ensinar?

Segundo Rosa (2008), para o aluno construir o comiemto € necessario que
atividades sejam planejadas pelo professor. Comomstrticdo de jogos eletrbnicos
educacionais (matematicos), por exemplo, o alurgefdo estar inserido num processo de
producdo de conhecimento matematico, pois quand@abo a construcdo desse produto
podera perpassar por um grande processo de cijag@) e discussao (estética, matematica
etc.). Nessa perspectiva, outro ponto a ser carsldediz respeito a formacéo continuada do
professor que ensina matematica dentro de uma \dséstrucionista. Esse profissional
geralmente ja passou por um curso de graduacadesn@m ter vivenciado um ambiente que
se baseie nessa teoria. Para noés, entdo, apreaeotastrucdo de jogos eletrbnicos como
metodologia de ensino pode contribuir para a foboatesse professor.
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Ao construir jogos eletrénicos educacionais, comiso de umsoftware que se
destina a isso (RPG Maker — ROSA; MALTEMPI, 20@8) professores estardo diante de um
processo tecnoldgico que poderd lhes ajudar a umw@y o seu conhecimento, sobre
diferentes aspectos da sua formacao, interferipdssivelmente, na sua pratica em sala de
aula. Pois, inseridos nesse processo, professer&s & oportunidade de fazer uma auto-
analise de como podem ser trabalhados os contelelosatematica, junto a seus alunos,
usando uma metodologia diferente das utilizadaseichmente em sala de aula e em sua
formacao inicial.

Como ja mencionado, na maioria das vezes, essésspooes ja passaram por um
curso de formacéo técnica ou superior, mas acredgajue mesmo assim possuem algumas
deficiéncias, que dificultam sua pratica ou lhesomodam. No entanto, cremos que essas
deficiéncias podem ser amenizadas por meio da f@omeontinuada (CARVALHO, 2003).

Com isso, este trabalho investigativo torna-se mapbe, na medida em que busca
contemplar a formacéo continuada de professoremgsiaam matematica nas series iniciais
do Ensino Fundamental, com o uso das TIC (Tecnadoda Informacdo e Comunicagéo) por
meio do computador e dos jogos eletronicos. Dessdoma proxima secao descreve a
maneira em que este trabalho esta organizadotizaméo as ideias principais de cada
capitulo.

ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Esta dissertacdo estd organizada em capitulos,quass acreditamos que
possibilitardo ao leitor encontrar as informacOesessarias para o entendimento deste
estudo. Nesse sentido, segue a organizacao agesta introducdo, que apresenta a trajetoria
do pesquisador; as nog¢des principais deste estutie, elas, a pergunta diretriz e o objetivo;
a justificativa para a esta abordagem; e a orgefiizdo documento escrito.

O Capitulo I: Fundamentacdo Teodrica,destinado aos aspectos que embasam a
pesquisa aqui exposta frente a teoria. Nessa garteabalho, sera apresentada a visdo de
alguns autores sobre os principais pontos tratadogesquisa em relacdo a Educacédo
Matematica, Construcéo de Jogos Eletronicos e Fgion@ontinuada de Professores.

A segunda parte do trabalho, CapitulaMetodologia da Pesquisagescreve todo o
processo metodoldgico (pesquisa bibliogréfica,teclie dados, andlise dos resultados) usado
pelo pesquisador no decorrer da investigacdo. Bsocque iniciou com a definicdo do
problema de pesquisa e escolha dos professoranal&scola do municipio de Boa Vista-RR
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para participar do curso de construcao de jogdsdaieos, com a realizacdo desse curso nos
meses de maio a julho de 2009 e, apos seu térmamo,aplicacdo dos jogos construidos

pelos professores para com seus proprios alunasigracao de jogos pelos alunos. Nesse
mesmo periodo, o pesquisador realizou coleta desdqdalitativos, através de entrevistas,

filmagens e observacoes.

No Capitulo Ill: Descricdo e Analise dos Dadosaqui € dada a continuacdo do
trabalho com a descri¢cdo dos dados coletados @uagmesquisa de campo e sua analise, com
o intuito de responder a pergunta de pesquisa teropar os objetivos propostos com a
efetivacdo deste trabalho.

No capitulo IV:Consideracdes Finaisp autor faz suas consideracfes a respeito da
pesquisa, expde sua visao sobre os resultados teadms com a execugcdo da mesma, sua
relevancia para professores e pesquisadores e traguns pontos que considera ser

indispensaveis para outros estudos que venhanrigenco

1 FUNDAMENTACAO TEORICA

O primeiro capitulo deste trabalho apresenta algunigques tedricos sobre autores
que tratam da formacdo do professor. Tratamos aiddaprocesso de construgcdo do
conhecimento escolar, aléem de citarmos alguns eaitQue pesquisaram sobre o uso das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo no procgssensino e aprendizagem. Assim,

partimos da realidade em que se encontra a forndofessores no cenério nacional.
1.1 COMO ESTA A FORMACAO DE PROFESSORES?
A formacédo de professores é um dos temas maisidebaielos pesquisadores da

area de educacao no Brasil. Bicudo (2003), faladjaete da situagdo em que se encontra a

educacéo brasileira, em relacdo ao restante doaonosdirgaos publicos ligados a educacéo
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e pesquisadores da area, consideram que todag@edes levantadas sao passiveis de
pesquisa, com o intuito de chegar as causas dm bandimento dos nossos alunos, ou
mesmo, encontrar solu¢cao que possa minimiza-lo.

O processo de formacdo de professores, segundariRevaki (2007), teve inicio
no Brasil apds a criacao da primeira Escola Noa&novincia do Rio de Janeiro, por volta de
1835. Mas a maioria dessas escolas passou a fancegularmente apds a Proclamacédo da
Republica, em 1889. Essas escolas foram consideraugicientes e perderam sua
importancia. O modelo adotado naquele periodo stiasem formar professores para
reproduzir a pratica de outros considerados expese

As vérias reformas no ensino e no papel do profégssesaram um novo significado,
sendo considerada necessaria ao professor, formasiecifica para a profissdo
(ROMANOWSKI, 2007). Com o surgimento da Lei 5.692/0s professores que atuassem
nos cursos de magistério deveriam possuir curs@rismpcom licenciatura, nas areas
especificas ou em pedagogia.

Depois da promulgacdo da Lei 9.394/96, vieram messricOes para carreira de
magistério. Entdo, para atuar nas séries inicimiseEdsino Fundamental, passou a ser
necessario ter, no minimo, o Ensino Médio na mdddk normal, com prioridade em
Licenciatura em Pedagogia. Ja nas séries finaiEndino Fundamental e Ensino Médio, o
professor tera que possuir Licenciatura na dis@pljue lecionar. Segundo Romanowski
(2007, p. 120):

A formacdo de docentes para atuar na educacacabfasise-a em nivel

superior, em curso de licenciatura, de graduagémaplem universidades e
institutos superiores de educacdo, admitida, comnmecdo minima para
exercicio do magistério na educacao infantil equestro primeiras séries do
ensino fundamental, a oferecida em nivel médianodalidade Normal.

Com as mudancgas previstas na lei 9.394/96, os sulsdEnsino Médio Normais,
antigo Magistério, foram sendo extintos das ingiites de ensino, dando lugar ao curso
Normal Superior ou Licenciatura Plena em Pedagaggado o segundo mais amplo em
relacédo ao primeiro e, com isso, mais procuradospabcentes ou futuros docentes.

Hoje, a educacao é regida pela lei 9.394/96, eteseio diz que a formacao de
professores esta centrada na graduacgdo, seja sw @erpedagogia, que forma o professor
para atuar nas séries iniciais do Ensino Fundamesaim como, para outras funcdes
pedagogicas dentro da escola; seja nos cursoseteiitura plena, nas disciplinas especificas
que formam o professor para atuar nas discipliagssdries finais do Ensino Fundamental ou

Ensino Médio. Os programas de formacdo de professoo Brasil sdo definidos e
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fiscalizados pelo Governo Federal, através de segdos competentes ligados ao MEC
(Ministério da Educacéao e Cultura).

Segundo Romanowski (2007), do ano de 2003 para B006e uma queda no
namero de matriculas nos cursos de formacao degsafes, porém, o curso de pedagogia foi
campedo em matriculas naquele periodo. Outro @oséw considerado, segundo a autora, é a
baixa procura pelos cursos da area das ciéncidssexaois nas licenciaturas em areas
especificas, 0os cursos mais procurados sao: ldtistdria e biologia, causando assim um
déficit de profissionais com graduacao nas distgslide matematica, fisica e quimica.

E uma situacdo preocupante se olharmos o sistemasiteo de um modo geral, pois
podemos perceber a importancia em formar professwe diversas areas do curriculo, ndo
priorizando apenas algumas areas, sendo necesganmoelhor direcionamento do processo
de formacgédo docente que contemple todas as areas.

Embora haja essa problematica, de quantidade desposes por area do curriculo,
também ndo podemos deixar de lado o nivel de qadicem que esses cursos estao
ocorrendo.

De acordo com Bicudo (2003), os cursos de formaegiprofessores vém sofrendo
constantes criticas em relacéo ao nivel de quaidad profissionais formados nesses cursos.
Com isso, vém sendo implementados movimentos cpaenva reforma no curriculo, aliados a
criacdo de politicas governamentais. A autora citrescimento dos titulos literarios que
tratam do assunto em ambito nacional e internacimrm Ultimos dez anos (anteriores a data
em que publicou o livro), além da criacdo de evemggionais e nacionais com o intuito de
debater as questdes que interferem na formac&ordfessores.

Segundo Romanowski (2007, p.126):

A formacgéo inicial necessita ser repensada em &g evolugcdo das
condigcbes de trabalho, das tecnologias ou do estho saberes. A
renovacdo da formacdo inicial integra as transfofms da profissdo
docente que se encontram em vias de profissiogatiza

O curriculo dos cursos de formacgédo de professemsdue contemplar além dos
conhecimentos cientificos como lingua portuguesatematica, histéria e outros, 0s
conhecimentos didaticos e metodologicos de engia@ que o professor possa estar mais
preparado possivel ao atuar em sala de aula.

De acordo com Libaneo (1994, p.26), podemos corsidgie:

A didatica e as metodologias especificas das ratde ensino formam uma
unidade, mantendo entre si relacbes reciprocasd&tich trata da teoria
geral do ensino. As metodologias especificas, fiatep 0 campo da
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Didatica, ocupam-se dos conteudos e métodos psdgdocada matéria na
sua relacdo com fins educacionais.

A relacdo conteudo e método de ensino sdo de granmmetancia para a formacao
do professor, pois é importante que o profess@saniie entre em sala, saiba o que ensinar a
seus alunos, baseado no curriculo escolar e ers qaaatégias de ensino vai desenvolver,
visando a construcéo do conhecimento por part@ldoss

Segundo Libaneo (1994), a formacao do professoe @dvanger duas dimensdes:
formacao teorico-cientifica e formacao teodrico-geatA primeira visa a formacéo especifica
nas disciplinas que o mesmo ira lecionar, além atand¢cdo pedagogica que envolve
conhecimentos sobre Filosofia, Sociologia, Hista& Educacdo e outros. E a segunda,
corresponde a preparacao especifica para docémqoa,nclui a didatica, metodologias,
pesquisa educacional e também o0s estagios supeadss.

Também de acordo com Romanowski (2007), a formegagpde-se de um conjunto
de fatores interligados, que vao desde conhecirmagermis e especificos da profissao até a
pratica direcionada e analisada por um observaadgio supervisionado). Um dos fatores
que pode vir enfraquecendo os cursos de formac@oofiessores € a desvinculacao da teoria
com a prética, muitas vezes feita pelos académicos.

Em muitos casos, 0 estagio pode ser visto comode ou como mera tarefa a
ser cumprida para receber o titulo, de modo quse sbjetivos fundamentais para formacao
nem sempre sdo alcancados como previsto. E comses psofissionais chegarem a sala de
aula despreparados e inseguros. Tais dicotom@gap, muitas vezes, o curso de formacéao
como apenas uma absor¢cédo de teorias que estaotelstia realidade, que o licenciando,
quando docente, vai encontrar em sala de aula (RIME2007).

Entretanto, acreditamos que o processo de fornmag@oofessor acontece atraves da
forma/agao, conforme defende Bicudo (2003). Nesssppctiva, o conhecimento toma forma
por meio da acdo continua do individuo no ambiedigcacional. Com isso, entendemos
formacdo como algo inacabado, com fendas abertas q@avos conhecimentos a serem
incorporados, refletindo assim na forma de pensairedo individuo.

Dessa forma, a formacao de professores, atualmententra-se em processo de
andlise e reconstrugcdo, pois, verifica-se que @raparte dos cursos oferecidos pelas
instituicbes de ensino esta longe das reais neleeles do sistema educacional vigente,
principalmente para a educacao basica. Com issge suformacao continuada como um dos
recursos que podem ajudar a minimizar a deficiédesses professores que tiveram ou néo

uma ma formacao académica.
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1.1.1 Formacao inicial e formacao continuada de pfessores

A formagéo académica, na maioria das vezes, teonusidrequisito proposto para o
profissional no mercado de trabalho. Essa formacaatece nas Universidades, Faculdades e
Institutos Superiores de Ensino (RAMONOWSKI, 20(N9. Brasil, geralmente tem duracéo
entre trés e seis anos, ou mais, para poder reodfialto de graduacg&o. Assim, o profissional
qgue concluir todo o processo torna-se oficialmesp¢o para o exercicio da profissédo
(BRASIL, 1996). Os interessados especificamentéormaacdo de professores com atuacao
no Ensino Fundamental estudam diferentes aspeat@sofissédo, para possuirem uma base
maior quando estiverem efetivamente em sala de aula

Para formar profissionais de magistério existeraursos de licenciatura, destinados
a formar professores das séries iniciais, ou culsolcenciatura nas disciplinas especificas
do curriculo exigido pelo MEC (matematica, letfésica e outras). Os cursos de licenciatura
tém duracdo minima de trés anos (BRASIL, 1996)sya®m um curriculo especifico do
contetdo a ser ministrado e algumas disciplinasgigicas comuns a essa modalidade de
Curso superior.

Segundo Moreira e David (2007), esse modelo de do@im académica de
professores foi criado na década de oitenta, contlasdo dessas disciplinas pedagdgicas
(disciplinas integradoras) no curriculo da licehaia para descaracterizar o modelo anterior,
que se configurava por trés anos de bacharelads mmaiano de didatica, modelo “3+1”,
tendo como ponto negativo, segundo o autor, aiéefi@m na relacéo teoria-pratica.

Nem sempre a formacdo académica da condicfes pamafissionais atuarem com
coeréncia durante sua carreira (MOREIRA; DAVID, 2Q)Opois estamos em constante
processo de transformacdo social e as mudancasmpadeerferir diretamente ou
indiretamente na pratica desses, sejam eles da@iiuou de outra area.

Logo, questionamos: o que pode ser feito para gse grofissional, ao concluir seu
curso superior, ndo precise estar refazendo swagao durante sua carreira e ndo perca a
qualidade e utilidade na sua profissdo diante dadantas e exigéncias impostas pela
sociedade?

A continuacdo da formacdo pode ser uma respostagssa pergunta, pois nesse
processo de formacao, o profissional pode atuadigas conhecimentos e inovar sua pratica,

sem precisar necessariamente voltar ao curso supé@sto que, € um processo que acontece
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paralelo ou durante a pratica (DOMITE, 2003). Ariagdo pode ocorrer através da reflexdo
da sua atuacdo e paralelamente através de cursaspdeitacdo, seminarios e outros
instrumentos.

O profissional de educacédo, em particular, o pealendo foge dessa realidade de
formacdo, pois tem necessidade de continuar soa@@o académica. Segundo Romanowski
(2007), a precariedade da formacéao inicial € reftegpor outra caracteristica: a necessidade
de programas de formagéao continuada para prop@rciona melhoria a esses profissionais.

Nesse contexto, a formacao continuada vem ao encda@tuma complementacéo da
formacdo inicial (Ensino Técnico e/ou Graduacamebida pelo professor nas instituicées de
ensino, mas que, devido muitas vezes a ineficiéhaiaurriculo, torna-se insuficiente para
que o professor tenha uma boa atuacdo em saldade au

Com isso, podemos encontrar uma forte relacdo enti@macdo académica do
profissional e a formacao continuada, tendo o ssg@aspecto um papel de importancia na
formacéo do profissional da educacédo, em particd@mprofessor. No aspecto da formacéo
continuada, vamos destinar a proxima secéo pdeartras da mesma, apenas em relagdo aos

professores do ensino basico.

1.1.2 Formacdao continuada de professores do ensibésico

A formacao inicial que o professor recebe nem sempsuficiente para ter uma boa
atuacado em sala de aula, seja por um curso médimh@Viagistério), ou por uma graduacgao
em area especifica (Licenciatura). Segundo Ghe&xig7), em algumas situacdes, mesmo
gue o professor tenha cursado um “bom” curso denldiatura é bom estar sempre a par das
mudancas que estdo ocorrendo no processo de enaprendizagem, pois € possivel que tais
mudancas ajudem o professor a lidar com as sitaagi@evisiveis que ocorrem em sala de
aula.

N&o obstante, a formacado do professor para atuadueacdo basica também néo é
um processo simples e trivial, pois, se levarmogensideracao todas as mudancas ocorridas
nas normas educacionais, heterogeneidade da Giemtacesso dos alunos aos meios de
informacgao, veremos que esse processo torna-sdeangextenso. Processo que ultrapassa
o tempo em que o professor esteve presente no aesdormacdo (Magistério ou
Licenciatura). Assim,

[...] consideramos a atividade profissional comgoalque se refaz
continuamente, por meio de processos educaciopamsafs e informais
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variados, cujo desenvolvimento consiste em auxijaalquer tipo de
profissional a participar ativamente do mundo querea, incorporando tal
vivéncia ao conjunto de saberes de sua profisS&SHRVBERG, 2002, p.
47).

Com isso, para o professor ter uma melhoria na pa#ca, acreditamos ser
necessario que sua formacao ultrapasse os murasstiagcoes de ensino e continue durante
todo periodo que esteja atuando dentro ou foraattade aula, tornando a formacdo um
processo continuo de construcdo do conhecimentiet&nto, a formagcdo continuada dos
professores ocorre por meio de extensfes da foomagi&ial ou quando ha uma
intencionalidade do professor ao investigar e tieebre a propria pratica.

Esse tipo de formacédo € fator importante para mielldo ensino no Brasil, pois
serdo os professores que irdo estar em frentaiaosg profissionais que atuardo no mercado
de trabalho e dos seres humanos responsaveisupaio fla nagéo.

O processo de escolarizacdo do individuo inicieedacacdo basica no inicio da
educacao infantil e pode continuar durante todaua \8da. No entanto, em todo esse
processo, quem esté presente efetivamente na é@udacaluno € o professor, que possui a
funcao de criar situacdes de aprendizagem para @iu;no construa seu conhecimento. Mas,
em paralelo ao processo de constru¢do do conhettimgemmportante que o professor reflita
sobre sua pratica, buscando melhorar sua atuacgao.

Ao refletir sobre sua pratica, o professor podearesonstruindo olhares
investigativos sobre o processo de ensino e amagein, consolidando uma das formas de

continuar a formacéo académica. Segundo Caval(zo0&, p.56):

A reflexdo critica sobre sua propria prética, attindo-a ao contexto sécio
econdmico-cultural em que esta se inscreve, sgassibilita ao educador
(a) a solucdo de muitos dos problemas que enfreetanite, entretanto,
analisa-los com profundidade, redimensiona-losxathelo de lado a visdo
ingénua de que sua atuacdo tem um alcance maigueoefetivamente
pOSSuUi.

Nessa visdo de formacdo continuada, a pratica éntopchave do processo e é
atraveés da propria pratica que o professor podetiresobre a mesma, analisando os pontos
positivos e negativos que desencadeiam sua atupgé.entdo assumir uma postura mais
ética.

A formacao continuada centrada na reflexdo solm&iica € também discutida por
Giovanni (2003), que considera a escola o espasbinddo a esse tipo de formacdo dos

docentes, entendendo-a como espaco ndo apenasnd€do dos discentes.
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Porém, a formacdo continuada dos professores deagfilu basica ndo ocorre
somente através da reflexdo da pratica, tambeémnpxieerificar a existéncia de outros
meios e espacos que sdo utilizados no intuito @orar com a formacao do professor.

A formacéo continuada do professor pode ocorretrdenfora da escola. Na escola,
a formacdo também pode acontecer em reunibfesvadetntre professores e coordenadores
pedagogicos, cursos internos, oficinas e outragdates desenvolvidas no interior da
instituicdo de ensino. Fora da escola, o profegsale continuar sua formacdo mediante
ingresso em cursos de poés-graduacdo (Especializd@gtrado e Doutorado), Cursos de
extensdo, Capacitacao, pesquisa, seminarios, evedtgacionais e outros.

Segundo Romanowski (2007), embora a formacdo aada ndo seja obrigatoria,
ela esta ligada a estruturacdo da carreira, paé& retacionada ao nivel de qualificagdo
individual que possivelmente proporcionara, entngras coisas, uma melhoria salarial ao
professor que possuir a maior quantidade de tittlodemos, entdo, ver essa situacdo nao
como problema e sim como um incentivo por partpalber publico em valorizar e estimular
aguele profissional que investe na sua carreitan@o o exemplo do Estado de Roraima, no
qual o plano de carreira dos profissionais da Egthewaasica é organizado em niveis, que
vao desde o Ensino Médio (Magistério) até o nivaisnalto (Doutorado).

N&o importa se a formacédo ocorre dentro ou foraeslzola, o importante é o
professor estar constantemente engajado em danwidaide na sua formagao inicial, para
melhor atuar nas séries da educacao basica quepatisam de professores competentes e

dispostos a enfrentar as mudancas e desafios pospgmeo desenvolvimento.

1.1.3Formacao continuada dos professores que ensinam reatatica

Nas secdes anteriores falamos sobre formacao amajdormacao de professores e
formacdo continuada de professores da educacacab&snesta secdo, de modo particular,
vamos tratar da formacdo daqueles que ensinam m@titamT odavia, acreditamos que para
ensinar é importante que o professor tenha conleattme dominio do saber necessério a

uma boa pratica profissional.

A nosso ver, uma questado fundamental no contexendhse das conexdes
entre a préatica docente, a formagdo na licenciatue Matematica é a
seguinte: a pratica produz saberes; ela produm dléso, uma referéncia
com base na qual se processa uma selecdo, uragditirou uma adaptacao
dos saberes adquiridos fora dela, de modo a toméreis ou utilizaveis

(MOREIRA; DAVID, 2007, p. 42).
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De acordo com os autores, a pratica é de suma tampoa na formacao docente, no
entanto, € necessario que o professor adquira comgieto suficiente para sustentar suas
crencas e visbes referentes ao ensino da matenesicdar no modelo educacional que
estamos inseridos.

“Pensar a formacédo docente envolvendo a analismlgecimentos basicos para o
exercicio profissional implica em refletir sobrehadilidades necessarias ao professor para o
enfrentamento dos vieses que surgem no contextoatdn’ (MENDES SOBRINHO;
CARVALHO, 2006, p.44). Mas, sera que todos os msdees que estdo atuando na docéncia
em matematica possuem realmente esse conhecimeésioobpara uma boa prética,
principalmente nas séries iniciais do Ensino Furetdal?

Gatti (1997, p.47), ressalta que um curso de fodimalte professores para as séries
iniciais do Ensino Fundamental “[...] deve assegaréormacéo e o desenvolvimento de um
conjunto de habilidades nos alunos que permitamiainisua carreira com o minimo de
condicOes pessoais de qualificacao”.

Se olharmos para as séries iniciais do Ensino Fnedtal no Brasil, veremos que a
maioria dos professores que lecionam a discipleedtematica, naquelas séries, sao aqueles
licenciados em Pedagogia ou com o diploma de MagstO problema nédo esta no curso que
o professor fez, mas na maneira em que as disafptlie matematica séo e foram trabalhadas
dentro desses cursos em termos de conhecimentdifespe

E interessante notar que no curso de Pedagogalnmette sdo ministradas cerca de
trés disciplinas especificas da area de matematiaamaioria dos casos, sao trabalhadas de
forma muito superficiais, sem proporcionar, ao @oado, condi¢cdes de construir conceitos e
refletir sobre a relevancia da disciplina para siremnas séries iniciais (BRITO, 2006).

Acreditamos que a formagdo matematica interferetatinente na préatica dos
professores que ensinam matematica, com isso,diefes que a mesma ocorra por meio da
articulacdo do conhecimento matematico sistemaiizadm o0 da matematica escolar
(MOREIRA; DAVID, 2007), e as metodologias de ensiridessa forma, a formacgao
matematica que nos pretendemos alcancar com esjaigpe tem como base a constru¢do do
conhecimento matematico escolar através da ac@xivef teoria/pratica e por meio do
processo de contextualizacdo do conhecimento idadal

De acordo com os PCN (Parametros Curriculares Na@p para o Ensino

Fundamental, o professor que ensina matematicaérés iniciais tem que desenvolver o
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conhecimento matematico do aluno segundo quatroaldades: Numeros e Operacoes,
Espaco e Forma, Grandezas e Medidas e Tratamenifodaacdo (BRASIL, 1997).

Desse modo, € importante que o professor possudicoas de articular os
conteudos matematicos previstos nos PCN com o$ivalgealmejados e recursos disponiveis
para desenvolvimento do processo de ensino e apaged.

Com isso, verificamos ser necessario ao professer eansina matematica, nao
somente o conhecimento do conteldo propriamente citmo também, os objetivos e o0s
métodos de ensino possiveis de serem aplicadcasauss. Desse modo, € importante que o
professor ou futuro professor, possua conhecimsoboe a didatica da matematica e seus

fundamentos metodoldgicos. Segundo Pais (2002):p.11

A didatica da matematica é uma das tendénciasatalgrarea de educagéo,
cujo objeto de estudo é a elaboracdo de conceiteoras que sejam
compativeis com a especificidade educacional dersedrolar matematico,
procurando manter fortes vinculos com a formacdo abaceitos
matematicos, tanto em nivel experimental da prgiedagogica, como no
territorio tedrico da pesquisa académica.

Na visdo do autor, a didatica da matematica € ae basdagodgica para
desenvolvimento da docéncia em matematica, poderonsidera-la como pré-requisito
indispensavel para atuacao do professor no ambiemgino da matematica, de acordo com a
visdo de ensino na educacdo matematica.

Sabemos, entdo, que um académico ao concluir uso clgr licenciatura para atuar
nas séries iniciais deve possuir habilidades minipsa seu desenvolvimento profissional.
No entanto, nem sempre essa regra é aplicada esnpudfessores chegam a sala de aula com
a necessidade de aperfeicoamento do conhecimeqiaridd nos bancos das universidades e
cursos de formacédo de professores. Portanto, akjuagées podem ser aplicadas para
amenizar a “deficiéncia” apresentada pelos professgue atuam na docéncia ou para
proporciona-los outros meios de ensino.

Richit e Maltempi (2009) consideram o uso das Tpartante no processo inicial
de formacao de professores, como também para amplmacao do professor que ja atua
em sala de aula ensinando matematica. Segundot@gsem pleno século vinte e um, é
importante pensar em formacao de professores @asido as tecnologias, como mais um
recurso que pode contribuir com trabalho dessdsgpianais.

A formacdo matematica do professor pode ser congleada com a formacao
continuada, pois paralelo a pratica docente o psofepode conhecer recursos didaticos que

podem ser aplicados com objetividade em suas aulas.
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A capacitacdo dos professores € requisito indigpehsa toda construcéo
e/ou reconstrucdo do processo educacional esquiés, 0 docente, em
conjunto com o aluno, constitui a instancia escotais proxima da
formacdo propriamente dita do ser humano, objdiimoprimordial da

educacao: a formacdo do homem (COX, 2008, p.110).

No desenvolvimento da atividade docente o profeggerensina matematica precisa
lembrar que tem a funcéo de “[...] formar cidaddasa uma sociedade em constante processo
de desenvolvimento e para atuar num mercado dalli@imnuito competitivo e exigente que
precisa de profissionais dinamicos e criativos” ¥2@008, p.110).

De acordo com Nacarato, Mengali e Passos (2009pr&&as de formacdo sdo
entendidas como os meios que podem contribuir ieflexao, principalmente em relacédo ao
professor das séries iniciais. Segundo os autasesjtuacdes reflexivas possibilitam que o
professor analise, questione e também avalie sy@i@mpratica, possibilitando que o0 mesmo
torne-se capaz de enfrentar as situagcdes do cutiéiscolar.

Nesse contexto, entendemos que a formacdo do gpoofele matematica exige
estudos continuos para atualizar o conhecimentre sab diferentes tecnologias e sobre os
métodos de ensino desenvolvidos através de pesgatsais, 0os quais podem mudar a
maneira de ensinar e também contribuir para a d@ayem dos alunos.

O Construcionismo surge como ponte de ligacdo emtpgatica pedagodgica que
utiliza o computador como recurso didatico/tecnmdge a teoria de aprendizagem que
sustenta o docente na escolha de tais recurso®y construcdo de jogos no processo de

ensino e aprendizagem.

1.2 CONSTRUCIONISMO COMO BASE PARA CONSTRUCAO DE JOGOS
ELETRONICOS

Falar de construcao de jogos eletronicos e ndodalaomputador seria cometer um
erro grave, porém, quando falamos na construcagogies eletrénicos, com o uso do
computador dentro do contexto educacional, temesrps fundamentar em uma teoria de
aprendizagem que fortalega nossas convicgoes.

A teoria, a qual iremos usar como base para nossqusa, pode ser nova para
muitos ou até implicita para outros, mas para mespijetendemos construir algo com o uso
do computador, o Construcionismo (PAPERT, 1994yeagacomo base tedrica que pode

assegurar os objetivos a serem alcancados.
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1.2.1 O que é Construcionismo?

O Construcionismo é uma teoria de aprendizagenndekeda por Papert (1994),
por volta da década de 80, que reune um conjuntmelas compartilhadas com a teoria
construtivista, que vé a constru¢cdo do conhecimpotaneio da constru¢cdo de um produto,
de atividades e projetos de interesse do educamiizando o computador para criar
situacdes propicias a aprendizagem, segundo Mal{@dp5).

Embora talvez seja pouco conhecido pelos professtaeducacdo basica no Brasil,
ou muitas vezes confundido com a teoria constgitivile Piaget, o Construcionismo vem ao
encontro dos objetivos de muitos professores, taltham com os recursos tecnoldgicos
para o processo de ensino e aprendizagem de sgws,abor meio de situagdes que levem o
aluno a construgcdo do conhecimento.

O Construcionismo “E uma filosofia proveniente dmaufamilia de filosofias que,
segundo Papert (1994), nega a ideia que um bomnbampara a aprendizagem esta no
aperfeicoamento da instrugédo, ou seja, em uma methmaunicagdo no ‘passar a informacao”
(ROSA, 2008, p.127).

A teoria construcionista difere inteiramente dardagem tradicional de ensino, pois
o foco do ensino ndo estd em repassar informagdemieldos ao aluno, mas em criar
situacOes propicias a construcdo do conhecimemboaheno. Nessa abordagem, o professor
deixa de ser o protagonista ou centro das atencées) acontece no modelo tradicional de
ensino. Porém, ndo perde a sua importancia, umaquez professor e aluno exercem
interacbes proeminentes no processo de ensin@pdipagem construcionista.

A relacéo entre aluno e ambientes de construcaigde por meio do computador,
pode ser evidenciada em diversas situacdoes edune&iou ndo, pois a maioria dos alunos
gue hoje esta em idade escolar e consegue matéecedo ponto, acesso aos recursos
tecnologicos, principalmente o computador, tendes@&los para construir ou usufruir dos

recursos que ele proporciona, tais coswtware jogos, Internet e outros.

No entanto, mesmo com a existéncia de divessfisvarese plataformas de
comunicagdo a distancia que possibilitem a corétride algo (produto),
para que o ambiente de aprendizagem seja efetivecessario mais do que
0 aluno e o computador. Fazem-se necessariossajoeecontribuam para o
processo de constru¢do de conhecimento como: aiatde referéncia, que
possibilitem a discusséo e a investigacao e, furdtaimente, a presenca do
professor ativo e comprometido, o que favorece pau@eria com toda
comunidade escolar, a qual pode ajudar muito noegsm de ensino e de
aprendizagem (MALTEMPI, 2005).
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Segundo Rosa (2004), em sala de aula as situagdasrendizagem séo suscitadas
pelo professor, que tem funcdo de mediar a relagdi® o aluno, o0 meio e situacbes de
aprendizagem, criando assim, um universo constiigtaa Ou seja, desenvolve um ambiente
propicio & aprendizagem natural. Nessa perspec{ivd, para a constru¢cdo de ambientes
educacionais construcionistas é importante obsemao dimensdes, que constituem a base
do Construcionismo e podem muito contribuir na ¢foade ambientes propicios a
construcdo de conhecimento” (PAPERT, 1986, p.14).

Rosa (2004, p.60) descreveu as cinco dimensdes d@ms€onstrucionismo da

seguinte forma:

Dimensédo Pragmaticaconstitui um carater préatico, o aprendiz nota egté
aprendendo algo que ele pode usar e que realmesseiputilidade. Além
disso, percebe que a utilizacdo do produto comlstruido demorara a
ocorrer.

A Dimensédo Sintbnica a segunda dentre as cinco, é a que apresenta a
caracteristica que permite que o produto constreé@ja personalizado, ou
seja, 0 projeto e o aprendiz permanecem em sintmsde a elaboragdo até
a finalizacdo do mesmo. Isso favorece a concettagiio por parte do aluno,
gue desenvolve algo com que ele se identifica,efa; sm projeto pessoal.

A terceira dimenséo é @intatica, a qual nos remete a questdo do aprendiz
facilmente poder usar os elementos do ambienteaettual, progredindo
gradualmente nesse ambiente, de acordo com suassitErles e seu
proprio desenvolvimento cognitivo. O aluno manipola elementos, na
forma ideal, sem precisar previamente de outrofi@@mentos para isso.
No caso de uraoftware a interface deve ser de facil manipulacao.

A Dimensdo Semanticaé o quarto principio apresentado. Trata de uma
caracteristica que o ambiente de aprendizagem aenesentar no que se
refere as situacdes reais do mundo, ou mesmo ¢asdpe facam sentido
ao aluno) e que tenham relacdo com os conceiteseasconstruidos. E de
grande importancia que o aluno consiga atribuiniB@pdo ao que esti
construindo, da mesma forma que possibilite a desta de novas
conjecturas e ndo apenas trabalhe com formalisnsignes que o levem a
uma abstracdo, que n&o possui qualquer nexo conealidade.

Finalmente, a dltima dimensdo é Rimensdo Social que engloba a
integracdo do desenvolvimento da atividade cometac@es pessoais e
cultura do aprendiz. Realmente, desenvolver um embdi no qual o
aprendiz busca relagcbes sociais e que, conseqiemtenrevele que tal
envolvimento humano, durante uma atividade, facitiuito a producdo de
significado para o aluno, em relacdo ao que elgeedesenvolvendo, é fato
de grande importancia para a aprendizagem desse.

O projeto ocupa funcédo importante na abordagemtruaisnista. Construir um
projeto vai além da construcdo de um artefato madten a resolucdo de um problema que
possua solucdo. Ao elaborar um projeto, o progefsecisa compreender o que realmente
pretende alcancar na sua forma de pensar e agnod#m processo, deixando de ser um ser

passivo para tornar-se um ser ativo no procesgnsiao e aprendizagem. Segundo Maltempi
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(2005), ao desenvolver um projeto, o aprendiz mogiicitar suas idéias e gerar registros de
pensamento, que podem ser utilizados para atimyimivel cognitivo mais elevado. Para
Valente (1993), a atividade cognitiva de um apremdi programac¢éo de um computador, por
exemplo, pode ser representada por ciclos e espogiquais, entre outras acoes, apresentam
a partir do erro, a depuracao como intimamente#igaconstrucéo do conhecimento.

Acdes de aprendizagem ligam-se também a formacéaprafessor, pois podem
contribuir para a percepcao didatica, metodologicaspecifica do que esse profissional
aprende na pratica. Sao possiveis contribuicbes@d processo de forma/acdo. Assim, na
proxima secao, falaremos da importancia da teaiamtendizagem construcionista para a
formacdo continuada de professores, pois acred#tagne as ideias de Papert, e de seus
seguidores, sobre a construcdo do conhecimentenpedr usadas ndo apenas em relagao ao

aluno como também no processo de formacao de povéess

1.2.2 O Construcionismo na Formacéo Continuada

O construcionismo, como teoria de aprendizagem] gstuda o desenvolvimento e
0 uso da tecnologia, em especial, dos computadoaes;jacdo de ambientes educacionais de
aprendizagem” (MALTEMPI, 2005). Desse modo, comdija, essa teoria de aprendizagem
pode dar base teérica para pesquisas concentrada®mputador como ferramenta de
aprendizagem da matematica.

Também, em relacdo a formacdo continuada de porésssbaseado na teoria
construcionista, ja ha relato de uma investigaeétre outras, realizada por Valente (1999),
através do Projeto PROINFO. O autor evidencia dwélades de formacdo de professores,
com 0 uso da teoria construcionista, podem prapwm ambiente de aprendizagem que
oportunize aos professores uma analise reflexivaudaratica pedagogica.

A reflexdo é um dos pontos que consideramos impertgpara a formacéo
continuada do professor e, na abordagem constigtapriaz parte do ciclo de atividades
cognitivas desenvolvido por um aprendiz ao programacomputador; esse ciclo é formado
por descricdo-execucao-reflexdo-depuracdo, queegeter em varios niveis, formando a
espiral de aprendizagem criada por Valente (2002).

Rosa (2008) vai além de Valente (2002) e propde oowa maneira de usar 0S
termos descrigcédo, execucéo, reflexdo e depuracameddorma nao linear, pois, segundo ele,
as acdes do individuo frente ao computador podermaocdntecer como Valente (1999, 2002)
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tinha previsto no ciclo e na espiral de aprendizag®esse modo, o autor complementa essas
acOes e nomeia-as em conjunto por Turbilhdo densiragem.

O Turbilhdo de Aprendizagem, proposto por Rosa 4202008) perpassa a
organizacdo das acdes previstas na espiral. Is8ceatdo somente pela falta de linearidade
em que oS eventos acontecem no processo de ca@ustiocconhecimento com o uso do
computador, mas, segundo o autor, pelo entendintEntjue a possibilidade em ocorrer tais
acOes, nessa mesma ordem, torna-se remota quartcEbaha com ambiente que nao se
utiliza da programacao (ROSA, 2004).

Segundo Rosa (2004, 2008), a descricdo no Turbdedadprendizagem passa a ser
chamada delescricdo/expressgopois, representa as ideias que ocorrem coletineangio
somente por meio da midia escrita como também psto da oralidade. Alepuragéo
compartilhada representa uma andlise dos erros cometidos nordedas acgdes realizadas,
pelos individuos no grupoExecucado compartiihada é a nomenclatura dada as acbes
realizadas pelo computador em conjunto com o aloowsiderando que existe uma sinergia
entre ambos e outros meios materiais e tecnolagrars finalizar, aeflexao/discussaaliz
respeito ao complexo problematico promovido peilssudsdes que acontecem no decorrer do
desenvolvimento do produto, ou seja, 0 processtedignconstrucionista.

Na perspectiva em que desenvolvemos esta pesquigapilhdo de Aprendizagem
proposto por Rosa (2008), € o que mais se enquadrabjetivos e atividades metodoldgicas
desenvolvidas com o uso do computador.

O processo proposto pelo Turbilhdo pode tambémrecaom professores ao
participarem de um curso de formacéo continuadautjliea a interagdo com o computador
para a construgcdo do conhecimento. Afirmamos ig®is, a medida que a dimensao
pragmatica do construcionismo for posta em pratigaofessor pode passar varias vezes por
esse processo no intuito de obter resultados &t@tigfs da tarefa realizada.

Para que o Turbilhdo de Aprendizagem tenha maiscehde ocorrer efetivamente ,
€ necessario estimular as cinco dimensées definid&onstrucionismo, sendo importante a
presenca de um professor, acompanhando o apremdiz,decorrer do processo
realizado pelo aprendiz, por meio do computador(ENTE, 1998). No caso particular da
pesquisa, 0s aprendizes citados pelo autor saorafespores em processo de formacao
continuada, os quais utilizam o computador comarsecdidatico. O orientador do projeto de

formagao (pesquisador), por sua vez, representafesgor no ambiente construcionista.
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Um curso de formacgéo continuada de professoresjrglga teoria construcionista,
pode gerar bons resultados quando conseguir colaerp cinco dimensdes propostas por
Papert (1986), para um ambiente de aprendizageeati@mo Construcionismo.

Acreditamos ser possivel criar ambientes propiéoformacdo continuada dos
professores que ensinam matematica, pois, atravésrstrucdo de jogos RPGs eletronicos
educacionais, por exemplo, pretendemos estimufaofessor a fazer uma reflexdo, no seu
modo de ensinar matematica, além de poder desamveloursos (jogos) que possam atender

as necessidades educacionais dos seus alunos.

1.3 OS JOGOS NA SALA DE AULA DE MATEMATICA

No ensino da matematica, muitas ferramentas e mleigids podem ser utilizadas,
objetivando a aprendizagem de conceitos, definjcaégoritmos e para a resolucdo de
problemas.

Os jogos séo uns desses recursos que podem ses msaeinsino da matematica e de
outras disciplinas. Se olhado no sentido pedagggicd qualquer jogo pode ser utilizado
quando o objetivo € propor atividades que favoreaam.] [construcdo] de conhecimento”.
(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000, p.24). Na visao daotoees, podemos usar qualquer
jogo no processo de ensino e aprendizagem, viso @professor € quem vai definir os
possiveis objetivos a serem alcangados ao utilizajogo em sua aula.

Hoje, ja existe uma gama de jogos educacionais,fojaen criados ou adaptados
para o ensino da matematica, jogos que variam depgEes considerados de mesa (batalha,
naval) até aqueles jogos eletrbnicos que funcioasmravés do computador. Esses jogos
podem ter carater educacional, a medida que tratmationteidos de matematica e estimulam
o raciocinio logico (ROSA, 2004).

N&o sera novidade se vermos os professores de atatamutilizando jogos no
decorrer de suas aulas, em particular, nas sé@i@ai$ do Ensino Fundamental. Esses jogos,
muitas vezes, podem estar sendo usados com alfidalide ensinar matematica ou apenas
para ocupar o tempo ocioso dos alunos em salalae au

No entanto, independente da funcédo que ele é dpliacreditamos que pode ser
melhor explorado quando o professor tem em menteassiveis objetivos a serem
alcangados com sua utilizagdo. Portanto, “E fundaaheonsiderar que o desenvolvimento e
a aprendizagem ndo estdo nos jogos em si, mas @oéqdesencadeado a partir das
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intervencdes e dos desafios propostos aos aluMdACEDO; PETTY; PASSOS, 2000,
p.22).

Com isso, consideramos importante que o0s jogaamsejxplorados no cenario
educacional valorizando uma de suas principaiscteniaticas, que € a ludicidade, pois essa é
sua esséncia que também é inerente ao ser hum@sA(R008).

Pesquisas como a de Rosa (2004) e Moura (2008anmeas jogos eletronicos como
importantes instrumentos educacionais que podetnilooin com a aprendizagem dos alunos.
Rosa (2004), por exemplo, desenvolveu sua pesdeisaestrado sob o titul®ole Playing
Game Eletronico: uma tecnologia ludica para aprende ensinar MatematicaNessa
pesquisa, ele investigou a contribuicdo da condtre;aplicacdo de jogos RPGs eletronicos
para o0 ensino e aprendizagem de numeros inteims, alunos da 62 série do Ensino
Fundamental (ROSA, 2004).

Nesse sentido, uma das formas de trabalhar jogt®micos na escola refere-se ao
uso de jogos de interpretacéo de personagem (F¥G)ogos em que o jogador (aluno) pode
desenvolver sua criatividade na criacdo de persmsag na producdo de dialogos entre o seu
personagem e outros, criando interacdes, narraieapressando o conhecimento construido.
Matematicamente, isso interfere no processo deugémddo conhecimento e abre diferentes
horizontes de relagdes entre contetdo e cotidRQSA, 2008).

Rosa (2004) pdde evidenciar a importancia dess@®sjono ensino e nha
aprendizagem da matematica (NUmeros Inteiros), pgisoposta desenvolvida proporcionou
ao aluno um ambiente interativo de autonomia e pddelecisdo. Nesse ambiente, o aluno
desenvolveu o raciocinio logico a medida que canstseus jogos relacionados com
matematica, criando, jogando e resolvendo os sépsips problemas.

Analisando os resultados apresentados na pesqgtasia @nteriormente, podemos
perceber que a metodologia utilizada pelo pesqois&di valida com os alunos que
participaram dessa investigacdo. Afirmamos issas, piicou evidenciado que durante o
processo de construcao e aplicacdo dos jogos R¥@unos puderam analisar o conceito,
definicdo e aplicabilidade dos numeros inteirositdedos seus reais interesses, sem deixar
de lado, a ludicidade nos jogos produzidos por. eles

Também podemos citar a pesquisa desenvolvida paraf@008), intituladdogos
Eletronicos e Professores: mapeando possibilidagdedagdgicasna qual investigou as
possibilidades pedagégicas dos jogos eletronictes ggarendizagem. Nessa pesquisa, Moura
desenvolveu oficinas que proporcionavam aos professo contato com alguns jogos
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eletrénicos também do tipo RPG e, posteriormemignava-os a usarsmftwareRPG Maker
na construcao de jogos do mesmo tipo.

Com a pesquisa, a autora pdde evidenciar que g@ss jeletronicos sdo mais
conhecidos e usados pelos alunos do que pelossponés, pois a maior parte dos docentes,
que participaram da pesquisa, considera que esdalinfexle de jogo tem funcdo apenas de
entretenimento.

Quando a pesquisadora interrogou sobre aprendizagem os individuos
investigados, alguns consideraram como algo queosstroi ao longo da vida, bem
semelhante a teoria epistemoldgica construtivista.

Ja em relacdo ao conceito de RPG definido peldegsores, esse ndo avancou em
relacdo as aulas que tiveram nas oficinas oferecidala pesquisadora. Segundo
Moura(2008), durante a pesquisa ela péde percetificaldade dos individuos (professores)
em construir uma definicdo prépria sobre os jogesr@icos educacionais, principalmente
no caso dos jogos RPG, que ndo séo jogos criagesiaknente para a educacao.

No entanto, acreditamos que 0s jogos eletroniagendp trabalhados na perspectiva
da teoria construcionista, podem contribuir poaitiente para a formagdo matematica do
estudante, como também, para a formacdo do profgesopretende suscitar atividades de
aprendizagem a seus alunos. Por isso, na proxagé@o sremos tratar do papel dos jogos na

formacao do professor que ensina matemética nias sgiciais do Ensino Fundamental.

1.3.1 Papel do jogo na formacédo do professor

Na secao anterior falamos do jogo na sala de aulenaematica, como recurso
didatico possivel de ser utilizado pelos professoie processo de ensino e aprendizagem de
matematica. No entanto, ndo tratamos especificargaformacdo do professor que ensina
matematica com o0 uso dos jogos ou néo, pois quesigmmeiro tratar das possibilidades de
aprendizagem da matematica por parte dos alun@s/€atdos jogos utilizados em sala de
aula.

Procuramos, nesse estudo, usar uma metodologiasd®aliferenciada, na tentativa
de investigar as contribuicbes que a construcagadms eletronicos pode trazer a formacgao
dos professores que ensinam matematica nas seidessi do Ensino Fundamental. Com

isso, verificamos através de pesquisas siti®s e bibliotecas virtuais, que sdo poucas as
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pesquisas no Brasil que tratam da formacao matesrgéidagogica de professores com 0 uso
de jogos, pois geralmente as pesquisas estaoafieetas a formacdo matematica do aluno.

Desse modo, quando visto pedagogicamente, acrexitgoe o jogo pode contribuir
tanto para formacgao escolar do aluno, como panadggio académica do professor.

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000, p.22):

Ao jogar e discutir partidas, muitos conceitos s&avaliados, bem como
diferentes aspectos do conhecimento sdo ampliadaprefundados. Os
jogos, entdo, sao utilizados pelo adulto como unsénto para instigar as
criancas, promovendo observacdo das agles exeswdaaanalise de suas
consequéncias [...].

Assim, em relacdo a visdo dos autores sobre oaugmgds, podemos considerar que
0 professor, ao participar de uma partida de uro,jpgde vir a refletir sobre sua atuacdo em
sala de aula e rever seus conceitos acerca dooetigimatematica a seus alunos. O jogo
também pode criar situacdes que possibilitem adegsor aprofundar e ampliar seus
conhecimentos, dentro de uma realidade que estagaproxima a realidade dos alunos.

Inserido em um ambiente em que se trabalha comnsjofg@ossivel que além de
refletir sobre sua préatica com o olhar de um edoicadprofessor possa refletir a matematica
diferente do comum e, com isso, consiga enxergantsves que estariam dificultando o
aprendizado dos alunos em sala de aula, ou messoolatir novas metodologias possiveis
de serem aplicadas.

Outro ponto a ser explorado, com o uso de jogodom@acdo continuada de
professores, diz respeito ao carater ludico queseggos possuem. Afirmamos isso, pois,
guando os professores estdo participando de ummgare um jogo, seja de mesa ou
eletrdnico, é possivel que ele consiga se envaolaeatividade (jogar) e passe a agir de um
modo diferente, quando imerso na realidade em gogmesta sendo aplicado. O professor
pode vir a se comportar como jogador e ndo comiegsor, dentro da formalidade da sala de
aula (ROSA, 2004).

Acreditamos ainda que, a caracteristica ludicajalgss pode contribuir para que os
professores consigam agir espontaneamente e supsremedos criados em relacdo ao uso
das TIC. No caso dos jogos RPG eletrbnicos, aprd@acdo de personagens é fator
fundamental para que o professor vivencie expdaéndiferentes daquelas encontradas na
rotina de sala de aula.

Os jogos eletrbnicos podem possuir um papel imptataa formacéo do professor
que ensina ou ira ensinar matematica, embora gwdao conhecido pelos professores,

conforme é relatado por Moura (2008). Consideranaoeles ja estdo inseridos na realidade
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dos jovens que frequentam a escola, além de sermupdalidade de jogo que possibilita
trabalhar conteldos matematicos, os jogos eletrériiazem parte das TIC, as quais s&o
consideradas importantes na formacéo dos professp@ atuam ou atuardo no ensino da
matematica (ROSA, 2008).

1.3.2 O Professor Aplicando Jogos em Ambientes daegno

Os jogos inseridos em ambiente de ensino e aprgelhiz jA ndo sao mais novidade,
pois ndo é de hoje que essa pratica vem sendodadd¢smtro das salas de aula em conexdo
com os conteudos escolares (MACHADO, 2002).

O professor geralmente € quem propde 0 uso de @yasala de aula, seja nas aulas
de matematica, ou nas outras disciplinas. No emtattde acontecer do préprio professor
desconhecer a importancia de seu papel na aplieagacelaboracdo de estratégias de ensino
que visem a utilizacdo dos mesmos.

De acordo com Rosa (2008), antes de vermos umgogm instrumento de ensino,
€ importante que nos, professores, olhemos ao mesnup o seu carater ludico e educativo
(ROSA, 2004. 2008). Esses aspectos, de uso dos,s§o objetivados na aplicacdo dos
mesmos aos alunos. Tentar explorar a ludicidad®, gpae os aprendizes venham a refletir
sobre as atividades e estratégias educacionais,fata que pode acontecer em cada tentativa
de perpassar 0 jogo.

Assim, € importante que o professor, ao aplicarjogo na aula de matematica,
realmente esteja consciente do seu papel. As vezdano se envolve tanto com o jogo que
comeca a fazer perguntas que nem mesmo o profeaberresponder, ou entdo, encontra
solucdes que o professor também desconhece. Nizss®Es 0 professor ndo precisa encarar a
situacdo como um desafio do aluno para o professprcontrario, ele pode aproveitar a
situacao para estimular os alunos a irem a buscastéucédo do problema. Nao é necessario
se assustar com 0s rumos que venham tomar, owsesjare estar preparado para responder
aos possiveis guestionamentos que irdo surgir catesenvolvimento das atividades. O
professor pode sentir-se livre com jogo, em um qi@m sabe, também considerado como
jogo (ROSA, 2004, 2008).

E importante que o professor, ao propor um trabedtm jogos, tenha conhecimento
das regras do mesmo, pois é aconselhado que seaneeidas aos alunos as regras que
fundamentam sua utilizacdo e, com isso, pode dimmpossibilidade de haver conflitos
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entre os jogadores. Mas, dependendo do jogo, tangm&l® se tornar interessante que 0s
proprios alunos descubram as regras estabelecatasspa utilizacdo e, desse modo, até
estimular os alunos a reflexdo e, com isso, de$egvo raciocinio l6gico dedutivo.

Azevedo (1999) cita os jogos como modelo, que pacee utilizado em
experimentacdo perante os alunos na Educacdo Matamasto que, variam desde aqueles
antigos jogos de mesa até os jogos eletrénicoslupios com uma tecnologia avancada.
Esses jogos podem ir desde o Jogo da Velha até @etwonicos operados pelo computador.

Acreditamos que a construcdo de jogos eletroniods per uma metodologia valida,

e 0S proprios jogos desenvolvidos podem ser impias$arecursos didaticos a serem

utilizados por professores de séries iniciais faloaiharem conceitos matematicos no decorrer
do processo de ensino e aprendizagem. Além dabidmksile de tornar a aula agradavel, eles
poderdo levar o aluno a uma viagem ao mundo vjrtuale a matematica é apenas uma das
engrenagens que compdem o conjunto de conhecimeatessarios a formacao académica

do educando (ROSA, 2008) e também do professooetinca formacao.

1.4 TIC NA EDUCACAO MATEMATICA

O uso de Tecnologias da Informagédo e Comunicac#D) (fa educagdo cresce a
cada dia, a medida que programas governamentaisldedo digital estdo sendo implantados
do “Chui ao Carburai” (CUNHA, 2008).

O termo Tecnologias da Informacdo e Comunicac@idC) refere-se a
conjugacédo da tecnolog@omputacional ou informéatica com a tecnologia
dastelecomunicagbes e tem na Internet e mais pantoelste no Word
Wide Wel{WWW) a sua mais forte expresséo. (MIRANDA, 2003)p

De acordo com a autora, as TIC compreendem osspertinentes a informéatica,
que podem se apresentar em caraffime, quando se utiliza o computador na relacéo
maquina-individuo ou maquinas-individuos, anline quando o computador esta ligado em
uma rede de informacgéo e comunicacao, por meiatdanket.

A contribuicdo das TIC para o processo de ensiaprendizagem pode ser, a cada

dia, discutido e explorado pelos educadores e pssipres no intuito de encontrar meios
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eficientes de inserir as proprias TIC no procedlmentanto, torna-se necessario adequar o
ensino as tecnologias educacionais, pois grande gas nossos alunos ja esta inserida em
um mundo onde a linguagem informética é conhe&daém, quando se fala de informatica
na educacao, ha diferentes posicionamentos cmifjuanto a insercdo da mesma em sala
de aula.

Assim, Carraher (1992 apud REZENDE, 2002, p.48¢riedlo-se a informatica,
considera que a contribuicdo da TIC é apenas denptdcnoldgica e ndo conceitual, o que
significa que ela ndo oferece subsidios para edgBorde novas ideias acerca do processo de
aprendizagem e ensino. Segundo a autora, o us@rdputador no processo de ensino e
aprendizagem é apenas um mero instrumento de apagacth mecanica, de sequéncias de
atividades motoras ndo cognitivas bem préximas ladagem tradicional de ensino. Por
outro lado, Machado (2002), defende que o uso d®legia possibilita uma relagdo mais
geral que pode ser estabelecida entre conteudadcelon@& passa a ser vista, a partir dai, como
um elemento metodoldgico.

Para nés, a insercdo de tecnologias na educacém especifico, na Educacéo
Matematica, é fator que potencializa a elaboragdanavas ideias e, assim, existe uma
contribuicdo de ordem conceitual que amplia asipitigades de compreensao, por exemplo,
dos conceitos matematicos (ROSA, 2008). Da mesnmmaafoé mais que um elemento
metodoldgico, pois interfere na producdo do comhento. Conforme Borba e Villarreal
(2005), hd uma moldagem reciproca, na qual o seaha molda a tecnologia que usa, assim
como, a tecnologia condiciona a producao de contestb do ser humano.

De todo modo,

A escola, por sua vez, ainda é um espago de teabsibtematicamente os
conceitos produzidos pela humanidade. Isso signifioje, trabalhar com e
através da logica das formas de pensamento oriuddaecnologia, da
informatica e da cultura atual e desenvolver cointeatos com significacdo
l6gica e psicoldgica, articulacdo com a realidadecomtextualizacéao

(GOULART, 1995, p. 111).

Assim, de acordo com a autora, € importante nosagdau seja, nos desenvolver de
forma a apreendermos os conceitos produzidos peteamdade. Entre eles, atualmente, as
tecnologias oriundas da informatica, de modo ar am@ elo entre o conhecimento, a
tecnologia e a realidade e, possivelmente, usufruiforméatica como uma relacdo entre o
conhecimento matematico e o uso do computadorabaguesenta, nos programas de jogos e
recursos de entretenimento grandes possibilidegles, por exemplo, podem ser usados

como midias ludico-pedagogicas.
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1.4.1 O professor frente as TIC

Diante do processo de desenvolvimento tecnoldgito gele a sociedade vem
passando, em um ritmo cada vez mais aceleradoad@ywmincipalmente pelos avancos
tecnolégicos em consequéncia da competitividade@uia, ha uma cobranca por mao de
obra qualificada para atuar no mercado de trab&kee crescimento tecnolégico, também
pode influenciar na escola (ROSA, 2004), pois entdila que chega a ela, muitas vezes, ja
utiliza os recursos tecnologicos em seu cotidiano.

Dessa forma, € interessante notarmos que o profpssie estar inserido em uma
realidade em que ele mesmo ndo se sente prepaedoligar com tais recursos. Em
consequéncia, as TIC podem ser vistas pelo prafessno barreira tecnolégica para sua
pratica, se considerarmos que muitos professosegu@s estdo atuando em sala de aula, ndo
foram preparados para usar as TIC como recurstiaida

Entretanto, ha maneiras de superar esse supostpuéb” proveniente dos proprios
professores. Segundo Maltempi (2005, p.9):

O Construcionismo nos auxilia a acompanhar as g@atecnoldgicas com
mais seguranga, pois o impacto da velocidade cometps acontecem é
mitigado quando temos um norte sobre o qual podemssbasear para
analisa-las. Embora isso ndo seja objetivo do @ariehismo, considero
essa possibilidade muito relevante, pois muitaseseencontramos
educadores que se sentem desorientados, e até rapemalos, devido ao
rapido desenvolvimento tecnolédgico e a necessidadesles tém de utilizar
as TIC no ambiente de aprendizagem.

Embora a tecnologia possa ter uma tendéncia alglab@ da informacao na visao
de muitos estudiosos, no campo educacional elaéamiiode ser vista como objeto de
exclusao, pois, se analisarmos o que diz Malte2@0%), vamos perceber, que o professor
muitas vezes se autodiscrimina, por ndo consemiar tom as TIC e inseri-las na sala de
aula. Mas ndo vamos ser pessimistas e consider@crmlogia um entrave a pratica
pedagogica dos professores, em particular, aqgaesnsinam matematica nas séries iniciais
do Ensino Fundamental. Acreditamos que o profgssde desenvolver suas aulas com o uso
da tecnologia, basta estar procurando conhecer eocgrsos que a tecnologia traz
explicitamente e analisar suas funcionalidades aralientela a ser atendida. Nessa
perspectiva, ainda na visdo de Maltempi (2005), ulas formas possiveis do professor
acompanhar as inovacgdes tecnoldgicas estaria t@@di@a abordagem construcionista como

teoria de aprendizagem (teoria que fundamentgestguisa), devido ao seu carater analitico.
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Esse autor ainda revela:

A importancia do computador e das novas tecnolquas a educacao esta
ampliada atualmente, pois num mundo globalizadoadacvez mais
complexo, embora haja muito mais o que se aprefdemuito mais e
melhores maneiras de se aprender, gracas as n@@wlogias
(MALTEMPI, 2005, p.5).

O autor considera importante que as TIC sejam sgaela professor ndo como mera
atividade para cumprir as exigéncias da escola, simasomo recurso didatico pedagogico,
capaz de dar subsidio na constru¢do do conhecirdestalunos em sala de aula. Através dos
recursos trazidos pela informatica e as midiagotegsor pode criar novas metodologias de
ensino, que possivelmente contribuam com a su@®itom seu aprendizado.

Se formos enunciar 0s recursos trazidos com a nmdtica, talvez né&o
conseguissemos terminar este trabalho dissertalado a quantidade em que eles se
apresentam e 0s avangos que acontecem diariamEngntanto, vamos nos fundamentar na
visdo de Rosa (2004, p.34), a respeito das potetadas das TIC para o ensino, em
particular da matematica, quando ele diz que:

[...] os elementos tecnoldgicos podem potencialiaamentar e expandir a
forma que as pessoas realizam alguns trabalhosnekmo modo que
catalisar as interagbes e 0s espacos destinadoscializacdo dos

entendimentos ou compreensdes, das formas de ifieag#n, assim como,

das interrogacfes ou questionamentos.

Baseados na visdo do autor, acreditamos que osporfefrente as TIC, pode
explorar esses recursos, com o intuito de encomtraios que lhe ajude a trabalhar
matematica em sala de aula, pois, para que o parfexerca sua funcdo com coeréncia e
confianca no que esta ensinando, € importante lguesteja de posse de métodos de ensino
que sustentem a realidade e as necessidades dealseos. As tecnologias sdo uma
possibilidade de criar metodologias diferenciadas pma clientela diferenciada. Assim,

[...] ao lidar com as Novas Tecnologias, o profegssomo agente de
aprendizagem, em um processo transformador, poggivo suficiente para
sair da inércia que, muitas vezes, é gerada pelbeate educacional. A
utilizacdo das TIC, entéo, pode se tornar sinbrim@cao transformadora,
colaborativa e que valoriza o papel do professorccmediador do processo
de aprendizagem (ROSA, 2004, p.34).

Muitas vezes, o professor faz uso das TIC em aulas a ndo consegue alcancar um
rendimento igual ou superior a uma aula considetademal” (quadro e giz). Isso ocorre
principalmente quando o professor insere recursosotégicos em atividades realizadas

diariamente em sala de aula, sem modificar suadukitgia de ensino (MIRANDA, 2007).
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Acreditamos que o uso das TIC, no processo de @mrsiaprendizagem, pode ser
melhor contemplado quando o educador busca inoxam&todologia de ensino por meio de
diferentes atividades, que possam explorar o rectasnologico a ser utilizado. Isso nos
remete a Rosa (2008), que ao vincular TIC e Educdi@eméatica levanta trés processos
cognitivos possiveis de serem contemplados por aeitais recursos. Esses processos sao
descritos por ele com&er-com, Pensar-comSaber-fazer-com

Assim, o Ser-comas TIC se d& pela transformacdo do individuo nodaudas
tecnologias, corresponde as ac¢fes do individuorgpeesentam sua identificacdo com o
recurso utilizado. O individuo € plastico no murttdotecnologia, ele vivencia situacdes de
aprendizagem de forma virtual, o que possibilitaaasformacdo do ser ao mesmo tempo
que a transformacdo do conhecimento. Ou seja, & potencializagdo da producdo do
conhecimento matematico. E, assim, nesse processeer interage com 0S recursos
tecnolégicos em outro mundo com outra de suasidetgs.

A partir disso, 0 uso das TIC nos faz pensar sobpeofessor/aluno imerso num
processo, no qual o mesmo vai desenvolver-se catilizacédo de tais recursos e sobre as
acoes educativas viabilizadas p8ler-com As TIC também permitem que o professor reflita
no processo e sobre o mesmo, dessa forma as aglieadas através dger-comtornam-se
um processo que permite que o professor/aRerse-cona tecnologia.

O Pensar-comna tecnologia é classificado por Rosa (2008) compmoesso em que 0
individuo pensa imerso no mundo das TIC, ou sejéecaologia que é usada naquele
momento pode dar condi¢cfes para visualizar umandetada situacdo, a partir de um angulo
que nao seria possivel de ser contemplado sem dagsmesma.

Além de Ser-com e Pensar-com as TIC, o professobém pode desenvolver o
pensamento matematico e tecnolégico, a ponto derSaber-com as TIC. EsSaber-fazer-
comcorresponde ao agir intencionalmente na constrdgamnhecimento. Quando imerso no
mundo da tecnologia, o individuo vivencia esse mumebdendo realizar agdes planejadas
para tentar chegar a seu objetivo e, com issossiym que use a tecnologia para construir
algo que considere importante e que Ihe dé senszatiracéo.

Ao utilizar o computador para construir jogos éleicos, por exemplo, é provavel
que o professor ja possua algum conhecimento soleenologia que estad sendo usada ou
nao, com isso a acao de fazer com o computadogspande nesse caso $aber-fazer-com
as TIC. Acreditamos que o professor pode desenvauas habilidades matematicas e



59

contemplar o Ser-com, o Pensar-com e o Saber-tarer-as TIC durante o processo
educacional.

Assim, apresentamos uma metodologia diferenciadansfaucdo de jogos
eletrbnicos) para o professor usar as TIC na Eduacaglatematica, pensando na
potencializacdo do processo cognitivo. Propusessis pois, percebemos que usa-la apenas
para justificar seu uso nos estabelecimentos deermi somente para cumprir exigéncias da
coordenacao pedagodgica da escola, € um fator qugreende possibilidade de n&o contribuir
na aprendizagem dos alunos.

Uma tecnologia que pode ser aplicada no ensincs palofessores que ensinam
matematica diz respeito aos jogos eletrénicos, pmigiguram uma modalidade de jogo que
esta inserida no contexto social dos nossos alwoosjderando o aumento dasn Houses
no Brasil, além do crescimento do acesso as tegiasl@dvindas da informéatica, nos lares
das familias brasileiras (CASTELLS, 2003).

Muitas vezes, os professores podem justificar o usin dos jogos eletrénicos em
sala de aula devido a maioria desses nao possatec&ducacional e ser identificada com
um alto indice de violéncia. Ou mesmo, aqueles mérados educacionais ndo chamarem a
atencao dos alunos por estarem fora da realidddg el@&o atenderem as suas perspectivas.

Por essa razéo, sugerimos aos professores conmegersoftwaregratuito chamado
RPG Maker, que é usado para construcdo de jogosipdoRPG eletrénico (ROSA;
MALTEMPI, 2003). Fazemos essa sugestao, pois darads que através desse programa o
professor possa desenvolver jogos eletronicos edunzs adequados a realidade de seus
alunos e a disciplina na qual pretende trabalhlém ade permitir que o proprio aluno

desenvolva seus jogos e potencialize o ato de(criatividade).

1.4.2 Aprender construindo jogos eletrénicos

O termo aqui usado “aprender construindo jogos@letos” baseia-se no conceito
de aprendizagem definido por Papert (1988), ou, sgjeendizagem dentro da abordagem
construcionista. Consideramos que o aprendizadoligstdo as reflexdes sobre as préticas
consideradas importantes pelo aprendiz, isso immin ndo acreditarmos ser possivel o
repasse de conhecimento, contrariando a abordagditional de aprendizagem.

O Construcionismo de Seymor Papert pode orientgeagquisas fundamentadas no
computador como recurso tecnoldgico inserido negsso de construcdo de conhecimento.
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No caso desta pesquisa, 0 aprendizado é objetpadmeio de atividades desenvolvidas no
processo de construcao de jogos do tipo RPG, atdnsoftwareRPG Maker, com o uso do
computador.

Papert investigou a contribuicdo que software LOGO poderia trazer para
aprendizagem da matematica de um grupo de alumosneisso, conseguiu evidenciar sua
funcionalidade. E foi mais além, percebeu que awstcoir as atividades no LOGO, o aluno
conseguia construir conhecimento (PAPERT, 1988).

Ao propor uma atividade de construcdo de jogosr@elEios, provavelmente o
aprendiz conseguira construir conhecimento, algo étanto almejado por quem o procura
ou por quem tenta ensinar. Mas, o conhecimento @enngs referimos ndo se resume ao
conhecimento empirico inerente ao meio, mas aoewmento cientifico ndo mecanizado
gue objetiva ndo apenas a apropriacdo de algoritdedsicdes, modelos prontos sobre um
determinado assunto.

Quando nos referimos ao conhecimento cientificdaness considerando o
conhecimento como algo a ser construido pelo sufaitino) no contexto de suas interacdes
(relagBes) com outras pessoas e objetos do matalizando com isso situacdes favoraveis a
constru¢do do mesmo.

A atividade de construcdo de jogos eletrbnicos pladerecer a construcdo do
conhecimento, pois proporcionam ao individuo untacée® entre @omputador (midia), a
atividade (processo) e go (produto).

O computador, no processo de construcao de jogo®mcos, € a midia tecnoldgica
usada para desenvolver a atividade, pois possursex tecnoldgicos possiveis de serem
explorados por individuos das diversas faixas atae diferentes niveis de instrucéo
académica. Além disso, pode guardar uma quantisigddicativa de informacao transmitida
pelo individuo que o usa. Desse modo, pode coitrgara que o individuo realize analises
periodicas do que esta produzindo no desenvolviordas atividades.

Através dessa analise, o individuo pode refinanfasmacées deixadas na memdria
da maquina e excluir aquela que acredita ndo seoriante para a atividade desenvolvida.
Em alguns casos, essas informacdes podem ser radape utilizadas em atividades futuras
ou para analisar a possibilidade do erro. Segundtiempi (2005), o erro faz parte do

processo de constru¢céo do conhecimento.
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Assim, quando o individuo realiza acfes (sequémi@acomandos) a serem
repassadas para o computador, aconteaeszricdo eo computador realiza, entdo, a
execucaalesses comandos que sdo apresentados atravéamMALTEMPI, 2005).

Os programas produzidos para esse fim também sdos nilizados para a
construcdo do conhecimento como midias do proc@R8SA, 2008). Muitos programas
exigem um programador, pessoa que tenha bom coméeid de informatica e da linguagem
de programacdo, ou seja, um programador profidsidas, ja existem programas que
permitem a construcdo de jogos eletrbnicos porviddos que ndo sejam programadores
profissionais (ROSA, 2004). GoftwareRPG Maker € um desses programas que permite a
construcdo de jogos eletrénicos sem a presencangeagramador profissional. Nao que essa
seja uma atividade simples ou trivial, mas em Bslago acesso aos recursos do programa, a
linguagem de programacdo dessaftware € mais “simplificada”, comparada a outros
programas. E uma linguagem de programacao vis@SR MALTEMPI, 2003).

No entanto, a atividade de desenvolvimento de ogo jeletronico (RPG) exige
muito de quem o faz, pois é preciso criar roteipggsonagens, dificuldades, possibilidades,
ambientes e outros.

O produto final do processo de construcado de jaiesonicos € o jogo pronto,
rodando no computador (e funcionando corretameNt@)decorrer do processo, o aprendiz
pode fazer umaeflexdq comparando a acdo executada com o que haviggdaneo inicio
do processo. De acordo com Maltempi (2005), nessaento podem ocorrer duas situacoes
distintas. Em uma delas, o produto final esta deddr esperado e com isso a atividade esta
finalizada, porém € possivel que o resultado fadoepelo computador ndo seja o esperado
pelo individuo, por isso € necessério fazer dapuracdo Tal fator pode contribuir na
conjecturagcdo do por que ocorreu 0 erro. Acao xwhe importante no decorrer da
aprendizagem, assim como no de formacdo profidsigne compreende também a
aprendizagem.

Nesta pesquisa, investigamos o processo de coastde;jogos eletrbnicos do tipo
RPG educacional, acreditando que essa modalidadegdepode servir de base para a
construcdo do conhecimento matematico pelos aldnosnsino Fundamental. No entanto,
mais que isso, noés viabilizamos a propria formagim professor que aplica o
Construcionismo como teoria de aprendizagem e grieia o processo educacional.

Assim, osoftwareRPG Maker é um recurso tecnolégico que vem aorgrcalas
nossas expectativas em relacdo ao uso do computagwocesso de ensino e aprendizagem,
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pois, como ja mencionamos, pode contribuir com sttacdo do conhecimento do aluno
(ROSA, 2004) e possivelmente do professor, o qualef construir seu conhecimento
continuamente. Mas, para que isso venha a ocdomra-se necessario que professores e

alunos conhegam esse recurso.
1.4.3 Umsoftwarechamado RPG Maker

O softwareRPG Maker (utilizado para construir jogos eletcosi computacionais)
foi criado no Japdo, na década de 80, pela empgt8&il, para os computadores M$X
muito populares na época. O RPG Maker virou felrelécada de 80 no MSX e PC398
plataformas comuns no Japdo. Mas nos anos 90, grapna perdeu um pouco da
popularidade conquistada no tempo do MSX (BRASIL KIER, 2008). Varias versodes
sairam para os videogames e as mais famosas paea Sintendo e Playstation. Entretanto,
nenhuma das versfes para consoles obteve éxito, emresperado, ja que nos videogames,
digitar textos e mudar as configuragcbes dos jogamsana nada facil. Finalmente, em 1996, a
ASCII (empresa desenvolvedora do programa) lancBi®PG Maker 95 (BRASIL MAKER,
2008).

O RPG Maker 95 foi o primeirgoftwarepara computadores Microsoft Windows
que permitia que pessoas sem conhecimento técmnidespem criar seus préprios jogos
(BRASIL MAKER, 2008). O programa ficou famoso n@da e conseguiu uma infinidade de
fas. Apés quatro anos do seu langcamento, veio wwa wersdo, o0 RPG Maker 2000, que
fortificou ainda mais a legido de fas, pois a neeesdo do programa trouxe varias inovacoes
e a possibilidade de criar jogos facilmente e caasmapidez. No Japao, os RPG Makers séo
chamados dé&kool um apelido para o0 nome do programa, em japdrgggkury que significa
Criar ou Fazer (BRASIL MAKER, 2008).

Por isso, ndo podemos considerar o RPG Maker uma ternologia, pois ja
completou mais de duas décadas de criacdo, e news®es dsoftwareja surgiram. Entre
elas podemos citar: RPG Maker XP, RPG Maker 200G RMaker 2003 e o mais recente
RPG Maker VX.

Os RPGs Maker apresentam algumas caracteristicagnsoa todos e com isso,

vamos expor, neste trabalho, alguns fundamentd?Ri& Maker 2003, pois, foi software

2 Computadores pessoais criados no Japao e lanearb883.
% Abreviacdo de NEC PC 9801 séries, que eram osuamhpres pessoais (PC) com uma arquitetura corghecid
como 98.



63

utilizado no decorrer da pesquisa. Outras inovadoeRPG Maker VX podem ser discutidas
em trabalhos futuros.

Para que o leitor tenha um melhor entendimentsafio'vare(RPG Maker), segundo
uma visao metodolégica adequada a individuos quéaando tenham conhecimento desse
programa de construcdo de jogos eletronicos, desemaos seus fundamentos e recursos
através de um minitutorial proposto por Rosa (20B4¥e minitutorial encontra-se no anexo
1.

1.5 A TERNA PROFESSOR-CONSTRUCIONISMO-RPG

A relagéo professor, construcionismo e jogos awtos (RPGs), forma os pilares de
sustentacao desta investigacao. Matematicamertedfal podem ser consideradas as arestas
da base de uma piramide de base triangular. Notentado estamos falando isso por acaso
ou com intuito de impressionar o leitor, pois atteados que essa relacao terna pode trazer
resultados positivos na pratica do professor endafula.

Nas secOes anteriores, destinamos as quatro pasngara falar sobre o professor
que ensina matematica, sua formacédo inicial e andg@o continuada. NOs nos
fundamentamos em autores que desenvolvem pesgoisas essas tematicas. Pois, segundo
esses, a formacgéo dos professores, em geral, devepgnsada juntamente com a formagao
continuada.

Também destinamos as sec¢les anteriores a expaksig@ieia de Construcionismo,
segundo Papert (1988), Valente (1993), Maltempd%20Rosa (2004, 2008) e outros, com o

intuito de chegarmos a uma concepcao da teorigr@@dizagem.

Entao, € possivel que se questione onde o RPGiantessa relacao, de acordo com
a terna proposta no titulo desta secdo. O RP@mietr corresponde ao produto construido
pelo professor com o uso do computador durante acepso fundamentado pelo
Construcionismo.

Pesquisadores ja investigaram atividades de ermd@ndlatematica com o RPG
eletrdnico baseados em outras teorias de apremdizagntre elas, a construtivista de Piaget,
entre eles podemos citar Cabalero e Matta (2008).

NoO nosso caso, a ideia de juntar o professor c@noadagem construcionista e 0s

jogos RPGs eletronicos se fundamenta pelo pro@amsspue a pesquisa foi desenvolvida, pois
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0s jogos utilizados pelos professores nao estavanigs, mas foram construidos por eles, e
depois aplicados aos alunos e, na sequéncia, dateos construidos também por esses. Por
isso, as contribuicbes a formacdo poderdo sersvista dois momentos: construcdo e
aplicacao dos jogos eletronicos educacionais.

O jogo pode assumir dois papéis no desenvolvimdassa metodologia: em dois
momentos distintos referentes a construcao e galicafirmamos isso, pois, ao construir 0s
jogos em sala de aula, o professor teve a opoddaidle rever os conceitos e definicdes
matematicas usadas por eles no enredo da avealttmade adequa-los (0s jogos) a realidade
e caracteristicas de sua turma. Durante a aplicdggogo desenvolvido, o professor péde
analisar a funcionalidade do mesmo para o ensimoadematica junto a seus alunos.

No processo de ensino e aprendizagem, ensinae(iole de transmitir informacéo)
ndo garante a aprendizagem, e a mesma nem serinpte éo ensino, ou seja, muitas vezes,
o professor ensina conteddos matematicos aos almassdescobre que eles ndo aprenderam
como ele gostaria, entdo, o professor comeca arggiar o que esta acontecendo que nao
estdo conseguindo aprender.

A construgdo de jogos eletrbnicos pode proporci@a@rmprofessor condigcdes de
suscitar uma atividade de aprendizagem, que naessatamente leve o aluno a aprender,
mas que cria um ambiente onde o professor terablade de rever sua pratica e depurar
suas idéias, tentando construir novamente ativilape levem o aluno a aprendizagem
(ROSA, 2008).

O processo de depuracéo, possivelmente, contribaitha formacao do professor,
visto que acreditamos na reflexdo sobre a pratosaocprincipal atividade de formacéo
continuada dos professores desse estudo. Nomeaerddp, a relacdo Professor-
Construcionismo-RPG como base de sustentacéo idesttigacdo na formagédo continuada
de professores de séries iniciais, pois em umanpded de base triangular, as arestas estao
ligadas umas as outras. Desse modo, a existén@alitgno triangular esta condicionada a
existéncia dessas trés arestas.

Na teoria construcionista, a aprendizagem est&ioslada a possibilidade de
exposicao do material construido ao grupo, por mdeicomputador, e na pratica dos jogos
RPGs. Isso se faz exequivel pela possibilidadateeacdo entre individuo-computador-meio
(quando  construido/jogado  sozinho) e  individuosfmatador-meio  (quando
construidos/jogados em grupos).
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Com isso, podemos evidenciar que o0 processo derggfis do conhecimento, por
meio do uso do computador, pode ser contempladgniosipios da teoria construcionista
através de atividades coletivas de reflexdo tgoatita. Visto que, mesmo que o professor
esteja atuando individualmente em tal atividadef§zsor-computador), é possivel haver uma
relacdo de sinergia entre o computador e o indojidonsiderando que o computador nao
realiza uma acao sem que antes seja deliberadaf&hoo e 0 usuario ao mesmo tempo esta
condicionado pelo computador (ROSA, 2008).

O uso do computador, nas atividades metodolégicasdaimentadas no
Construcionismo, pode criar um vinculo entre osvikddios, o meio e o produto final,
possibilitando ao mesmo imergir nas atividades néiaas, tomando a reflexdo como
feedbaclde acdes e decisdes tomadas em todo o processo.

Objetivamos aplicar tais conceitos no campo da &gdo docente, procuramos
evidenciar suas possibilidades por meio da corgtrde jogos eletronicos educacionais, com
0 uso do computador. Logo, iremos dedicar o proxaaoitulo & Metodologia da Pesquisa,
para descrever as acfes tomadas no decorrer ddigiag@io, que irdo do inicio do trabalho
investigativo até a analise dos dados coletadosacorasma.

2 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia de pesquisa € um dos pontos impmtapara que o leitor possa
entender como se deu 0 processo investigativo eest@iju Deste modo, descreveremos
detalhadamente os passos e atividades que ocorieade o inicio desta investigacdo
(escolha da pergunta de pesquisa) até a concliséwa(de analise de dados).

Esta pesquisa surgiu no ano de 2008, ap0s darrtds &0 curso de Mestrado em
Ensino de Ciéncias e Matematica pela Universidadierana do Brasil (ULBRA). Ao
iniciarmos a construcdo do projeto de pesquishatios a idéia de pesquisar algo ligado a
formacgdo continuada de professores com 0 uso dasmids precisavamos primeiramente
definir a pergunta diretriz, para entdo dar contiade ao processo. Segundo Borba e Araujo

(2006, p. 29), a respeito da pergunta diretriz:
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[...] ela que como préprio nome sugere, ira dirgidesenrolar de todo o
processo. Entretanto, como diversos pesquisadoesend saber, esse
momento constitui-se, muitas vezes, como um dos mificeis em sua

empreitada de pesquisar

N&o foi diferente com esta pesquisa, pois, atéinefos a questéo diretriz, tivemos
gue realizar alguns encontros, debatermos e argam®&ss com intuito de conseguir
chegarmos a um denominador comum.

Desta forma, ap0s conversas entre orientando etadier, surgiu a pergunta: “Qual
a contribuicdo da construcédo de jogos eletronicra fiormacdo matematico-pedagogica-
tecnologica de professores das séries iniciaisrinB Fundamental?”. Mas, apés definido o
problema de pesquisa, comecamos a analisar enahaedagem metodoldgica iriamos nos
embasar para a realizacdo da mesma e, por iss@xanp secao justifica a escolha da

abordagem qualitativa como base para esta inveatiga

2.1 PESQUISA QUALITATIVA

De acordo comBOGDAN e BIKLEN (1994, p. 16).

Utilizamasexpresséao investigacado qualitativa como um tg@neérico que
agrupa diversas estratégias de investigacdo qui#hpar determinadas
caracteristicas. Os dados recolhidos séo designaafogualitativos, o que
significa ricos em pormenores descritivos relatigate a pessoas, locais e
conversas, e de complexo tratamento estatisticoquestdes a investigar
nao se estabelecem mediante a operacionalizacaeariveis, sendo,
outrossim, formuladas com o objetivo de respondprestdes prévias ou de
testar hipéteses.

Deste modo, a pesquisa esta vinculada ao processo em todo, ndo somente ao
produto final encontrado. Segundo Bogdan e Bikl&¥®4), uma caracteristica da abordagem
qualitativa é a pesquisa preocupar-se mais cono@pso do que com o produto extraido da
mesma.

Segundo Bicudo (2004, p.104), “...] o qualitatieagloba a ideia do subjetivo,
passivel de expor sensacdes e opinides”, dessa,fpencebemos que pesquisas sociais que
tem como foco o desenvolvimento intelectual dahsmnano podem ter bom éxito quando sao
desenvolvidas na abordagem Qualitativa.

Como nossa investigacdo tem foco na analise dagiérpias vivenciadas por cada
professor no processo de construcao e aplicacfmgds eletronicos, podemos perceber que

se identifica com a abordagem Qualitativa, poissama vai ao encontro do objetivo proposto
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para essa investigacdo. Deste modo, usamos alggtnsnentos para coletar dados que estéo

inseridos na abordagem escolhida e, por isso,anpatsecao vem tratar de tais instrumentos.

2.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os instrumentos de coleta e armazenamento dos dddsta investigacédo
correspondem a anotac6es em um diario de camp@ggres em videos, jogos e entrevistas.
Segundo Borba e Arauljo (2006), a escolha de difesemprocedimentos denominada
triangulacéo, tem o intuito de aumentar a crediade de uma pesquisa qualitativa. No caso
desta pesquisa, usamos a triangulacédo de instramgoe se configura pelo uso de trés ou
mais instrumentos de coleta de dados com o inwétoconfronta-los para verificar sua
veracidade e funcionalidade.

No decorrer desta pesquisa usamos quatro diferenstsimentos de coleta e
armazenamento de dados e, com isso, iremos desdreligidualmente os mesmos e
justificar sua importancia para nossa pesquisa.

Didrio de Campo (DC) constituiu um dos principais instrumentos de
armazenamento das informacdes coletadas no deatarenvestigacao, pois estdvamos
sempre com ele em maos para registrar as informagirindas das observacdes
assistematicas. Segundo Richardson (2008), a @gservé imprescindivel em qualquer
pesquisa cientifica e pode ser entendida comoeadsatoda investigacdo no campo social.

Durante os encontros, o pesquisador realizou abegade conversas, dialogos e
atitudes dos participantes que pudessem ser atadisao intuito de contribuir com a
pesquisa. Alguns acontecimentos que nao foramtrados pelos outros trés instrumentos de
coleta de dados, foram registradoD® durante 0s encontros.

Gravacao de Video (GV) foi outro recurso muito utilizado pelo pesquisado
durante as duas fases desta investigacdo, devile duncionalidade, pois, além de ter
armazenado as imagens, também armazenava as dalgmdicipantes. Com isso, forneceu
subsidios para que o pesquisador realizasse a@adakses dados com clareza.

Os videos foram gravados pelo pesquisador e peldeonador do projeto Petrobras-
Ambientaf, o qual se ofereceu a ajudar na realizacdo dasadiéns, quando tivesse
disponibilidade de tempo. Alguns videos néo ficade boa qualidade, devido a problemas

técnicos com a camera, por isso, foram descartdadados coletados e armazenados. Entre
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os de baixa qualidade, somente aqueles que o padquiacreditou que poderiam contribuir
muito com a investigacao é que permaneceram.

Conseguimos armazenar horas de filmagem em vidges, acreditamos ser
suficientes para ajudar a responder a questaaidideste estudo investigativo. No entanto,
como a pesquisin loco estava dividida em duas fases, foi necessariciesalr uma
quantidade de informacao possivel de ser analgadgesquisador.

Jogos (JG) os jogos também constituiram um conjunto de dadosmzenados na
primeira fase da pesquisa, pois acreditamos queriaoa refletir as idéias e atitudes dos
professores frente ao ensino de matematica conoaoscomputador, em particular, dos
jogos computadorizados. Ou seja, parte relevameesue formacao.

Por isso, trés jogos produzidos pelos grupos foosmgoelos professores foram
armazenados em pastas identificadas com o respeuime. Na segunda etapa, esses jogos
foram usados junto aos alunos como exemplo de j&®RS eletrénicos educacionais, 0S
quais envolvem matematica em seu contexto.

Os trés jogos estao disponiveis no CD em anexajab também contém a cOpia
desta dissertacdo e o programa RPG Maker. H& usta jplentificada como Jogos e, assim,
caso o leitor tenha a vontade de conhecer os jf@jims pelos professores, € soO instalar o
programa em seu computador e comegar a jogar.

Entrevista de Pesquisa (EP)p quarto instrumento de coleta de dados que usamos
durante esta investigacéo foi a entrevista de p&smgpois, segundo Richardson (2008), ela
permite o desenvolvimento de uma estreita relagée as pessoas (pesquisador-pesquisado).
Assim, a mesma foi realizada apenas com os quabfessores que participaram de todo
processo de coleta de dados. Justificamos isso,caosa desses professores serem 0sS
individuos alvo da nossa investigacéo.

A EP foi a dltima atividade realizada na coleta de dadelo pesquisador deste
estudo, fechando assim o processo investigatilaco. Ela foi realizada na dltima semana da
segunda fase da coleta de dados e com isso tandréatdéu elementos para responder a
pergunta diretriz deste estudo.

As entrevistas foram gravadas em audio e videamocolaborador, pois 0s quatros
professores foram entrevistados individualmente pebprio pesquisador deste estudo. Deste
modo, 0s participantes responderam oralmente a eintés perguntas abertas. As perguntas
da EP estavam relacionadas a formagé&o inicial, ensinandeematica, jogos eletrénicos,

* Projeto de educacdo ambiental desenvolvido ndaeBawdo de Parima em parceria com a comunidade
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formacdo continuada, além de tecnologias educasioe finalizar as entrevistas, o
pesquisador encerrou 0 processo de coleta de dadogiou a andlise dos mesmos,
objetivando encontrar respostas a questao didgsiz estudo.

O processo investigativo foi dividido em duas $as® primeira correspondeu ao
curso de construcdo de jogos RPGs eletrénicos eidneds pelos professores participantes; e
a segunda fase foi composta pela aplicacdo dos jogostruidos na primeira fase e pela
construcdo de novos jogos por parte dos alunoprddsssores participantes.

Assim, relataremos na préxima secao a primeiradasmleta de dados.

2.3 PROCESSO DE CONSTRUCAO DOS PROFESSORES

O processo de construcdo de RPGs eletronicos adnagc pelos professores
iniciou com o curso de construcao de jogos eleta®mique configura o inicio da pesquisa
loco. O curso intitulado “Construcdo de RPG eletroreclucacional” objetivava levar aos
professores ,que ensinam matematica nas sériesniema metodologia diferenciada.

O curso iniciou dia 22 de maio de 2009, com a @gpdcao de 8 professores e 3
monitores do projeto Petrobras Ambiental. Com iasguantidade de participantes ficou igual
a quantidade de computadores disponiveis no labarate informatica da escola.

Mas, com o passar do tempo, os professores foramtideo, devido a problemas
pessoais e incompatibilidade de horarios com oatileglades desenvolvidas na escola. Ja no
decorrer do curso, outros professores procurargrasquisador com o intuito de participar
das atividades, porém n&o foi mais possivel indsii-devido as atividades que ja haviam
sido desenvolvidas.

Depois de passados os quatro primeiros encontrgsyn se resumiu em quatro
professores, que ensinam matematica nas seriéggisnio Ensino Fundamental na escola, e
trés monitores do projeto Petrobras Ambiental, sequke esses continuaram até o fim do
curso e participaram também da segunda fase dstigaedo.

Com isso, na proxima secdo vamos descrever o pledilquatro professores que
participaram da investigacdo, bem como, o perfd nmnitores de informatica que também

participaram da pesquisa.

2.3.1 Perfil dos professores e monitores participaes

patrocinado pela empresa PETROBRAS.
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O curso ocorreu com quatro professores, dos oi® fyaviam iniciado. Esses
professores continuaram durante as duas fasesvdstigacdo. A seguir, descreveremos 0
perfil dos mesmos, conforme informacgdes coletattayés de um questionario de perguntas
pessoars

Ely: Licenciado em Pedagogia pela Universidade Fed#gaRoraima, professor
efetivo das séries iniciais do Ensino FundamerdaRdde Estadual de Ensino, hd dez anos.
Atualmente, é professor titular de uma 32 Série EHhsino Fundamental. Possui um
conhecimento regular em informatica, que foi “addoi’, segundo ele, através de curso para
iniciantes, oferecido pela Universidade Virtual Rleraima/ UNIVIR. Em relacdo aos jogos
eletrbnicos, tem pouca afinidade e conhecimentoesob mesmos, pois ndo tem paciéncia
com e utiliza apenas para passar o tempo, sendodgupossui nenhum conhecimento sobre
jogos do tipo RPG.

Joana Possui Ensino Médio na modalidade Magistério,ra@essora efetiva do
antigo Territorio Federal de Roraima, atuando ©gaigs iniciais e educagao infantil h& vinte e
cinco anos. Atualmente, é professora titular de tumaa de 22 série do Ensino Fundamental,
nao possui conhecimento de informética, ndo gostgodos eletronicos e também nao
conhece jogos RPGs.

Maria: E licenciada em pedagogia pela Universidade B¢dkr Roraima e com
especializacdd.ato Senstem Educacéo Infantil. Possui vinte e oito anosddeéncia no
Ensino Fundamental na Rede Estadual de Ensinoapmente, é regente em uma 42 série do
Ensino Fundamental. Possui pouco conhecimento fiematica, mas ja participou de
capacitacdes nessa area. A professora relata mugoieca experiéncia com jogos eletrénicos,
no entanto, pretende conhecer e aprender sobrpatepoder “repassar” aos alunos.

Marilda : A professora € recém formada em Pedagogia peletdidade Estadual
de Roraima, mas ja possui dezesseis anos de atcagdm professora efetiva da Rede
Estadual de Ensino, na Escola Bardo de ParimaeNodn da pesquisa estava lecionando em
uma 32 série do Ensino Fundamental. Possui poucbeconento de informética e nunca
participou de curso de capacitacdo na area. Enga@laos jogos eletrbnicos, ndo possui
nenhuma experiéncia, além de ndo gostar do assunto.

Paulo: Possui Ensino Médio regular e cursos preparatd informatica. Ha um
ano é servidor da Secretaria Estadual de Educagde, atua como técnico de informatica.
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No horéario oposto, desenvolve a funcdo de profedsanformatica no laboratério da Escola
Baréo de Parima, local onde cursou o Ensino Funaizne

David: Concluiu o Ensino Médio no ano de 2007 e a pdesse periodo se dedicou
a cursos de capacitacdo em informatica. E propigetie uma Lan House, em uma cidade
proxima a capital Boa Vista, atua como professduntario de informatica no Projeto
Petrobras. Gosta muito de jogos eletrbnicos, pratoiente aqueles de lutas, mas nao
conhecia os jogos do tipo RPG.

Mateus: Concluiu o Ensino Médio a pouco menos de um andaia em que foi
realizada a pesquisa, também participou de cumsampacitacdo em informatica. E monitor
voluntario de informética na Escola Bardo de Paripta meio do projeto SOS Caxanga.
Auxilia aos professores durante as aulas em gua odaboratério de informética e ministra
aulas de informatica para alunos iniciantes da codaale.

Embora tenhamos descrito o perfil dos trés morsioos elementos investigados
foram apenas os quatro professores, pois, apesamdnitores também serem professores,
eles ndo se enquadravam nos objetivos de nossaiggspois a mesma estava direcionada
aos professores que ensinam matematica nas seciassi

Além disso, o curso de construcdo de RPGs eletrsér@ducacionais foi dividido em
encontros e, deste modo, iremos descrever sucintanes encontros citando o termo
“participante” para representar ambos os individupe participaram desta fase da

investigacao.

2.3.2 Os encontros

O curso de construcdo de RPGs eletrénicos educasitoi realizado no periodo de
dois meses, perfazendo um total de dez encontatiidades aconteceram no laboratorio
de informatica da Escola Estadual Bardo de Pariperfazia um total de 4h de atividades
diarias, destinadas ao conhecimento dos jogos RIREB®nicos, conhecimento doftware
RPG Maker e construcao dos jogos RPGs eletronthosaeionais envolvendo a disciplina de
Matematica. Com o intuito de facilitar o entendincedesta fase da investigacdo, iremos
descrever as atividades desenvolvidas durantezosra®ntros.

1° Encontro: O primeiro encontro foi destinado ao conhecimetids jogos RPGs

eletrénicos. Com isso, foram apresentados aoscipanites dois jogos, retirados da pesquisa

® Lembramos que todos os professores autorizaraml@@acdo de seus nomes e de todos os dados gstammon
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de Rosa (2004), para que eles pudessem jogar wntene conhecer as caracteristicas desta
modalidade de jogo.

Os jogos usados foramventura por Acasoe FNC's Game Esses jogos foram
construidos pelos alunos de uma turma de 62 se@rigndino Fundamental de uma escola do
Estado de S&o Paulo, onde Rosa (2004) desenvolepesquisa de mestrado. Os jogos
correspondem a duas interessantes aventuras qakvemvo conteido de numeros inteiros
em seu enredo.

2° Encontro: No segundo dia de atividades, os participantagidhm-se em grupos
e continuaram a jogar livremente os dois jogos seiquer auxilio, mas apos as duas
primeiras horas pedimos aos participantes que ss&ta0os pontos interessantes observados
nos dois jogos. No final daquela atividade, reunme com 0s participantes e
proporcionamos um espaco de debate sobre suavaii®es em relacdo aos jogos.

3° Encontro. Foi nesse encontro que os participantes iniciagaoonstrucdo dos
jogos. Mas, antes de comecarem a escreverem siasgds, apresentamos aos participantes
uma ficha contendo os elementos basicos para ogéstde uma aventura.

Os participantes foram divididos em duplas e eostd comegaram a construir as
historias, que futuramente iriam transformar-segagos eletronicos educacionais envolvendo
matematica. Esse encontro foi suficiente para axfegsores escreverem sua historia
contextualizada com problemas matematicos.

4° Encontro. No quarto encontro, 0s participantes comecararangtruir 0os jogos
usando o programa RPG Maker, mas em virtude datéesia de alguns professores, os
grupos tiveram que ser fundidos e as historias nfor@dequadas aos objetivos dos
participantes, visto que, 0s jogos seriam posteeote aplicados nas turma dos componentes
de cada grupo.

Com a desisténcia de alguns professores, optanrofopoar apenas trés grupos
mistos entre professores e monitores de informaéidaptando os jogos aos objetivos dos
novos grupos. Com isso, nesse encontro, 0s pani@p tiveram pouco contato com o
computador, pois dedicaram boa parte do tempoagukptarem as historias. Nesse periodo, o
pesquisador ensinava aos participantes as noc@savalosoftware RPG Maker 2003,
usando como recurso um mini tutorial retirado dedR@004).

5° Encontro. Nesse momento, 0s participantes iniciaram a oogéd dos jogos

propriamente dita, pois com nosso auxilio iniciararoonstru¢cdo de mapas e mundos com

nesta pesquisa.
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uso do RPG Maker. Os participantes comecaram ankasas vilas, castelos, casas e outros
itens necessarios para caracterizacao dos jogeseNeesmo encontro, foram trabalhados os
modos de edig¢ao (superior e inferior) contidosofiware por meio dos quais comecgaram a
inserir obstaculos, mobilias, arvores e outrostobjeO programa RPG Maker permite a
construcdo de jogos 2D (jogos em duas dimensden), iss0o, a0 construir 0s mapas, 0S
participantes tiveram que arquitetar as aventuwsaado recursos em duas dimensdes.

A partir desse encontro até o penultimo, foi rem#@o um espaco de vinte minutos
antes de encerrar as atividades para socializaedalglins aspectos que eles achassem
pertinentes.

6° Encontro. Iniciou-se a utilizacdo de personagens, pois engegmento 0S
participantes comegaram a inserir as personagenbistérias no enredo dos jogos. Apos 0s
participantes conhecerem as possibilidades deinreeipersonagens no jogo, comegaram a
inserir as personagens contidas em suas histblésse periodo, foram inseridos os PEss
NPC¢, dentro do contexto da histéria e, com isso, astavas foram tomando caracteristicas
de um jogo. Podemos considerar que, a partir dasseento, 0os jogos foram tomando forma
e se assemelhando as histérias imaginadas pelssutores.

7° Encontro. Foi o primeiro contato dos participantes com ups gbrincipais
recursos dessoftwareRPG Maker, que é o modo de edicdo de eventoseNmemento, 0s
construtores comecaram a inserir as narrativag®os participantes por meio do editor de
mensagem, que permitia colocar os diadlogos enfpera®nagens da historia.

Todas as historias escritas pelos professores forsenidas nos jogos por meio de
eventos e, assim, podemos dizer que essa foi @ garprocesso de construcdo que levou
mais tempo para ser concluida, visto que nao fesipel termina-la em apenas um encontro.

8° Encontro: Continuou-se o processo iniciado no encontroremtéds construtores
tiveram a oportunidade de conhecer outros evemio® ¢eletransporte, veiculos, condicdes e
outros.

9° Encontro. Esse momento foi destinado a conclusédo dos jpglas construtores,
visto que, representou o penultimo encontro doocivigas, & medida que os participantes iam
manuseando goftware novas descobertas surgiam e eles procuravam eoeiqos seus

jogos atraves de insercao de novos eventos.

® (Players Characterque sdo as personagens possiveis de serem cataanklos jogadores, ou seja, sdo as
personagens representadas pelos jogadores, poslemdansideradas as protagonistas da historia.

" (Non Players Charactgrque sdo aquelas que ndo sdo representadas pjgador, mas conduzidas pelo
mestre do jogo, no caso, podem se tornar antagsréstoadjuvantes e sdo personagens-ndo-jogadoras.
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10° Encontra O curso de construcdo de jogos eletrénicos finalicom trés grupos:

0 primeiro era composto por dois professores, orsby foi formado por uma professora e
um monitor de informéatica e o terceiro ficou diddj ou seja, uma professora e dois
monitores. Assim, o produto final do curso foi ditngdo por trés jogos a serem aplicados
por alunos das séries iniciais do Ensino Fundarhédsajogos construidos forarRassando
Para a Série Seguinte, O Sequestro de Mai@aca ao Tesouro.

De acordo com o cronograma de atividades, no Ulénmomntro os grupos teriam que
socializar os jogos entre os participantes. Nessenm dia, estiveram presentes na escola,
duas redes de televisédo local (TV Roraima e TV &@fiue se interessaram pelo projeto e
acharam importante que fosse divulgado para a ciolade.

Os grupos tiveram meia hora para expor seus jogostrar 0 seu objetivo e tecer
algumas consideracdes. Os outros participantes émmtinham oportunidade de fazer
guestionamentos e expor suas opinides sobre os fpocolegas.

Uma das exigéncias para os participantes conclureourso, consistia no bom
funcionamento dos jogos, por isso, tiveram que rapsbdas as suas fases ao mesmo tempo
em gue iam explicando seus fundamentos metodokgias ouvintes.

Ao término das apresentacdes, foi aberto um detmate o intuito de fazer uma
analise do produto final daquela atividade. Osi@péntes apresentavam ideias para 0s
outros grupos, faziam suas criticas e sugestbdasurfa atividade importante, pois o0s
participantes tiveram a oportunidade de expor sabsalhos, além de conhecer o trabalho dos
outros colegas.

Posterior ao curso, os professores aplicaram @s jognstruidos, na primeira fase da
investigacdo, a seus alunos, como parte da sedaselaa investigacdo in loco. Por isso, na
secao posterior iremos descrever todo o0 processaptieacédo dos jogos, bem como a

clientela participante desse processo.

2.4 APLICACAO DOS JOGOS

O processo de aplicacdo dos jogos pelos profesaoseaslunos representa o inicio da
segunda fase da investigacao, pois visa conhert@t@lologia empregada pelos professores
junto aos alunos e levar ao conhecimento dos mesmasmetodologia diferenciada para o

ensino da matematica.
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Como ja mencionado anteriormente, 0 curso prossegum a participacao de quatro
professores das séries iniciais do Ensino Fundahesdm isso, nossa investigacao esteve
centrada na formagédo continuada dos mesmos. Epgaguatro professores aplicaram seus
jogos nas turmas que ministravam aulas, no peregldar de trabalho.

Consideramos ser necessario inserir uma espéqgoerfie das turmas que fizeram
parte dessa fase da pesquisa, por isso, iremosdesas caracteristicas de cada uma delas
identificando-as pelo professor.

TurmaEly: A turma que o professor aplicou o0 jogo era umaéte regular do
periodo vespertino, composta por 23 alunos, coateglantre 9 e 14 anos. Nessa turma nao
havia nenhum aluno especial (aluno portador dessatades especiais) e a maior parte ja
tinha alguma nogé&o de informatica.

TurmaJoana A professora Joana aplicou seu jogo na sua tden2f série regular
do horario matutino, composta por 15 alunos, neafataria entre 8 e 13 anos. Embora essa
turma tivesse “poucos” alunos, 2 deles eram espgecpresentavam surdez total e 1 aluno
ainda nao sabia ler.

TurmaMaria: A turma da professora Maria era uma 4° sérielaeglo periodo
vespertino, com 25 alunos, na faixa etaria enteeld anos. A maior parte dos alunos dessa
turma ja tinha nocdes de informatica e, principat@®s meninos, ja conheciam e praticavam
jogos eletronicos.

Turma Marilda: A professora aplicou seu jogo na sua turma deége regular
matutino, formada por 26 alunos, com idades engd 8 anos. Os alunos dessa turma tinham
conhecimentos basicos de informéatica, trabalhadosipalmente em cursos ministrados na
escola.

Os professores aplicaram os jogos construidostimeipa fase da investigagdo, nas
suas respectivas turmas, no horario regular de eoitdlorme cronograma por nos elaborado.
A partir disso, na proxima sec¢ao, iremos tratar pliiscipais acontecimentos ocorridos em

cada um dos encontros.
2.4.1 Encontros com os alunos
Os professores reservaram duas aulas para aplicasejpgos para seus alunos.

Apresentaremos, entdo, uma tabela com o resumatdadades desenvolvidas por cada

professor em sua turma.
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Turma

1° encontro

2° encontro

Ely

O encontro foi para os alund®
jogarem O Sequestro deaproximadamente 80% ¢

Maria, com auxilio datempo para os alunos jogars

professor.

professor deixo

e o0 restante para discutiren

respeito do jogo.

na

Joana

A professora decidiu ensindgsse encontro também |

algumas nocdes basicas
manuseio do jogo, para dep

dividir a turma em grupos

jogarem O sequestro de

Maria.

gara os alunos jogarem con
cgaIxilio da professora.

e

Maria

A turma foi dividida emNesse segundo momento,
grupos, devido a quantidaddunos tiveram mais temy
de computadores. Epara jogarem. A professa

{o]

no

oS

DO

seguida, os alunos jogarameservou um espaco para

Caca ao tesouro

falarem sobre o mesmo.

Marilda

A professora explicou algunbklesse segundo encontro

fundamentos do jogprofessora dedicou o tempo

(Passando para sér

seguint¢ e depois deixou agogando.

alunos jogarem.

gara o0s alunos continuarem

Apos os dois encontros, os professores marcararasndatas para iniciarem o

processo de construgdo dos jogos com os alunossgmra proxima secao traz a descricdo

dos individuos e dos encontros referentes a estadscoleta de dados.

2.5 CONSTRUCAO DOS ALUNOS

A construcdo dos jogos pelos alunos representoenéligma parte do processo de

coleta de dados desta investigacao, justificada mpetessidade de observar 0 uso do processo

de construcdo de jogos eletronicos pelos professquato aos alunos. Esse processo foi

semelhante ao vivenciado pelos professores na ipaifiase da investigacao.
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As turmas que participaram do processo de constiagdm as mesmas envolvidas
no processo de aplicacdo, com seus respectivossgmes, visto que, um dos objetivos do
curso era proporcionar que o0s professores cornstmisns jogos para serem aplicados e
possibilitassem aos seus alunos que também adizes

Os professores trabalharam a construcao dos jagbsndrio regular de aula, por se
tratar de uma atividade pedagogica de ensino en@igegem. Deste modo, cada professor
disponibilizou duas horas semanais de suas autagnadalhar a construcdo dos jogos RPGs
eletrdnicos educacionais, no laboratério de infaicaausando softwareRPG Maker.

O processo de construcdo dos jogos RPGs eletréathosacionais, pelos alunos,
aconteceu de forma semelhante ao processo vivenp&ds professores, tanto em relacéo a
organizacdo das atividades como em relacdo ao tgato, porém, ndo foi necessario que
acompanhassemos todos 0s encontros para conseguioier dados que respondessem a
Nnossos questionamentos. Trataremos, entdo, dagdesdas atividades ocorridas apenas nos

encontros que estivemos presentes.

2.5.1 Encontros com os alunos

O processo de construcao dos jogos pelos aluneseacdurante 2 meses de aulas,
mas descrevemos aqui apenas as 3 primeiras seprariage estivemos presentes observando
as atividades.

1° Semana Os alunos iniciaram o0 processo de construcaojalpss eletrbnicos
educacionais envolvendo conteidos matematicoserdéar as suas séries e, nesse interim, os
professores atuaram como orientadores. De formal, geprimeira atividade proposta pelos
professores, apds dividirem os grupos, foi a cagétr das histérias.

Nessa parte da investigacdo, os professores assnmirpapel representado pelo
pesquisador na primeira fase da investigacdo, @ sede orientador do processo. Assim
como, 0s alunos ocuparam a posi¢ao que os proésskaviam ocupado na primeira fase da
pesquisa (aprendizes). A funcdo do pesquisadoopassser apenas de observador, pois
achou melhor n&o interferir no desenvolvimentoatasdades propostas pelos professores.
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2° SemanaNa 22 semana, os alunos comecaram a conhewétwareRPG Maker,
ou seja, o criador de jogos. Esse encontro ficalirdedo para os alunos conhecerem o0s
fundamentos basicos do programa, como mapiest

Nessa segunda semana, o0s alunos ficaram a voraempluir e excluir as figuras e
objetos que fossem convenientes, com o objetivenagpdo conhecimento da ferramenta por
parte dos alunos.

3° SemanaDurante a terceira semana, os alunos tiveranodwpdade de conhecer
o modo de edi¢do superior e comegaram a inseetamjcastelos, casas, arvores e outros. Os
mapas comecaram a ganhar novas formas e dimersdies do que desejavam e, com isso,
novos recursos eram disponibilizados aos alunos.

O processo de coleta de dados encerrou-se naréesmnana de construcao dos
jogos pelos alunos, com auxilio dos professoresd#@os coletados, até esse periodo, ja
estavam dentro do previsto e acreditdvamos seréaiesies para responder ao problema de
pesquisa. Para finalizar a coleta de dados, juntendm a segunda fase da investigacao, foi
realizada uma entrevista com os professores que&iparam do curso, que aplicaram 0s
jogos junto a seus alunos e orientaram 0s mesmosonstrucdo dos RPG eletronicos
educacionais. No entanto, gostariamos de ressgli@; os professores continuaram
trabalhando a construcéo dos jogos mesmo semengeedo pesquisador.

Os alunos da professora Joana construiram os jmyestrabalhar as operagfes de
adicdo, subtracdo, multiplicacéo e posigao relatasnumeros (unidade, dezena, centena). Ja
a turma da professora Marilda, trabalhou com ostecolos de adicdo, subtracao,
multiplicacdo, divisdo e formas geométricas, poriomde exercicios e resolucdo de
problemas.

O professor Ely usou a construcao dos jogos pabaltiar a resolucdo de exercicios
e problemas envolvendo as quatro operacdes e nsedigkaicas (centimetro, metro e outros).
Na turma da professora Maria, a construcao dosjaisada para trabalhar as operacdes de
adicdo, subtragédo e multiplicagcéo por meio de ésies: A titulo de informagéo, esses dados
foram coletados nas entrevistas de pesquisa, adabxo final da coleta de dados.

2.6 ENTREVISTAS DE PESQUISA

8 Tiles também chamadas &pritessdo partes de graficos que ao serem unidos corégitem conjunto, as
telas.
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A entrevista de pesquisa foi a nossa ultima atded#e coleta de dados desenvolvida
durante a investigacdo. No entanto, foi de gramdgoitancia para responder a questao
diretriz deste estudo, por tratar dos relatos dgeréncias vividas e de reflexdes sobre a
formacado continuada de cada um dos professorestigados. Além disso, de acordo com
Borba e Araujo (2006), a entrevista serviu comerfdtindamental para a triangulacao de
dados referentes, no nosso caso, a formacao cadéindos professores participantes. Para
nés, a formacdo se deu na acdo substanciada peta f@rientador/professor) de cada
professor e que foi exposta e percebida no decdaratividade construcionista.

A entrevista, nesse sentido, deu suporte as nadsEsvacoes e constatacdes no
decorrer da construcéo (pelos professores) — galicédos jogos construidos) — construcao
(por parte dos alunos) dos jogos eletrdnicos. Alsiigacdes entendidas por nés como um
processo de formagdo continuada que se d&, primeita, pela vivéncia como aluno e
posteriormente como orientador das acOes aprendilésn disso, a entrevista como
instrumento de coleta de dados foi constituida2@qgoerguntas abertas elaboradas a partir dos
objetivos propostos para esta investigacao.

As perguntas da entrevista estavam relacionadasra¢do inicial docente, ensino
de matematica, jogos eletrbnicos, formacédo contiaudle professores e tecnologias
educacionais, de forma a indagar sobre a expesiéricida e 0 que pensavam dela em
relagdo ao seu processo formativo. O tempo utiiZzadde 30 minutos em média, assim, 0s
entrevistados tinham liberdade de tecer seus camesit expor suas opinides e dar sugestdes
sobre a metodologia utilizada no decorrer do psiées/estigativo.

A aplicacdo da entrevista ocorreu na ultima sentanaegunda fase da pesquisa e
essa aplicacdo ocorreu individualmente para osra@yabfessores investigados. Ela foi
gravada, com audio e video, por um colaboradoruamg o pesquisador realizava as
perguntas aos entrevistados. Todos os dados amdetstdo disponiveis no CD anexo a
dissertacao.

Ao finalizarmos as entrevistas de pesquisa, aéwedinos que ja tinhamos em méaos
dados suficientes para respondermos a perguntaididesta investigagdo, pois tinhamos
cumprido todas as fases previstas para a pesqiasseeabriam indicios de analise frente ao
observado. Assim, iniciamos o0 processo de anabisedddos coletados, durante o processo

investigativo, e deste modo, trazemos uma sintesemnio ocorreu essa fase da investigagao.
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3 DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, iremos apresentar os dados coketaolalecorrer da pesquisa, bem
como, a andlise dos mesmos frente ao referen®acoeadotado. Sera dada énfase aos
eventos ocorridos durante as trés fases da pes@oissirucdo dos jogos pelos professores,
aplicacdo desses com seus alunos e construcaal ohos jogos pelos alunos), que a nosso ver
fornecem informagfBes necessarias a evidenciar miiludcbes da construcdo dos jogos
RPGs eletronicos educacionais para formacdo matendagogica-tecnologica de

professores que ensinam matematica nas sériemsnid Ensino Fundamental.

3.1 FORMA DE ANALISE DOS DADOS



81

Ao iniciar a analise dos dados, tivemos que vda@taiobjetivo da nossa pesquisa e
confronta-lo com os dados coletados, a fim de guns®aos chegar as categorias que iriamos
organizar a nossa analise. Assim, conseguimos tréar categorias que chamaremos de
eventos: Evento de Contribuicdo na Formacdo Matean@@CFM), Evento de Contribuicao
na Formacdo Pedagogi¢@CFP) e Evento de ContribuicAo na Formacdo Tecnoldgica
(ECFT). No entanto, gostariamos de ressaltar que emisotatagorias aparecam divididas,
elas se articulam entre si, pois fizemos tal diviggenas para facilitar a identificagdo de cada
contribuigao.

Os Eventos de Contribuicdo na Formacdo Matemaficaagueles que acreditamos
estar diretamente ligados a formacéao continuadgodiiessores em relacdo a disciplina de
Matematica. Afirmamos isso, uma vez que podemotacks em alguns momentos, que a
matematica emergia do processo de constru¢do dos jwor meio de conceitos, defini¢des,
algoritmos e outros, considerando que trabalhamoos jogos educacionais que tratam de
conteudos matematicos.

Lembramos que a contribuicdo na formacdo matemdt#za significa que eles
aprenderam uma nova matematica, ou que aprenderasritbs matematicos novos, mas que
conseguiram identificar elementos matematicos empuotesso de construcdo de jogos
eletrénicos. Ou seja, eles conseguiram correlaciopaonceitos matematicos, descrevendo-
0os em acgbes do jogo, refletindo sobre possivea;des desses objetos mateméticos na
construcdo, executando tais relagdes no proprim gognuitas vezes, depurando-as de forma a
se colocarem no papel de estudantes de matemdécarientadores, de professores, de
desenvolvedores e de jogadores de jogos eletrénicos

Analisando os dados, podemos perceber que em algumentos estavam presentes
trés conteudos tematicos propostos pelos PCN,geaean trabalhados com alunos das séries
iniciais do Ensino Fundamental (BRASIL, 1997). EBssmnteudos foranNumeros e
Operacbes, Espaco e Formee Grandezas e Medidas assim, correspondem a trés
subcategorias d&CFM, uma vez que parece importante evidenciar esseseries na
formacao de professores que ensinam matematicsrias iniciais do Ensino Fundamental.

Nos Eventos de Contribuicdo na Formacao Pedagodgstacamos a contribuicdo
pedagogica que a construcao e posterior aplicagigodos puderam trazer para a formacéo
dos professores, refletindo na maneira em que essasam seus alunos. Com isso, os dados
coletados forneceram elementos para dividir tag@ia em duas areas pedagogicas, as quais
estdo intimamente ligadagidatica e metodologia (LIBANEO, 1994). Essas duas &reas
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representam as subcategorias correspondente€£@BP, por tratarem naturalmente de
aspectos do conhecer, que sédo fundamentais ndeiaia professor

J& os Eventos de Contribuicdo na Formacao Tecmal@jzem respeito as possiveis
contribuigdes, que o processo de construcao das JBFGs eletronicos educacionais para a
formacdo de professores viabilizou a esses por gdeetecnologia, com o uso do computador
e dosoftwareRPG Maker. Assim, confrontando os nossos dadesactls com a pesquisa de
Rosa (2008), podemos dividir BCFT em trés subcategoriaSer-como RPG Maker,
Pensar-como RPG Maker e Saber-fazer-conro RPG Maker, uma vez que discutem o
processo tecnolégico-educacional do ser humano, ug# tecnologias para educar-se
matematicamente ou educar-se pela matematica, siera-la somente como um suporte a
aprendizagem, mas como elemento que atua e fazdmaproprio processo

A partir da definicdo das categorias e subcategarsadas para organizar os dados,
as quais foram constituidas por meio da andliseddo®s do diario de campo e demais
instrumentos, mostramos em qual (is) momento (sx@eriéncias podem contribuir para
responder o problema da pesquisa.

A revisdo do diario de campo, além de permitir &sqoisador identificar as
contribuicbes das atividades desenvolvidas pamadgfio dos professores participantes da
pesquisa, possibilitou ainda, organiza-las emdaésgorias investigadas durante a pesquisa.

A filmagem foi o instrumento de coleta de dadossmsado e que, além da sua
funcionalidade, forneceu ao pesquisador dois inapbes recursos tecnolégicos, que sao o
audio e o video. Com o uso desses recursos, o ipadqu pode ouvir as falas dos
investigados (professores na primeira fase e @ofes e alunos na segunda e terceira fase) e
fazer a andlise investigativa das mesmas. Paréitdacd escolha dos videos a serem
analisados, foi necessério organiza-los e catdmgatravés da identificacdo do periodo de
coleta.

Depois que os videos foram organizados, seleciomaapenas as partes que
poderiam ajudar na pesquisa, pois nem tudo queofetado estava ligado a questao diretriz
deste estudo.

Para tanto, algumas partes desses videos foramiopeldas de acordo com sua
importancia para a pesquisa, assim como os dialt@oscritos e que compuseram as

categorias citadas anteriormente.
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Alguns tépicos dos jogos tambéem foram analisadés pesquisador, pois foram de
grande importancia no que diz respeito a produgioplofessores, frente a uma diferente
metodologia que lhes foi apresentada (ensino par deeconstrucdo de jogos eletronicos).

Com os jogos construidos pelos professores, fasipelsconhecermos o produto
desenvolvido pelos pesquisados na primeira fagevéatigacdo e averiguar a maneira como
os professores aplicaram os conhecimentos conssruid decorrer do curso, além de ter a
oportunidade de conhecer o modo que os mesmosnusarngcnologia para produzir seu
préprio recurso pedagogico.

Como ja foi possivel constatar, a matematica engi@gos jogos pelos professores
também foi alvo de analise, pois a forma que odetmos foram inseridos poderia estar
relacionada a formacdo académica recebida peloscipantes ou, ainda, traduzir a
contribuicdo que o curso proporcionou a sua formag#&Em disso, acabamos evidenciando
nos jogos e como alvo de exploracdo no decorr@rooesso, 0s eixos tematicos vistos nos
PCN como aspectos de grande importancia ao EF.

As entrevistas visavam criar um diagnéstico dodesemres que participaram da
investigacdo, em relacdo a sua concepcao de foomagdinuada em matematica com 0 uso
de tecnologias como a informatica; em particulagves desoftwareRPG Maker.

Para realizar a analise das entrevistas, algumasspdos videos que iremos citar
agui neste trabalho de pesquisa foram transcritog, vez que as entrevistas também foram
filmadas. No entanto, elas também nado serdo expostantegra, pois, para responder ao
problema de pesquisa foi necessario selecionamamenpartes que estavam relacionadas aos

trés eixos fundamentais do estudo investigativdatematica, a Pedagogia e a Tecnologia.

3.2 ORGANIZACAO DOS VIDEOS

Na primeira fase da coleta de dados, o grupo iilgaki era constituido apenas pelos
professores e o pesquisador, que apenas oriendgavi@€mos no processo de constru¢ao dos
jogos. Mas, na segunda fase, os alunos dessessgoms passaram a fazer parte da
investigacao, pois foram orientados pelos professquando jogaram os jogos anteriormente
produzidos pelos seus professores e ao iniciar@mo@esso de construcdo de seus proprios
jogos. Por isso, em alguns momentos da nossa enéksnos citar o nome préprio dos
professores e monitores, porém, em alguns dialegtre professores e alunos, nao citaremos

0s nomes desses alunos. Assim, os alunos serdoscida seguinte forma: aluno 1, aluno 2,...
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Além disso, quando se tratar da fala do pesquis@&@onos chama-lo pelo nome de Mestre,
pois numa partida de RPG o Mestre é quem dirigeeatara (MARCATTO, 1996). Essa

direcdo (orientacdo) € evidenciada no processo agfo efetuada pelo pesquisador. Esse

fato, entdo, nos permite relacionar a pesquisaa@@mdprio exercicio de criacdo efetuado no

decorrer da construcao/execucao de uma partidaalgwer tipo de RPG.

N&o obstante, os videos transcritos serdo orgarszdal seguinte forma:

Cada video sera identificado através de uma nu@ergge identifica a
ordem em que aparedéDEO 01, VIDEO 02...

A coleta de dados aconteceu em trés momentostregfis dos jogos pelos
professores GP), aplicacdo dos jogos aos alun@g$A{ e construcdo dos
jogos pelos alunosCA). Com isso, cada evento sera identificado pela
categoria e pelo momento, segundo exem@HM )/CP, (ECFM)/CA,
(ECFT)/AA.

Para facilitar ao leitor, a identificacdo do eveqte estaremos nos referindo,
bem como, para melhor organizacdo desse trabalboeventos seréo
numerados em ordem crescente de acordo com a @megue aparecem em
cada uma das trés categorias, segundo o mod&&FNM)/CP-01,
(ECFM)/CA-02, (ECFT)/AA-01.

Com o intuito de facilitar a visualizagdo dos ewsntorrespondentes aos
didlogos transcritos, sera identificado, em cada®y 0s momentos de inicio
e fim da transcricdo referente ao video gravado,sdguinte forma
(ECFM)/CP-01#00:03:20 — 00:06:20.

Quando néo for possivel entender alguma parte @ogti iremos identificar
essa parte como (...).

Se necessario suprir alguma parte do diadlogo, gg& ado ser considerado
importante ou conveniente para a analise, ideat#imos esse corte

utilizando [...].

Gostariamos de ressaltar que todos os dialogogichkei@ parte da investigacao

foram gravados no laboratério de informatica deokesao horario de aula. Sendo assim,

poderdo apresentar um pouco de ruidos, oriundosvelatiiadores, sirene e outros. Tais

ruidos ndo foram evidenciados nos excertos. Empporamuitas vezes, tenham dificultado a

analise de dados. Entretanto, aparecem nos vide®sfogam salvos em midia anexa a

dissertagao.
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Na segunda parte da investigacdo, em particularentasvistas realizadas com os
professores, as imagens gravadas podem apresemt@xaesso de luminosidade e variacao
no volume do &udio, pois foram gravadas pelo poogésquisador, com auxilio do
coordenado do Projeto Petrobras Ambiental na esaséndo o recurso do modo automatico
da camera. Isso se torna importante para quenssigtia aos videos em questao.

Antes de iniciarmos a exposicdo e analise dos dadmgriamente dita, iremos
caracterizar um pouco 0s trés jogos produzidos asa fde construcdo, realizada pelos
professores.

3.3 DESCRICAO DOS JOGOS DOS PROFESSORES

Os professores dividiram-se em trés grupos e cairseg produzir trés jogos do tipo
RPG eletronico educacional, os quais foram postagate disponibilizados a seus alunos na
segunda fase da coleta de dados. Esses jogosdes@dos individualmente, para facilitar o
entendimento dos leitores em relacdo aos mesmsis) @mo, para perceber os elementos
desses que podem ser evidenciados na analise.

O Sequestro de Mariaesse jogo foi produzido pelos professores Ely ealoA
ideia do jogo que eles produziram foi criacdo esiglu da dupla, pois ndo usaram qualquer
recurso, como revista e livros para auxiliar nadpgé@io do mesmo.

Esse jogo se apresenta como uma aventura, hauguahenino chamado Joaozinho
sai a procura de sua irma Maria, que foi sequesteadsta presa em um castelo. O cenario
onde a aventura se desenvolve é formado por véadestas, rios, ilhas, vilas e castelos.

A aventura inicia com Jodozinho a margem de umanale ele encontra com um
esqueleto se movimentando e pergunta por sua a8, recebe a ordem para procurar o
senhor da floresta denominada encantada. Ao eacotdm o senhor, ele é desafiado a
resolver uma sentenca matematica (exercicio déi@dgara poder receber a dica de ir ao
castelo do Rei Salun. No castelo desse rei, elg@sareesolver outro exercicio matematico
(operacdo de multiplicacdo) para entdo recebenqista. E mandado procurar a gruta dos
Barbaros e encontrar-se com o senhor Inholau.

O senhor Inholau passa mais uma pista a ele: pm@depegar o barco que esta no
porto, navegar até a ilha dos Congus e procurdaales Ramundos. Ao chegar nessa vila,
ele encontra uma casa e adentra nela a procunaadensd, mas se depara com um homem

gue lhe entrega mais uma pista do seu paradeiro.
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Esse homem déa a informacgéo de que sua irmé eststelo do Dom Sebastiam. Ele
se desloca para esse castelo onde encontra Dorsti@shague o leva até sua irma. Entéo,
acaba a aventura no encontro entre Jodozinho @Mari

E interessante ressaltar que, em cada um dos lesaigue o Jo&ozinho passa no
decorrer da aventura, é necessario resolver ekecimu problemas mateméaticos que
envolvem os conteudos de adicéo, subtracdo, ma#tgélo e divisdo com numeros naturais.
Esses exercicios sdo pré-requisitos para o jogadeber as pistas da localizagcédo da sua irma.
Além disso, a aventura que descrevemos tem gradedo com a era imperial, devido a
qguantidade de castelos e reis. Com isso, acreglitais € possivel agucar a imaginacao e a
criatividade dos alunos quando em contato com @ fagcomputador.

Passando Para Série Seguintdoi um jogo criado pela professora Marilda e
Mateus, um dos monitores do Projeto Petrobras AmdilieA principal caracteristica desse
jogo € o contexto em que ele se desenvolve na rparte do tempo, pois acontece em um
cenario escolar.

A historia inicia em uma floresta, onde um menihamado Mateus encontra-se com
um senhor chamado Ailton, fala com ele a respe&itmdtéria de matematica e da necessidade
que ele tem em aprendé-la para passar de ano.

ApOs andar mais um pouco, ele encontra com umana&hmamada Nicole, que |Ihe
da a informacdo para que ele procure seu amigooDibtas, ao encontra-lo, o0 manda
procurar a professora Maria. Ele sai a procura a@wirtho que leva a escola, onde ela
trabalha. No entanto, antes de chegar a escolgemlgue pegar um barco que o leve a outra
ilha, no entanto, para isso, € necessario passaurpodesafio matematico (resolver um
problema) para liberacdo do barco.

Ao atravessar para a outra ilha, Mateus chega @laesnde a professora Maria
trabalha e, adentrando na instituicéo, ele se dep@n o diretor, que o0 autoriza a entrar na
sala de aula, na qual ha um professor ministrantis aPorém, Mateus tem uma surpresa ao
tentar entrar na sala de aula, pois descobre goetatem uma senha (sentenca matematica)
gue precisa ser desvendada para poder abrir-ss. @mseguir abrir a porta e entrar na sala,
ele procura diretamente a professora, mas ela dar@edir ajuda a seus alunos.

Quando Mateus pediu ajuda aos alunos, os mesmgsnexjue ele responda a
alguns problemas e exercicios matematicos parar pgdda-lo. Logo apés, ele consegue
ajuda com os alunos e recebe a orientagdo pararprax patio da escola. Quando chega ao
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patio da escola, Mateus encontra com seus amigalidd®ala e recebe a noticia que passou
de ano e vai estudar na quarta série.

Os problemas e sentencas matematicas contidogyaagferem-se as operacdes de
adicao, subtracao, representacdo de grandezasi@asieduais como dezena e centena por se
tratar dos conteudos que a professora estavaheaizid com seus alunos (alunos da sala de
aula que posteriormente iriam jogar aquele jogo)periodo em que o esse foi construido.

Caca ao tesouroesse jogo foi criado pelo grupo formado pela psies Maria e 0s
professores de informética Paulo e David. Uma di@€ipais caracteristicas desse jogo esta
na historia e na sequéncia de pistas para chedas@aro.

O jogo inicia em uma area de deserto, onde o mestiamado Julio encontra com
seu amigo Manoel e fala a ele que encontrou um mhapi@o de uma garrafa na praia. Entéo,
Julio pede que Manoel leve 0 mapa para sua amiganda) com intuito que essa possa
verifica-lo. Tal solicitacdo acontece, pois 0 awAmanda trabalha em um museu e possui
conhecimento sobre mapas. Ao encontrar Amanda, ®lago solicitado a procurar
diretamente o avo de Amanda e a pegar informacésp&ito do mapa.

Quando ele encontra com o avd de Amanda, esse adizir até a ilha da morte e
procurar uma torre grande. Chegando a essa ilhao#ligorecisa resolver um desafio
matematico (problema de matematica que envolveagpes de adicdo e subtracdo) para
encontrar o guardido do tesouro. Encontrando-oteste que resolver corretamente outro
desafio matematico, esse desafio é representadorpgoroblema que envolve subtragéo,
multiplicacéo e divisdo. Conseguindo resolver elesafio, 0 jogo termina; em caso negativo,
0 jogador volta ao inicio do jogo.

Vale ressaltar, que os problemas e exercicios ndditsos contidos nesse jogo estdo
relacionados com os conteudos de adicdo, subtragditiplicacdo e divisdo, visto que, 0
mesmo foi produzido para ser aplicado huma turniardeira série.

As proximas secdes deste capitulo foram destinadagposicao/analise dos dados
coletados durante a pesquisa. Os mesmos sera@mpss e analisados segundo as trés
categorias (ECFM, ECFP e ECFT), que sao caractlaszgpelos eventos que serao
apresentados distintamente em cada fase de ca@eatadibs. Dessa forma, para cada fase de
coleta, mostraremos os resultados alcancados cowestigacdo e faremos o0 agrupamento

dos dados dentro da subcategoria correspondesses. e

3.4 EVENTOS DE CONTRIBUICAO NA FORMACAO MATEMATICA
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Apresentaremos alguns excertos de contribuicdofonamacdo matematica, que
correspondem aqueles momentos em que podemos @emdigacdo dos discursos dos
participantes, ndo com contetdos matematicos dmpscimas com ideias, concepcdes e
revisdo da matematica a ser ensinada. Esses manferdm caracterizados como eventos e
irdo se apresentar divididos em trés modalidadepogtas pelos PCN para o Ensino
Fundamental: Numeros e Operaces; Espaco e ForrGaaralezas e Medidas (BRASIL,
1997).

Iniciaremos a andlise apresentando um evento emcqguoseguimos perceber a
contribuicdo, que o processo de construcdo dossjajetronicos trouxe para formacao

matematica dos professores em relacdo aos contdéddéd@meros e Operacao.

3.4.1NUumeros e Operacdes

Durante o processo de aplicacdo dos jogos comuo®sl observamos um didlogo
entre a professora Maria e seus alunos, no quatifidamos o uso das no¢des de numeros e
operacdes, conforme consta nos PCN para o Ensindamental (BRASIL, 2007). Assim,

iremos expor esse dialogo e apresentar a nossaeaadkspeito do mesmo.

Video 01
(ECFM)/AA-01#00:00:00 — 00:07:20

Alunol: Esta conta aqui ta certa? [ele pergunta aokegas do grupo]

Aluno 2: ta!

Alunol: deixa eu fazer? [0 alunol toma o lapis @glado aluno 2 que estava fazendo as
contas]

Alunol: é uma coisa igual a essa daqui. [a alur@pbnta para a tela do computador para
mostrar a resposta]

[os alunos tentam fazer as contas no papel]

Alunol: ndo é, isso € repostal[refere-se as altéuas que aparecem na tela do
computador]

Aluno 2: vamos perguntar da professora.

Aluno 1: € aqui a resposta, €?

Maria: qual € a resposta dai?

Alunol: deve ser esse daqui!

Maria: vocés fizeram a conta direitinho? Deu quaatoonta de vocés?

Aluno 2: nés vamos fazer!

Maria: como € que vocés estdo fazendo a conta?psratlinos mostra a armacéo da conta
no papel, 180+28+36+60]

Maria: chega mais para ca se ndo tu ndo vai enxergaprofessora corrige a postura do
aluno]

Alunol: aqui é a resposta?

Maria: € uma delas!
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Maria: ndo é esse aqui menos esse?Entédo tu fazgebfessora aponta para a conta no
papel]

Maria: faz aqui, 170 menos quanto?Tira esta coritdiea!

Maria: é esse aqui 0, esse menos esse, ndo da 10-27?

Aluno 2: é 10-2!

Maria: entdo agora vocé faz essa conta aqui. Figoanto?

Aluna 2: ficaram 8!

Maria: isto mais o que? Isso! [0s alunos continurendo as contas no papel]

Alunal: vocé errou! [a resposta encontrada estavada]

No didlogo acima, percebemos que a professoraiawslalunos na resolucdo das
operacdes matematicas, que aparecem no desenvalvirde jogo. Embora ela saiba a
solucdo de tais operacdes, percebemos sua tenttivastimular os alunos ao estudo
reflexivo do calculo, que leve a ampliacdo do sigado das operacdes (BRASIL, 1997).
Com isso, sua postura é ativa/investigativa, naisiaeeim que questiona os alunos sobre as
decisbes tomadas e resultados obtidos. Nessesemtidditamos que realiza reflexdes sobre
suas intencdes, ao construir 0 jogo para seus ®le@no que obtinha enquanto eles jogavam,
de forma a comparar tais agOes e depurar, em umacdo posterior, o que deve ser
elaborado de forma diferente.

Outro aspecto importante por nds observado, dizeissa linguagem matematica
usada pela professora em relacdo a operacdo magntatando ela substitui a expressao
“resolver a operagao” por “tirar a conta”. Emboraegundo seja um tanto informal, ndo
podemos desconsiderar a importancia do seu usapasa situacao de aprendizado escolar
(MOREIRA; DAVID, 2007), pois nesse contexto, € p#itho 0 uso de uma linguagem ao
nivel do aluno, diferente do que geralmente acentexs exercicios formais. O ambiente
ludico, proporcionado pelo jogo, pode evidenciduagjoes pelas quais a linguagem néao-
formal permita a compreensao do objetivo da operfgé caso, o de confirmar a resposta
correta com intuito de avancar no jogo). Entretacae salientar a importancia do professor
em observar isso, de forma a néo propiciar errogres que venham a interferir na
aprendizagem posterior de matematica. Aprendizagsta que também esta atrelada a
linguagem utilizada.

As contribuicdes do processo de construcdo de jetgtsonicos a formacédo do
professor, que ensina matematica, abrangem o mordardonstrucédo em si (pelo professor),
mas também o de aplicacdo do jogo com seu aluso. dsontece, pois na aplicacdo o
professor pode averiguar seus possiveis erros @émnpossiveis alternativas para o
desenvolvimento de uma atividade de ensino de ndigsn Dessa forma, no momento em
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que o jogo identifica a resposta errada do alubie-ae um campo de averiguacao e reflexao
para o proprio professor: por que houve o errqugeu orientei os célculos corretamente?

O erro esta na construcao do jogo e exposicaospestas feita pelo professor? Esta
em algum momento de reflexdo/discusséo estabeleeideecucdo do jogo? Esta no ato de
clicar, possivelmente na alternativa errada, feé@b aluno? Cabe ressaltar que um processo
complexo como o de construcdo de jogos eletrongadencia atividades constantes de
movimentacédo intelectual, tanto dos estudantestquimprofessor em relacédo a sua propria
pratica.

A variedade de respostas para as operacdes foo diem observado, pois
percebemos que a professora usou de tal recursduito de fornecer condicbes aos alunos
para analisarem as respostas disponiveis e corapa@m a sua. Isso pode ser visto no
momento em que o aluno aponta na tela do compytadimtrando as respostas disponiveis.
Desse modo, acreditamos que antes da professera gsses calculos no jogo, foi necessario
realizar uma reflexdo/discussédo com seu colegdpem das possiveis estratégias dos alunos
para resolverem tal desafio e evidenciar, de ardeasirelacées que o jogo ofereceria para a
construcdo de conceitos como o de Numeros e Opagbplanejamento do proprio jogo
para a aplicacdo posterior € um exercicio matemguanto as possibilidades de depuracéo

dos alunos.

3.4.2 Grandezas e Medidas

Na segunda parte do video 02, percebemos umaaedacévento com a modalidade
de grandezas e medidas matematicas (BRASIL, 200Fartir disso, apresentamos o dialogo
abaixo que mostra o uso da ideia de Grandezas eddedjuando na pratica de construcéo

dos jogos eletronicos pelos professores.

Video 02
(ECFM)/CP-01#00:02:23-00:03:17

Ely: Panorama é? Panoramf¥professor pergunta ao mestre]

Mestre: vai 14, nome do mapa, se vocés quisereatanb nome no mapa.

Ely: Mapa trés €? Mapa trés, nome do mapa, mufa@rofessor esta se referindo a um
Novo mapa para representar a area interna de witeaque os dois professores pretendem
construir].

Mestre: Mundo, ai vocé tem ai, dentro, fora, taneanh

Ely: Ai o tamanho é 20x20?
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Mestre: Ai vocé cria o tamanho que vocé quiser!

Ely: Vou colocar 25x25, é grande né?Um pequeno mesntdo vamos botar 20x20.

Joana: E depois?

Ely: Tamanho do mapa!

No dialogo, identificamos a interacdo entre osgssdres e o pesquisador do estudo
quando procuram uma maneira para se fazer umaioekagire o espaco interior de uma
edificacdo chamada de gruta (dentro) e o espaeoi@xtla mesma (fora).

O professor Ely, ao comentar com o mestre sobsmarho do interior da gruta,
propde usar a area de 25x25, no entanto como elengiia edificar uma area pequena, ele
decide usar o tamanho 20x20.

Analisando o discurso do professor, podemos peraple a interface do programa
no computador permitiu que ele visualizasse o thimale cada uma das areas e optasse por
aquela que, segundo ele, era a menor.

O professor usa, no diadlogo, a expressao “pequeara’qualificar a area de 20x20, a
gual utilizou. Mas podemos pensar qual o referémpia ele se baseou para chegar a essa
conclusdo. Sabendo que essa area equivale a 48fados e dependendo do tamanho dos
quadrados essa area torna-se grande, pois se fqasénados de 10 cm de lados, a area seria
igual a 4 metros quadrados.

No momento em que o professor/construtor estédiraais conclusdes, ele também
esta refletindo de forma imersa ao mundo do RPGekakois se difere da realidade
mundana, entre outras, pelas caracteristicas egé@sdde manipulacdo (ROSA, 2008).

Acreditamos que os recursos fornecidos pelo cordputatravés do RPG Maker,
visiveis no monitor, possibilitaram aos professaoedietirem acerca das nog¢des de tamanho
(menor, maior), aléem de conceitos como: dimensarda e proporcdo. Tal fato pode ter
ocorrido devido a contextualizagdo na qual os dmlits se apresentaram. A contextualizacao
do conhecimento matematico escolar, de acordo RGN, € importante para a formacao
matematica do individuo, pois a base inicial daemdtica esta na realidade mundana
(BRASIL, 1997).

3.4.3 Espaco e Forma
Ao iniciar o trabalho de construcdo dos jogos awrRPG Maker, os professores

comecaram a trabalhar informalmente com nocdesplace e forma. Isso foi possivel pelo

fato dosoftwareproporcionar um ambiente que favorece a relacii®@ eéspaco (mundo) e
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forma (mapa). Assim, iremos expor nesta secaocepedio sobre o uso das nocdes de espaco
e forma, para indicar o local onde se pretendetagnglgo. O evento abaixo apresenta dois
professores conversando sobre o espaco internteexde um ambiente do jogo que estao

construindo.

Video 02
(ECFM)/CP-02#00:00:00-00:00:55

Ely: Hei, a gruta fica no (...)

Joana: Mapa dois sai do castelo?

Ely: Da gruta sai no castelo!

Mestre: Como é que tu vai entrar na gruta pra saircastelo?

Ely: E!

Joana: A gente vai fazer a parte interna da gruta!

Ely: T4, aqui no caso?

Mestre: Tu vai criar um mapa, depois tu vai criaeatrada para sair na parte de dentro
(...), agora tu vai criar outro mapa aqui.

Joana: Deixa ai professor (mestre), acho que j&rdit sdo duas formas: uma interna e
outra externa, dentro e fora.

Nesse evento, podemos verificar no didlogo entrgpesquisador e os dois
professores, a presenca de uma &rea de conteldemdtiaos propostos para o Ensino
Fundamental (Espaco e Forma), que tem como um we agetivos estabelecer pontos de
referéncias no plano para situar-se, posicionardesloca-se (BRASIL, 1997).

Os professores, nesse evento, debatem com o paEsdguisna maneira de fazer uma
relacdo entre o espaco interior (dentro) e espatmier (fora), além de tentarem criar um
dispositivo de entrada e outro de saida.

Durante esse periodo, surgiu a davida entre oggsofes de como arquitetar uma
forma de relacionar o espago exterior com espagoion, usando mapas diferentes, pois o
RPG Maker ndo permite criar o espacgo interno erexteo mesmo mapa. Dessa forma, os
professores tinham que imaginar a forma externatezna dessa gruta e construir as duas
formas em mapas diferentes.

Nesse caso, percebemos que os professores tinfiaoiddide em conseguir criar
um elo entre o concreto (fisico) e o abstrato (iméip), semelhante a quando trabalhamos
com os conteudos de ponto, reta e plano e os ahpresentam dificuldade em entender os

conteudos quando ndo estdo materializados de farmanseguirem manipula-los com as
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proprias maos. Segundo Moreira e David (2007), gomante que os professores consigam
fazer a ligacao fisico/abstrato nos conteudos métieos.

O uso dosoftware RPG Maker, na construcdo dos jogos RPGs eletr§nico
contribuiu para os professores refletirem em tata@plicacdo das noc¢des de espago e forma
em situacdes cotidianas, podendo contribuir na mddica pedagdgica. Além disso, o
professor Ely fala, em sua entrevista, que o cdesconstrucéo de jogos RPG eletrénicos teve
como ponto positivo, a aprendizagem da matematica.

= O ponto positivo é que eu gostei realmente, o cssdem a contribuir e também
aprendi matematica.

De acordo com o relato do professor, verificamos gurocesso de construcdo de
jogos RPG eletronicos possibilitou, frente a intetacdo do professor, a construcdo do
conhecimento matematico sistematizado, referentmteldos que foram trabalhados durante
0 processo. Embora a matematica, que foi insertdajogos pelos professores, estivesse
relacionada a conteudos fundamentais, ndo podeeixardie considerar que os professores
que participaram desse estudo tinham, como forma&dsino Médio Magistério e
Licenciatura em Pedagogia, em que os conteudosmattes estudados sao direcionados as
séries iniciais do Ensino Fundamental.

3.4.4 Consideracdes sobre as contribuicbes na forgd matematica

Durante o processo de construcao/aplicacao/co@strde jogos eletrbnicos do tipo
RPG, procuramos responder a pergunta diretriz adss$telo que foi dividido em trés partes,
mas que na verdade consideramos uma unicidade.eipmia que dirigiu este estudo
pretendiamos investigar as contribuicbes que atmm@® e aplicacdo dos jogos RPG
eletrbnicos trariam para formacdo matematico-pegiagéiecnologica dos professores que
atuam nas séries iniciais do Ensino Fundamental.

Portanto, nessa primeira parte da apresentacacaleseamlos dados procuramos
responder a uma parte da pergunta diretriz quesgsepta a contribuicdo para formacéo
matematica dos professores.
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Considerando a formacdo matematica como 0 processoconstrucdo do
conhecimento matematico escolar, articulado conet®dologias de ensino e concordando
com Moreira e David (2007), quando dizem que a matiea escolar € algo que deve ter
sentido para vida escolar e extra-escolar do iddosi utilizamos essa definicdo para
identificarmos as contribuicbes que a construcaojoigos trouxe para formacdo matematica
dos professores, que participaram dessa investigddé@m disso, tomamos como base para
nossa pesquisa a abordagem construcionista det PE@®8), pois acreditamos na construgao
do conhecimento pelos individuos ao produzirem &gocaso, jogos em conjunto com 0s
significados que esse produto carrega), potencrdbnequando em contato com o
computador.

Com a pesquisa, conseguimos constatar que o poodessonstrugcdo dos jogos
RPGs contribuiu com a formacdo matematica dos gsofes, pois possibilitou aos mesmos
refletirem acerca de como a matematica pode sesamiada, em diferentes contextos da
nossa realidade social. Quando os professoresrgi@mt seus jogos, deparavam-se com
situacdes um tanto diferentes da sua rotina dedsataula, pois além de estarem em contato
com um recurso tecnoldgico (computador) que naia faarte do seu dia-a-dia, construiam
algo ladico, que poderia ser “prazeroso” para 0eGH.

Na construcdo dos jogos, os professores foramusiilos a adequar o conteudo
matematico com as reais necessidades dos seuss.allgso contribuiu para que os
professores refletissem sobre a matematica queaestansinando aos seus alunos, assim
como, as reais limitagbes dos mesmos frente adseconentos matematicos escolares, que
poderiam ou ndo ser evidenciados nos jogos qudragams (de acordo com 0 que estavam
acostumados a ensinar).

A construcdo dos jogos possibilitou aos professoresem recursos (exercicios,
problemas) para seus alunos, relacionados ao cinfear eles estudado. Contudo, para os
professores conseguirem chegar a essa criacaopef@ssario conhecerem o contetdo
estudado pelos alunos e refletirem sobre as passelacdes que poderiam ser apresentadas
no jogo que desenvolviam. Assim, acreditamos quepmdessores construiram novas
definicbes e ampliaram seu conhecimento matematico.

Os jogos possibilitaram aos professores enxergareviatematica de um angulo
ainda desconhecido por eles, pois a ludicidadesinerao jogo pode dar uma caracteristica
diferenciada ao conteddo matematico (ROSA, 2004m Gsso, o0s professores puderam
conhecer um recurso tecnoldgico que possibilitacfiEds do cotidiano com o conteddo
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matematico, além de uma plasticidade e movimentagédermos de busca na producéo do
conhecimento implicita no “virar o jogo” (finaliza). Desse modo, as contribuicbes na
formacdo matematica recebida ndo estavam centeguEsas na quantidade de conteddo
trabalhado, ou em contetdos novos, mas na diveesida formas de aplica-los, constitui-los
e pensa-los em sala de aula.

Com isso, acreditamos que o processo de constrdgdogogos contribuiu para
formacdo matematica dos professores, pois propwuicituacdes que demandaram dos
mesmos, como a construgdo do conhecimento matem&idiversificacdo utilizada na
representacdo dessa construcdo, a contextualicacéwatematica escolar, a formulacdo de
problemas/exercicios e a consideracao sobre adeslantre matematica e o ato de aprendé-

la de forma possivelmente prazerosa.

3.5 EVENTOS DE CONTRIBUICAO NA FORMACAO PEDAGOGICA

Os eventos de contribuicdo pedagogica foram idesdiés conforme duas
subcategorias: didatica e metodologia de ensings&leentido, ao realizar a exposi¢cdo dos
dados dessa categoria, bem como sua analise, fa@enetacdo com essas duas subcategorias

no sentido de facilitar para o leitor um entenditoato que estamos expondo.

3.5.1 Didatica

A transcricdo abaixo traz o didlogo entre a prafessoana e trés alunos da sua
turma, durante a construcdo dos jogos, no intigtondstrar o momento em que a professora

toma conhecimento de um aluno que ndo consegué& segogo porque nao sabe ler.

Video 03
(ECFP)/AA-02#00:00:0C- 00:05:0¢«

Joana: é 0 que mais quero.

Joana: vai!

Alunol: aqui?

Joana: vai, tu ndo sabe ler? Entdo vamos ler, vaapesta!
Alunul: Sim!

Joana: Entdo vamos ler, vamos aperta!

Alunol: eu ja fiz isso daqui!
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Joana: sim, vai continua, vai aperta la! Fale cor@iego, tem que ler para saber quem € o
Diego!

Joana: bom dia Mateus! Bom dia Senhor Ailton, poe devemos aprender matematica?[a
professora Ié para o aluno que néo sabe ler]

Joana: vocé ja conversou com esse daqui?

Aluno2: né&o!

Joana: entdo vai conversar com ela.

Aluno3: professora meu lapis quebrou!

Joana: eu ndo acredito, na altura do campeonatadpsai |la com a tia Soraia!

Joana: e ai Nicole, como vocé esta em matematisgutbem!

Joana: onde era que vocé estudava?[a professorguma ao aluno?2]

Joana: [...] o0 aluno 2 chega ao meio do ano senes#y. E mais um abacaxi para eu
descascar. E dificil![a professora continua lendogo aluno2]

Aluno2: professora onde eu pego o barco?

Analisando o dialogo exposto, podemos perceberuqueos alunos ainda ndo sabe
ler e isso causa um impacto na professora e exiglamga na sua estratégia de ensino em
relacdo aquele caso particular. De acordo com kib§h994), para poder ensinar o professor
tem que saber detectar o nivel da capacidade oagmib aluno e empregar os métodos
eficazes no decorrer desse processo com seus ahsn@sais, muitas vezes, ndo sdo como 0S
professores gostariam que fossem.

Acreditamos que a professora foi surpreendida quaotstatou que o aluno néo
sabia ler, pois o jogo RPG eletronico requer daigpante o dominio da leitura na
interpretacdo das falas dos personagens e infoemaqpde sdo repassadas através de texto
visivel nainterfacedo jogo. No entanto, o que justificou tal acontemito foi que o aluno
havia chegado ha poucos dias na escola, pois sigadransferido de outra localidade.

Mas, 0 que nos chama a atencdo € a atituderalasgora frente a situacéo
imprevista apresentada pelo aluno, pois constryago objetivando ensinar matematica aos
alunos, no entanto, descobre que isso poderia o@weo, porque um deles ndo conseguia
jogar e entdo muda a estratégia e decide agir dotémrete de texto para o aluno. Isso
mostra que o jogo contribuiu para a professoreetiefsobre as limitacdes pedagdgicas
apresentadas pelos alunos, enquanto tentava enstematica.

No intuito de fortalecermos a ideia por nés defdadcujo processo de construcao
de jogos RPGs eletronicos contribui com a formad@s professores, que ensinam
matematica nas séries iniciais, apresentaremosilsaemos mais um dialogo referente ao

processo de construcdo dos jogos pelos alunos.

Video 04
(ECFP)/CA-01# 00:00:00 — 00:05.21
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Marilda: ai nos iremos comegar hoje, as nogfes da#sidas ferramentas que vocés irdo
precisar, e como eu falei no inicio quando o prefediver falando vocés tém que prestar
atencdo, ninguém olha no computador.

Alunol: professora meu aniversario é em agosto!

Marilda: agosto, que bom é para trazer um bolo lggrstoso!

Aluno2: professora, a gente pode colocar jogo vitn@

Marilda: muito bem, muito boa essa pergunta do [Eisco se pode colocar jogo violento!
Marilda: aguele jogo que vocés jogaram era violénto

Alunos: nao!

Marilda: era gente?

Alunos: nao!

Marilda: ndo, entdo ninguém vai confeccionar jogolento!

Marilda: o objetivo é aprender a matematica brindan sem perceber! O Mateus vai dar
uma introducéo, olhe aqui pra ele, ninguém olhanddela do computador!

[Mateus da uma introdugédo aos alunos sobre os foratdos basicos do RPG Maker
usando uma demonstracéo no quadro]

Marilda: Mateus vai com muita calma!

No inicio da transcricdo, percebemos que a profesegpde aos alunos que o
objetivo da aula era o de conhecer as ferramerdakds dosoftware RPG Maker. No
entanto, pela fala dos alunos, percebemos que faldeles ndo estavam atenciosos para a
explicacdo da professora, pois estavam mais is@iles em olhar para o computador. Isso
mostra que h&d uma diferenca em trabalhar com alanpfessores usando as TIC, pois
quando os alunos estdo em contato com o computadatencdo € exclusiva para a maquina
(quando essa € novidade). Ao contrario, os professoa primeira fase da pesquisa,
conseguiam executar acdes no computador ao mesmgo tem que recebiam nossas
informacgdes. Dessa forma, percebemos que néo mesivel a professora repetir todas as
acOes ocorridas no processo de construcdo dos joglos professores aos seus alunos,
exigindo da mesma uma reflexao critica sobre @s@mteriores (DOMITE, 2003), no intuito
de encontrar maneiras diferenciadas de abordsitdalcao.

Por meio dos didlogos, podemos perceber que assme s6 veio a expor aos
alunos o principal objetivo da construcdo dos jogpsndo um deles pergunta a professora
sobre a possibilidade de construir um jogo coméviola (lutas entre os jogadores). A
situacao requereu que a professora explicassedadairo objetivo do jogo, que segundo ela
era ensinar matematica brincando.

Segundo Libaneo (1994), é importante que o professponha ao aluno os
verdadeiros objetivos e atitudes a serem alcangamasas atividades pedagogicas propostas
em sala de aula. Desse modo, acreditamos quéuas@dg@s criadas na construcado dos jogos

contribuiram para a constru¢do do conhecimento tidalados professores, visto que
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vivenciaram situacdes inéditas na sua praticayass goram proporcionadas pelo processo de

construcdo de jogos eletronicos.

3.5.2 Metodologia

Apresentaremos a transcricdo de um dialogo enpefessora Joana e alguns de
seus alunos durante o processo de aplicacdo dpgogoisso, iremos mostrar a metodologia
aplicada pela professora junto aos alunos e ca@dflancom o que diz na bibliografia

consultada.

Video 05
(ECFP)/AA-03#00:00:00 - 00:07:30

Joana: ta entendendo? Vai apertando aqui vai, @®@mais quero s6 que em matematica
sou um fracasso. Por qué?[a professora |é parauma]

Joana: vai anotando os nimeros que tem ai, um exmlo@i outro. E 0s nimeros sé os
ndameros, um embaixo do outro. Quais sao 0s nunte@$Em ai?

Joana: qual € o primeiro nUmero que tem ai?

Alunol: 30!

Joana: é qual é o outro numero?

Alunol: 40!

Joana 1: E o outro?

Alunol: 50!

Joana: faltou um antes.

Alunol: 20!

Joana: e depois? Ai tu vai fazer a continha, umaéxrabdo outro 30+40+20+50, ai tu vai
somar, esse, com esse, com esse e com esseendofas bolinhas igual eu te falei. [a
professora mostra para a aluna como fica a contaaata]

Aluno2: professora. [a professora vai até o alung]

Joana: tu vai fazer as continhas, 30+40+20+50! kem embaixo do outro.

Joana: ta lendo? Ta lendo [aluno 2]? Té& lendo R[d professora fala com outros alunos]
Aluno2: é de mais professora?

Joana: é de mais. Como € que tu vai armar? Colemaambaixo do outro!

Joana: ta faltando um namero ai!

[a professora vai ajudar o aluno 1, lendo com edatextos referentes as falas]

Aluno3: professoral

Joana: s6 um minutinho ai!

Aluno2: professora, aqui da quinze!

Joana: deu 140? Vai |4, aperta |14 nas respostasveraluno aperta na opcao 140 e sua
resposta esté correta]

[a professora vai onde o aluno 4 esta e observgogjar]

Joana: tu ndo t4 lendo ndo?Tu tens que ler![a petea balanca a cabeca como se
estivesse descontente com a atitude do aluno 2],

Joana: ele quer acertar na sorte, ta entendendo@ le ndo! Tu queres fazer igual ao
outro jogo passando por cima?

Aluno3: eu nao t6 passando por cima!

Joana: tu ndo tava lendo, agora tu pode estar lemaiais antes ndo estava!
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Joana: vocés tém que se comunicar com os colegas!
Aluno3: professora.

Joana: oi, tu td vendo?

Aluno: ganhei aqui o jogo!

Joana: mas vocé errou

Aluno3: eu fiz foi zerar mesmo!

Joana: zerar mesmo, zerar mesmo, VOcé errou!
Aluno3: olha aqui!

Nesse dialogo, podemos perceber que a professama poeocupa-se principalmente
em auxiliar os alunos na leitura e interpretacée elercicios contidos no roteiro do jogo.
Dessa forma, acreditamos que essa atitude sagagtéla maneira em que a matematica é
inserida no jogo.

De acordo com Rosa (2008), a funcdo do professostm@ionista é suscitar
atividades de aprendizagem e Papert (1988) coasiglez o professor tem que auxiliar os
alunos durante o processo de construcdo do condetmmCom isso, percebemos que a
atividade de aplicacdo do jogo eletrénico exposiavas do didlogo, mostra que o professor
atua como auxiliar dos alunos no desenvolvimentojalp, pois em alguns trechos
percebemos que ela interroga, 1€ e confirma asoséap dos discentes. A postura da
professora também contribuiu para a aprendizagesmatimos, pois nos momentos em que
ela questionava-os, percebemos que eles procurasaoontrar respostas para tais
qguestionamentos no proprio jogo (suscitando atdedade aprendizagem). Isso pode ser
percebido quando a professora pergunta ao aluno etervai armar a conta ou falar sobre o
tipo de operacéo.

O préximo evento que apresentaremos traz a trg@scrdo dialogo entre a
professora Joana e seus alunos, durante o temrgmntro da fase de construcdo dos jogos
pelos seus discentes. Nesse evento, mostraremas @qrocesso de construgdo dos jogos

refletiu na maneira de ensinar da professora.

Video 06
(ECFP)/CA-02#00:00:00 — 00:03:32

Joana: gente o piso né, tem casa que tem o pisintento, as vezes € vermelho, as vezes é
incolor, que ndo tem cor, e existe casa que teme@ ¢€erami...

Alunos: ca!

Joana: tem cer&mica ndo é verdade?

Alunos: é!

Joana: toda casa tem o que? Tem um piso! Assimdguamdamos na rua tem piso?

Alunos: nao!

Joana: ndo tem?

Alunos: tem!
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Joana: entdo a gente fica voando? Nao, existe &, gisse piso, as vezes, ele é asfaltado,

as vezes, ele é de paralelepipedo e, as vezesaréidené? De barro ndo é verdade, nédo é

verdade?

Alunos: é!

Joana: entdo para tudo existe um piso, quando aé%$ passando na rua, nessa rua tem o

que? Tem arvore, tém postes, casas, igrejas n@odade? Entdo ali € o mundo!

Joana: aqui na escola o que nds temos?

Alunol: um mundo!

Joana: e o piso é 0 que, nessa escola existe oggia? sala de aula, existe mais o que?

Alunol: sala de informética!

Joana: o que mais?

Aluno2: biblioteca!

Joana: a copa, sala dos professores! A nossa egcala mundo, mas que mundo é esse? E

o mundo onde nés aprendemos a ler e escrever, pjaseltamos aqui para aprender o

que?

Alunol: construir jogos!

Joana: construir jogos, jogos de que? Que venhamajudar em qual matéria?Portugués,

matematica, histéria, geografia?

Alunos: matematica!

Joana: ai do ladinho como eu falei para vocés ténmas figuras, alguém pode me dizer o

gue tem aqui?

Alunos: 4gua, terra, gelo!

Joana: e esse verdinho é o que? E a graminha! Temanhas?

Alunos: tem!

Joana: ai do lado nés temos... Qual a cor do ladion?

Alunos: azul!

Joana: ai ndo tem nada, esta tudo azul' E o quevaa®os fazer para construir esse piso? A

primeira coisa que nds vamos fazer é pegar o meubem no cantinho tem a palavra

iniciar!

Aluno3: professora, professoral

O dialogo deixa implicito que a maneira encontraela professora para auxiliar os
alunos na construcdo dos jogos foi através da xt@iezacdo. Assim, ficou visivel sua
preocupacao em relacionar os objetos e recursesftlwarecom objetos e situacéo reais do
cotidiano dos alunos.

Segundo Libaneo (1994), a contextualizacdo € impt@tpara o bom andamento do
processo de ensino e aprendizagem escolar, dessa, feontribui para a melhoria da
metodologia de ensino do professor. Percebemosoqu@cesso de construcdo dos jogos
RPGs eletrbnicos educacionais contribuiu para mielhda metodologia da professora,
principalmente em relagdo a contextualizacdo dashemmentos matematicos a serem
ensinados. Com isso, contempla a dimensao semdaotiCanstrucionismo (ROSA, 2008).

Podemos evidenciar a melhoria na metodologia diegsora através de uma parte
da entrevista de pesquisa, quando ela fala asgionedito que para trabalhar a matematica
vai ser muito melhor, pois o aluno ndo vai maisesérever, escrever’Em outra parte da

entrevista a professora Joana falstas, com os jogos eu aprendi outra forma de ensinar
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matematica”.A professora se refere as contribuicbes que osjygaxeram a sua maneira de
ensinar matematica aos alunos.

Outro ponto que podemos destacar nesse eventoegpizito ao dialogo realizado
entre a professora e os alunos durante a constdogamgos, pois percebemos que a mesma
estimulou os alunos a construirem o0s jogos usanoimbecimento adquirido anteriormente,
por meio da reflexdo/discussdo das atividades, exgmdo com a visdo de Turbilhdo de
Aprendizagem (ROSA, 2004, 2008).

O processo de reflexdo/discussao contribui ndo aspeom a aprendizagem dos
alunos como também com a forma de ensinar do p@fegois através dela é possivel que o
professor tenha realizado uma reflexdo sobre sitecpmpedagdgica e busque discuti-la com
seus alunos, no momento que insere recursos geamamntribuir com sua atuacdo em sala

de aula.

3.5.3 Consideracdes sobre as contribuicbes na forgd pedagdgica

A pesquisa por ndés desenvolvida tinha como partesalo objetivo investigar as
contribuicbes da construcdo de jogos RPGs eletwénmara a formacdo continuada de
professores das séries iniciais do Ensino Fundatherd vertente pedagodgica. Ao término
desta investigacdo, podemos afirmar que essa gartdjetivo foi destacada com os dados
apresentados e analisados nesta categoria.

Os eventos de contribuicbes para formacao pedagdgram divididos em duas
subcategorias representadas pela didatica e metpaoDesse modo, desenvolvendo essa
pesquisa metodoldgica na abordagem construciogmi@eguimos evidenciar que 0 processo
de construgdo e aplicagdo de jogos RPGs eletrooausibui para formacao pedagogica dos
professores que ensinam matematica nas sériemsnid Ensino Fundamental.

De acordo com Bicudo (2003), a formacéo do profeasontece pela forma/acao,
assim, o conhecimento toma forma a partir das agbesrofessor no ambiente de ensino
sistematizado. Percebemos que a atividade de uQaéetrdos jogos contribuiu com a
formacéo pedagogica dos professores, a medidalegsieealizavam a acdo de construir algo
direcionado a aprendizagem dos alunos e pensavaocomm ensinar, de forma a considerar
elementos como contexto e identificagdo do que rexpo relacdo as suas turmas. Essa
atividade requereu ao professor uma reflexdo sebeepratica, para poder definir o que

desejaria ensinar com 0s jogos.
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De acordo com Rosa (2004), a principal caracteaisios jogos RPGs € a
interpretacdo de personagens, assim, nos evendhisaalos conseguimos perceber que o
processo de criagcdo e aplicagdo dos jogos favorecpuwcesso de contextualizagdo da
matematica pelos professores. Segundo Libéaneo )Y1294ontextualizacdo é de suma
importancia para o bom andamento do processo dmoems aprendizagem, por isso,
acreditamos que os professores irdo aplicar edtedmém suas praticas pedagogicas futuras,
de forma a contextualizar sua pratica de ensinmaematica, tentando favorecer o processo
de aprendizagem.

Acreditamos que os professores tiveram a oportdeidi refletir sobre sua pratica
durante todo o periodo de construcéo/aplicacadiemd® dos jogos e possivelmente
melhora-la, uma vez que declaram isso na entrefésta posteriormente. Isso pode ser
constatado a partir da entrevista de pesquisar@aftzada com a professora Joana. Ela fala a
respeito da formacao continuada com o uso dos:;jogos

» Quando foi para iniciar o curso eu nao queria paipar porque achava que nao
tinha capacidade, mas hoje me acho uma vitoriosa que eu aprendi ndo estou
passando apenas para meus alunos, estou passant®na para meus filhos em
casa.

» Ha& algum tempo atrds eu ainda nado trabalhava copoicreto, eu ndo acreditava
nesse tipo de trabalho. Mas com 0s jogos eu apremdia forma de ensinar
matematica.

Nos eventos de contribuicdo pedagodgica que foraatisados, bem como nesse
recorte da entrevista da professora Joana, podeomssderar que o processo de construcao
de jogos eletrénicos possibilitou aos professooehiecer uma “nova” metodologia de ensino,
gue para eles ainda era inédita, se consideraro@gratica pedagogica anterior. Isso nos
leva a considerar o trabalho com jogos eletrondmsipo RPG um importante recurso para

forma/acéo pedagdgica de professores que ensingemateca.

3.6 EVENTO DE CONTRIBUICAO NA FORMACAO TECNOLOGICA

Os eventos de contribuicdo na formacao tecnoldgizam parte da terceira categoria
de exposicdo e analise de dados desta disserfagaoisso, esses eventos foram divididos
em trés subcategorias, que representam 0s trégsguEc cognitivos propostos por Rosa
(2008) para a construgao do conhecimento com alasd'IC. Aqui trataremos do processo
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de formacao tecnologica do professor, com o ussoftvareRPG Maker, e apresentaremos

as trés categorias na forma 8er-com, Pensar-comSaber-fazer-corn uso do RPG Maker.

3.6.1 Ser-com o RPG Maker

Iniciaremos a exposicao dos dados, referentéSeacwomo RPG Maker, expondo e
analisando dois eventos de contribuicdo tecnologwa o uso dcsoftware trouxe para
formacdo continuada dos professores. Faremos seamdletiva desses dois eventos, pois
acreditamos que 0s mesmos se completam e, assim,far@ sentido analisa-los
separadamente.

Esses dois eventos mostram as atitudes dos progesisoersos no jogo RPG, na
primeira fase da coleta de dados, de modo a tresmgrague realmente estdo agindo como o
personagem da aventura.

Video 07
(ECFT)/CP-03#00:01:47-00:04:45

Mestre: pega o barco, pega o barco!

Joana: eu vou la naquele barco de novo!

Mestre: d4 um enter! Vira para frente e d4 um dnter

Mestre: pega o barco!

Mestre: vira e d4 um enter! Agora anda no barco!

Joana: hahahaha! Consegui caramba!

Joana: né que eu vou andar agora, que tal proféssor

Marilda: onde é que move aqui professor?

Mestre: vocé tem que falar com as personagens achegto apertar o enter, ver o que tem!
Enter!

Video 08 Ely?
(ECFT)/CP-04#00:02:49-00:07:50 !

Ely: Vai, vai la!

Ely: Agora liberou agora tu pode voltar!

Marilda: Liberou Ely, e agora eu volto pra onde?
Ely: Agora sai!

Marilda: Por aqui tem que conseguir sair?

Joana: Pronto, sai!

Marilda: Sai, e agora?

Marilda: Ai entra de novo? E Ely? E ai Ely?

Ely: O que tu foi fazer ai atras?

Marilda: Tu mandou eu ir atrds da prateleira, eul fu
Ely: Entra ai vai, da um enter, entra ai do ladg@srdo!
Marilda: Olha ai Ely, voltou pra casa!
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Ely: Agora sai, desce e vai la no quarto de novo!

Joana: Marilda pegou o barquinho?

Ely: E ai Marilda o que o cara do barco te falou?

Marilda: Eu ainda n&o falei com ele! Eu nem peguéiarco!

Marilda: Olha |14 o 16!

Ely: Vi, agora (...)!

Nos dois eventos, encontramos indicios de que afegaores estavam imersos nos
jogos de uma maneira intima, pois em todas as falgistradas nos dialogos expostos,
percebemos que agiam como se realmente fossenmpgess do jogo. O uso dos verbos: fui,
vai, vou, pega, consegui e outros, nos remetenrmsap@ue 0s professores estédo realizando
uma acéo dentro do jogo, atuando como personagens.

Essas acOes sdo descritas coletivamente na forndesteicdo/expressdo, pois 0s
individuos expdem coletivamente as acOes/reflexiraémente realizadas com o grupo
(ROSA, 2008). A professora Joana, por exemplo,dagante os didlogos como se estivesse
assumindo outra identidade, pois no primeiro didlatpmonstra estar muito ansiosa para
conseguir pegar um barco e, no momento em queoakegue, percebe a alegria e vibracao
por ter conseguido passar para outra parte do jogo.

O interessante é que, a partir de registrosD@b (diario de campo), podemos
constatar que essa mesma professora fala que sodgpcomputador, porque ndo domina e
tem muito receio, além de ndo conhecer os jogaeieos. NaEP a professora Joana fala:
N&o, eu ndo tinha conhecimento de informatica eigg®y achava que néo era capaz. Por iSso
qgue eu digo que o curso foi validdas, ja na primeira fase da coleta de dados, penced®
gue ela ja conseguia dominar alguns comandos dpu@aior e do jogo, principalmente em
relacdo as teclas direcionais (para cima, paraobaihreita e esquerda) e teclas de
confirmacéo (Enter).

Devido as caracteristicas dos jogos RPGs, acrestanue o0s professores
desenvolveram afinidades com o computador, de wmaaf tdo natural, que nem eles
proprios conseguiram perceber, instantaneamenteydancas de atitude que tiveram ao usa-
lo.

Em um trecho do segundo evento, percebemos alddide da professora Marilda
em realizar algumas acoes, principalmente em relagaiso da tecla “Enter” do computador.
No entanto, nesse mesmo evento, verificamos a pagéo da professora Joana em ajudar a
sua colega Marilda a ultrapassar uma das fasesgin |sso confirma que as professoras

também constroem coletivamente seu conhecimentoglegéo a tecnologia.
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No dialogo que iremos apresentar logo adiante,atemtos comprovar que a
atividade de aplicacéo de jogos RPGs eletronicasamibnais também pode contribuir para
construcdo do conhecimento tecnoldégico do profedsso € comprovado ao analisarmos a
atitude da professora Maria, durante uma aula emetpuleva seus alunos para o laboratério

da escola, para jogarem um jogo por ela construido.

Video 09
(ECFT)/AA-04#00:00:58 — 00:01:45

Maria: mandaram vocés irem para torre, foi?

Aluno 1: foi!

Maria: pois entdo, passa la de novo e entra nedapfofessora aponta e pde o dedo na tela
do computador para indicar a torre]

Maria: Enter! Enter![aluno aperta enter e entra tarre]

Maria: agora aperta e pega o barco! Boa viagem,v@ai para outro mundo![o aluno
consegue passar para outra fase do jogo que a ggofa chama de outro mundo]

Quando a professora pergunta aos alunos se os rmandgara a torre, e um deles
responde positivamente, percebemos em sua falaageecomo se estivesse dentro do
computador, participando do jogo, como se conhecegsnamente aquele lugar: a torre.
Também, a professora fala com os alunos como seestvessem realmente dentro do jogo,
sendo uma personagem da aventura. Ela emite saateagmperativo, que sugerem que eles
se movimentem no jogo, peguem o barco e entrenoma, interagindo naquele momento
com 0s proprios personagens.

Segundo Rosa (2008), a representacdo de personéagemma das principais
caracteristicas desse tipo de jogo e contribui mpra os jogadores assumam outras
identidades e construam o conhecimento em nivelatitiado do usual.

Quando a professora estava auxiliando o aluncealezacao das acdes exigidas pelo
jogo, percebemos que a mesma pede ao aluno qimerakjumas acgdes tipicas da area de
informatica, como apertar riEnter. Porém, o que mais nos impressiona € a naturaligad a
professora pede para o aluno agir, ela fala confosse algo comum e rotineiro para eles,
como se eles realmente estivessem se movimentaggdele mundo.

Para muitos, a atitude da professora poderia atéhsignificante, mas nesse caso,
ndo podemos desconsiderar sua importancia para mossstigacao, pois ha pouco mais de
um més, antes da data de gravacdo do dialogo,fespova Maria ainda ndo sabia ligar o

computador, mostrando assim que ndo possuia afmidam a informatica. Pouco tempo
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depois, percebemos que a professora ja se identificom o uso da tecnologia informéatica e
que ja possuia condicdes de criar situacdes dadipagem para seus alunos.

Para dar continuidade a apresentacdo e analisdadios coletados nesta pesquisa,
iremos mostrar um evento que foi selecionado esifleesdo dentro dd”ensar-como RPG
Maker, no intuito de evidenciar a contribuicdo quprocesso de construcao de jogos RPGs

traz para formacéao tecnologica do professor.

3.6.2 Pensar-com o RPG Maker

No decorrer dessa secdo, iremos expor/analisansldados coletados durante a
pesquisa, que possam evidenciar que o processomd&rucdo de jogos RPGs eletronicos
educacionais possibilitou aos professdPessar-conp software,contribuindo diretamente e
indiretamente com a sua formacgdao tecnologica. ipariar a exposicdo e analise dos dados,
pertencentes a essa subcategoria de contribuicholdgica, usaremos um pequeno dialogo
entre professores e pesquisador, que mostra o rpenga coletivo na resolugcdo das
atividades.

Video 10
(ECFT)/CP-05#00:00:00 — 00:01:15

Maria: aqui 0, e ai professor e agora?

Maria: Marilda ndo tem uma parte aqui que tu digsegue estava errada?
Marilda: tem!

Maria: pois €, onde foi?

Marilda: bem leve, quase no final!

Mestre: deve esté cortando 14 Ely!

Maria: |4 na tltima, bem no final!

Marilda: calma que eu ndo estou enxergando!
Ely: acho que eu encontrei!

Mestre: é ai esté cortando!

Marilda: e ai, o que vamos fazer?

Ely: vamos pensatr!

Acreditamos que esse pequeno didlogo seja suficfmara nos mostrar que, durante
a construgédo dos jogos, os professores tinham essidade de pensar com o uso do RPG
Maker. A acdo de pensar, usandsoftware,é notoria quando surgem problemas de natureza
técnica, por exemplo, quando percebemos que pesiquise professores pensam em possiveis
solugdes para os problemas existentes através plaagéo compartilhada dos recursos e
limitagOes dasoftwareconstrutor de jogos (ROSA, 2004).
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O diferencial no trabalho com RPG Maker esta naacteristicas apresentadas na
hora de construir 0s jogos, pois requer do cormstrgie as atividades sejam previamente
pensadas e planejadas antes de serem postas &a (R&SA, 2004). Mas, isso ndo elimina
a possibilidade de ocorrerem imprevistos e 0s oatoses precisarem ultrapassar barreiras e
encontrar solucdes para os problemas que surgem.

Este outro evento foi selecionado na segunda fasénvestigacdo, quando os
professores aplicaram 0s jogos a seus alunos,dasamsinar matematica por meio de uma

nova abordagem metodoldgica.

Video 11
(ECFT)/AA-05#00:00:00 — 00:07:29

Alunol: professora, professoral

Marilda: o que ele tava pedindo para fazer?

Alunol: encontrar o homem!

Marilda: encontrar o homem? Ent&o vai ai!

Aluna: mas néo €, eu ja tentei, mas nao é!

Marilda: entdo leva ele para outro lugar!

Aluno2: nés temos que falar com a floresta!

Aluno3: ai tem o negoécio!

Marilda: o que estava pedindo antes?

Aluno2: para encontrar o senhor!

Marilda: vocés estdo procurando quem?

Aluno2: a meninal

Marilda: tem que saber quem estéo procurando! ¥adb!
Aluno2: agora, pera ai! Tem que falar com ele!

Aluno4: da para passar por aqui!

Aluno2: hahaha!

Aluno3: vai ter que falar com ele!

Aluno4: vai ter que voltar para falar com ele, acarta irritada!
[os alunos continuam o jogo]

Aluno5: tem que entrar aqui e chegar até ela!

Aluno6: Francisco o nosso é de luta! Francisco athaosso, € de luta!
Aluno2: como é que faz?

Aluno6: é sé ganhar!

Aluno6: olha ai professora 0 nosso!

Marilda: eu ndo me lembro dessa parte ai ndo! Agjguase no final!
Mestre: eles estdo pulando as fases!

Marilda: quando testei eu ndo me lembro dessa parte
Aluno7: ndo professora, aqui foi para a batalha!

Marilda: ler, tu tem que ler Fernanda!

Ao auxiliar os alunos no decorrer da aplicacdo @y a professora participa da
partida indiretamente. Dizemos isso, pois ha vammsnentos em que ela oferece dicas e

questiona os jogadores (alunos). No entanto, patiéidalos, o professor tem quRensar-com
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o recurso disponibilizado pela tecnologia aos aulambora o jogo tenha sido construido e
aplicado pela professora aos seus alunos, a dat@otembrava todos os passos e obstaculos
apresentados no enredo da aventura, assim, vineog mesm#&ensa-cono jogo eletrdnico,

na verdade, er@om-junto(ROSA, 2008) com o mundo, com 0s outros e consigenma. Ou
seja, com as acdes do jogo, junto com os alunossapdo em maneiras de resolver os
problemas e remover os empecilhos que surgiamragw ldo jogo e em uma auto-reflexao.
Assim, podemos perceber que 0 jogo contribuiu pisenvolver o pensar da professora

frente a um recurso tecnoldgico e 0 ensinar mateanabs alunos.

3.6.3 Saber-fazer-com o RPG Maker

No processo de construcdo e aplicacéo de jogos RB@G=cionais, os professores
estiveram, durante algum tempo, de posse de umseetecnoldgico rico e dinamico. Ao
construirem e aplicarem os jogos RPGs eletronioegprofessores desse estudo tiveram a
oportunidade de conhecerem e aplicarem uma boatidade de recursos tecnoldgicos
oriundos da informatica (digitar, salvar, desenpasjetar, outros). Nesse processo, tornou-se
necessario além do saber, também o fazer, com odesses recursos. Com isso,
apresentaremos adiante alguns eventos que podeajudas a evidenciar as contribuicdes do
processo de constru¢do dos jogos para a formac@oldgica dos professores.

O primeiro evento, que iremos expor e analisamesgmta um momento em que a
professora Joana expde 0 seu jogo ao restanterdfesgores, por meio da projecao das
imagens, com o0 uso dData Show Nesse momento, a professora joga 0 jogo por ela
construido e narra as acOes realizadas; por iseci@amos apenas uma parte dessa
narragéo, a qual o protagonista da aventura sergomaom outro personagem chamado de

“senhor da floresta”.

Video 12
(ECFT)/CP-06#00:01:00-00:02:37

Joana: Aqui nosso jogo comeca né, Sequestro deaMelé vai tentar encontrar a Maria
que é irma dele, do Jodo. O personagem Jodo estéecsando com um esqueleto né,
perguntando: quem é vocé? O que vocé deseja?[@ssofa Joana narra a fala do Jodo e
dos outros personagens]

- [...] vocé é o senhor da floresta?

- Sim, o que vocé quer?

- Preciso encontrar a minha irma Maria!
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- Eu posso ajudar, mas para isso vocé precisa passaalguns desafios!

- Que desafios sdo esses?

- Tem que saber sentengas matematicas! Vocé sabe?

- Sim![tinha duas op¢des sim ou nao]

- Qual o valor de 24-12+67

Joana: No caso ai se ela errar vai ter uma batal@amo vai acertar a sentenca, ele vai
para o castelo.

- Vocé errou![o professor Ely aperta a op¢ao incorreta propokitante, e a professora
Joana fica surpresa com a resposta, pois esperagaajresposta estivesse correta, entdo
comeca a buscar explicagbes para o que aconteceu).

A narrativa é uma das principais caracteristicas jdgos RPGs eletrénicos e uma
das habilidades desenvolvidas no processo de agastidesses jogos (ROSA, 2008). Isso
pode ser evidenciado com a exposicdo do trecheremt ao jogo construido pelos
professores Ely e Joana. Além disso, no didlogm&xp a professora esta imersa no jogo,
assumindo o papel da protagonista da historiassadierma, realiza as agcdes como se fosse a
propria personagem, pois a representacdo de pgesuoné a principal caracteristica dessa
modalidade de jogo.

Imersa no jogo, a professora assume outra idemtjdaths acoes estdo diretamente
ligadas as personagens que esta representandoedaBod do jogo sdo pensados pelo
jogador, mas resolvidos pela personagem da avenfunaexemplo apareceu nesse dialogo,
quando surgiu uma operacao mateméatica no enrefide o personagem precisou resolver
para passar adiante.

No trecho Qual o valor de 24-12+6?"0 personagem se depara com uma operacao
matematica, que surge como desafio para sua psdgre® jogo e, por isso, a jogadora
precisa encontrar a solucdo para a sentenca. Bodintrecho transcrito, percebemos que a
professora se surpreende com a mensagem que apartsa do computador (Vocé errou!).
Mas, segundo Maltempi (2005), o erro faz parte mezgsso de construgcdo do conhecimento,
pois, contribui para o individuo rever as a¢fedizadas em todo processo e refletir sobre
tais. Ao buscar explicagdo para o erro, na reviEBoatitudes tomadas, o individuo realiza o
processo de depuracdo das atividades (ROSA, 2B68¢. fato possibilita que ele aprenda a
fazer o jogo, descrevendo e executando suas id@gstindo sobre elas e as depurando
guando necessérias. Tanto os fatores pedagogicastoqws matematicos sdo vistos e
constituidos por meio da tecnologia. Isso, enténtribui para que melhores caminhos de uso
da tecnologia sejam percorridos para alcancarmdetados objetivos educacionais.

Assim, apresentaremos mais um diadlogo entre o gsofeEly e seus alunos, no

periodo em que os alunos estavam construindo egus,jna segunda fase da investigagao.
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Neste dialogo, mostraremos a atitude do profess@uailiar os alunos, onde constatamos o

saber-fazer- com 0 RPG Maker, de acordo com R&€8)2

Video 13
(ECFT)/CA-03#00:02:40 — 00:12:00

Ely: vocés ja leram essa parte aqui de baixo?
Alunol: ja!
Ely: pessoal esse mapa daqui € como se fosse haado é isso?
Aluno2: é!
Ely: entdo vocés pegam clicam nesse matinho aqande tem aquela terra!
Aluno2: onde?
Ely: clica ai que vai mostrando!
Ely: pode clicar em qualquer parte ai desse ladtepois clica na area verde!
Aluno3: onde professor?
Ely: nessa area! Clica ai e coloca do outro ladso¢ta!
Aluno3: vai arrastando até formar, tipo um labirht
Ely: depois vocés podem botar planta, castelo, mesde deixar também no meio.
Aluno4: como é que a gente faz esse negécio fesam®
Ely: a tela toda é azul, da cor da agua né! Deppis criar a ilha que vai comecar a iniciar
a historia!
Aluno4: para que essa barra?
Ely: para passar aqui e mostrar os espacos! Nesggami vocé vai criar varios mundos!
Aluno4: vérias coisas né professor?
Ely: vérias ilhas, como se fossem as ilhas!
Aluno5: eu quero fazer uma escola!
Ely: mas primeiro vocé tem que fazer a ilha, fatha, primeiro, e depois vai completando
com as outras coisas!
Aluno5: ah sim!
Ely: clica ai e segura!
Aluno4: como eu faco para apagar?
Ely: para apagar vocé clica aqui!
Aluno4: e o azul?
Ely: o azul é o mar!
Aluno6: professor como eu coloco essa figura?
Ely: clica e arrasta! Vocé pode botar qualquer pkin
Ely: Vai pode ir, arrasta. D& para fazer mais, déra fazer todo esse ai!
Aluno6: olha ai, d& para fazer como estava ali?
Ely: Ndo, mas ai vocé tem um monte de espaco, riessa parte clica aqui que ele vai
descer, tem que criar varios chaos.
Aluno6: fazer uma ilha bem aqui 6!
Ely: Vai l4 termina aquela.
[o mestre fez alguns comentérios sobre o z6o dajnap
Ely: seleciona aqui, agora volta. Fecha tudo aigpfsrmar uma ilha!
Aluno6: fazer tudo assim, gramado, areia!
Ely: depois tu botas muro, vulcdo e vai sé compieté

Nesse dialogo, conseguimos perceber que o profemsdtia seus alunos na
construcdo do RPG Maker usando o conhecimento rdigupor ele na primeira fase da
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investigacdo. Esse conhecimento diz respeito ansidos técnicos denftwareRPG Maker,
indispensaveis para construcdo dos jogos e quen fiimpassados pelo pesquisador.

O professor demonstrava estar a par dos comanciIesos a serem usados pelos
alunos na construgdo dos seus jogos, principalmguéddo os alunos faziam qualquer
guestionamento a respeito dos mesmos ou pediaajuelea Com isso, podemos afirmar que
o professor agia como se fosse 0 mestre do processonstrucdo dos jogos, assumindo a
responsabilidade de dirigir as atividades desemadvpelos alunos.

Segundo Marcatto (1996), o mestre tem uma impa@tamcao no jogo RPG, pois a
ele estad incumbida a funcdo de conhecer previan®enpigo e criar suas regras, além de
direcionar as atividades. Nesse caso, percebenses gofessor tinha dominio da situacao e
conhecimento dos recursos e fundamentos do RPGrMake é percebido porque durante a
construcdo dos jogos pelos alunos, o professoten@ajuda ou auxilio do pesquisador na
resolucdo das situacdes, além de poucos comentdailasados por esse, pois a tarefa dele foi
de observar as atitudes do professor e de seussalun

Analisando a atitude do professor, registrada r@odo, percebemos que ele
aprendeu a fazer-com o RPG Maker através das érp&rs vivenciadas na primeira fase da
pesquisa. Ao auxiliar os alunos na construcdo dgesj o professor pensa/faz com a
tecnologia. Assim, essas atividades de “pensarzer’fdoram de suma importancia para

construcdo do conhecimento tecnolégico do profassestigado.

3.6.4 Consideracdes sobre as contribuicdes na forgd tecnoldgica

Os eventos de contribuicdo tecnoldgica corresporgeenceira categoria de dados
apresentados e analisados, pois respondem a agpeeie da questao diretriz deste estudo. De
acordo com Richit e Maltempi (2009), nos dias atu@aimpossivel pensar em formacao de
professores sem incluir as TIC. Desse modo, embaifaamos que a tecnologia estava
presente nas outras categorias apresentadas rasthd, destinamos uma categoria para
mostrarmos a contribuicdo tecnolégica que o praceds construcdo de jogos RPGs
eletronicos traz a formacao continuada de professgue ensinam matematica, no intuito de
facilitar o entendimento do leitor.

O conhecimento dsoftware RPG Maker em si, ja foi uma contribuicdo para a
formacao dos professores, pois nenhum deles c@nbechavia ouvido falar nesse recurso
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tecnoldgico ou nos jogos construidos por ele. 8w, itiveram que construir o conhecimento
sobre csoftwarenecessario ao construirem seus jogos.

Embora a maioria dos professores investigadosstves “pouco” de conhecimento
de informética, percebemos que o curso contribaia gles relembrarem alguns comandos
usados no manuseio da maquina. Os comandos (Emirar, salvar, criar pasta, arrastar,
processar e outros), geralmente sao ensinados ecnnsmde informatica basica, no entanto,
durante a investigacao, esses comandos foram neldo¥bpelos professores nas atividades
desenvolvidas.

Percebemos também, um importante fato que acontsrala professora Joana. O
Curso representou seu primeiro contato com a irdbca, pois antes do curso ela nunca havia
ligado um computador, devido ao medo que sentidezer algo de errado. No entanto, os
eventos mostraram que ela conseguiu vencer o madomepanhou todas as etapas previstas
na pesquisa. Isso revela que o processo de coistdesjogos RPGs pode proporcionar aos
professores condi¢cdes de desenvolverem o conhettirteammoldgico. Segundo Rosa (2004),
€ importante que o professor saiba lidar com arimética, visto que os alunos chegam a
escola de posse dos recursos tecnolégicos.

Por isso, € importante que o professor informeatelize-se sobre tais recursos e
consiga aplica-los em sua realidade, pois, de acowth Goulart (1995), é necessario que a
tecnologia seja articulada com a realidade e ctudéxzacdo. Assim, oS eventos mostram que
além de aprender a lidar com a informatica, poordeisoftwareRPG Maker, os professores
aprenderam a aplicar a tecnologia no contexto ldedeaaula, pois nos jogos criados por eles
percebemos que o enredo estava contextualizad@ceatidade dos alunos.

Embora os jogos de RPG nao tenham sido criadoobgetivo educacional (ROSA,
2004), os professores conseguiram transforma-loseennsos pedagdgicos, no intuito de usa-
los para ensinar matematica nas seéries iniciaim {Seo, afirmamos que os professores nao
apenas conheceram o0s jogos RPG eletronicos ednassiacomo aprenderam a usar a

tecnologia responsavel por construir essa modadidedogo.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluirmos a pesquisa sobre a construcdo desj@&betronicos educativos,
investigamos como esse processo pode contribiarfpemacao continuada de professores de
séries iniciais do Ensino Fundamental, no que tasgectos como a matematica, a pedagogia
e a tecnologia. Assim, chegamos a resultados quacteazam a maneira que tais
contribuicbes acontecem durante a construcdo pmlofessores, aplicacdo aos alunos e
construcdo pelos alunos (o que chamamos, no gergbrocesso de construgcao”).

Concordando com Bicudo (2003), quando fala queorsndcdo é um processo
continuo em que o conhecimento vai tomando formev@$ da acédo e, convergindo com o
pensamento de Rosa (2004), quando diz que ensisgoitar atividades de aprendizagem.
Podemos considerar a formacdo do professor comme$so continuo, mas que pode ser
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determinado a partir de momentos de formacdo asedi;n como: cursos, especializacoes,

pos-graduacédo, congressos, palestras e de prdivesisas em sala de aula (em que ele esteja
inserido em atividades de aprendizagem) que possatar com a reflexdo sobre essa pratica

profissional.

Assim, a acao de construir os jogos RPGs eletréni&oonstituiu uma metodologia
inovadora e contraria as acfes desenvolvidas nalagem tradicional de ensino (ROSA,
2004). Tais acoOes refletem as dimensdes previstaghalho com a teoria construcionista,
bem como os aspectos ligados ao trabalho com odiasua relevancia para aprendizagem
de novas maneiras de abordar os conteudos escolares

A escolha dos jogos RPG, como produto da relac&opdafessores com as TIC,
contribuiu para o desenvolvimento da pesquisa nassadagem metodoldgica, pois as
caracteristicas desse tipo de jogo (representagiopatsonagens) possibilitaram aos
professores refletirem no mundo imaginario, aceeauestdes do cotidiano. Esse processo
foi identificado como pensamento reflexivo sobnerd@tica, que segundo Domite (2003) tem
sua importancia para a formacgao do professor. Oesse, identificamos as TIC como meio
de construcado de RPGs eletronicos e como um retums@amental em nossa pesquisa, pois
com uso dosoftware RPG Maker, tornou-se possivel construir os jog&&R que foram
utilizados pelos professores durante a investigacao

As TIC surgiram nessa pesquisa como instrumento trdasformacéo de
conhecimento, pois com o0 uso do RPG Maker os mofes puderam imergir no mundo
imaginario e pensar com a tecnologia, transformandonhecimento concreto, adquirido por
meio das relagcbes com a realidade mundana, em @orgr@o abstrato, sistematizado ao
mundo cibernético. Transformacdo essa que dificitmeiria ocorrer em atividades
desenvolvidas sem a perspectiva tedrica consthgtion

Em relacdo a formacdo matematica do professordis@meos que o curso de
construcdo de jogos RPGs eletronicos educaciopaisatcontribuido para a melhoria da
formagao dos professores, pois, se tomarmos cos® daue diz Moreira e David (2007),
sobre a formag¢do matematica do professor, podeamssatar que, inseridos num processo de
construcdo de jogos, os professores se reaprapriala conhecimento matematico
sistematizado por meio da construcdo de aventyom®s). Durante a construcdo das
aventuras, os professores criaram problemas eieargnatematicos para servirem como

barreiras, pistas e desafios aos jogadores, popémeebemos que antes dos professores
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incluirem as sentencas e problemas matematico$ogos, eles precisavam conhecer tais
instrumentos e imaginar as possiveis respostasldoss.

Como os professores que participaram desta inegsiig eram formados em
pedagogia, consideramos que 0s mesmos estariaffitduals para dar aulas de matematica
nas series iniciais. Isso foi um leve engano, garante a pesquisa, percebemos também que
os professores tinham dificuldades com as formas qas conteudos poderiam ser
apresentados. Para superar alguns aspectos refeeeidso, durante o curso eles tiveram a
oportunidade de ampliar seus conhecimentos solagdes entre o ensino da matematica e
0 proprio conteudo matematico.

Ao sairem da aula expositiva, que utilizava apepasiro e giz, passaram a conhecer
outros recursos que possibilitam ensinar mateméiti@ulando teoria e pratica por meio de
uma atividade ladica. Os professores puderam ronmaereiras que ha muito tempo
dificultavam o desenvolvimento de novas metodolgia ensino. A articulacdo teoria e
pratica é, segundo Libaneo (1994), fator fundanhguataa formacéo pedagodgica do professor.
E, desse modo, percebemos que o desenvolvimentogius contribuiu para os professores
realizarem tal articulacdo, mesmo que em algunescasso ndo tenha ocorrido de forma
sistematica.

Durante as atividades, ficou clara a preocupag@opdofessores em definir o que
realmente queriam ensinar com 0s jogos, assim,asmdssos objetivos foi proporcionar a
eles um espaco de reflexdo sobre sua pratica pgidagdCom isso, percebemos que em
alguns momentos os professores conseguiam mudarlpagnte sua forma de ensinar, de
acordo com a situacao que surgia. No entanto, ganglmomentos, os professores apenas
reproduziam a metodologia por nés aplicada durantaurso. Isso pode ter mostrado a
dificuldade que professores tém de criarem sugwipdidentidades pedagdgicas ou mesmo
a necessidade de reproduzirem algo que ja foi ysadalguéem.

Outro ponto, que observamos durante a pesquisaredigeito aos conteudos
matematicos inseridos nos jogos, pois embora @gsof estivesse com a liberdade de inserir
conteudos ao nivel dos seus alunos, a maioria guoinserir apenas conteudos que haviam
sido trabalhados em sala de aula. Nesse caso, pedeansiderar que 0s professores
construiram os jogos objetivando revisar os comtg@hsinados anteriormente, portanto, fica
evidenciado que o0s jogos serviram ainda para “Bultst parcialmente, os exercicios
matematicos usados para memorizacdo dos conte@hoselacdo a resolucdo de problemas,
constatamos que também foi trabalhada na constrdgégogos, por meio de problemas
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contextualizados com a realidade dos alunos. lasacteriza o inicio de uma mudanca, no
sentido de desenvolver o pensamento matematicdutdo ao construir um produto e, por
meio dessa constru¢ao, adquirir conhecimento maisoma

Embora nosso objetivo ndo estivesse centrado apsmasonteldo matemético,
acreditamos que a quantidade de matematica insevglppgos configurou um ponto negativo
no processo de construcdo, pois percebemos quealgams momentos, os professores
direcionavam o foco da construcdo para a tecnolegiaqueciam-se de inserir o contetdo
matematica. Isso pode ter ocorrido devido essasiths a primeira experiéncia destes
professores com esse tipo de tecnologia (RPG Maker)

Constatamos uma mudanca na atitude dos professoreslacdo as TIC, pois, ao
iniciar o curso de construcao de jogos RPGs elewéros mesmos demonstravam ter pouca
afinidade com o computador e desconheciam essalidemtta de jogo. Porém, ao finalizar o
curso, todos conseguiram alcancar o objetivo edperque era construir um jogo RPG
eletrbnico envolvendo matematica para ser aplicamlm os alunos. Isso mostra que o0s
professores construiram conhecimento tecnolégicdecorrer desse processo, pois embora o
softwareRPG Maker seja considerado por Rosa (2004), del™fdanuseio, consideramos
ser necessario, ao construtor de jogos, conheaimdat algumas habilidades técnicas
caracteristicas deste ambiente de trabalho.

Percebemos também, que os professores mudaranostuaapfrente ao computador
e aos jogos eletronicos, pois ao iniciar o curggures professores nao sabiam nem mesmo
liga-lo, mas, ao final, ja conseguiam dominar pdte&ntos necessarios ao manuseio da
maquina. Para outros, que sabiam manusear o comgputacurso serviu para ampliarem sua
formacg&o em relagéo as TIC.

Porém, ficamos longe de afirmar que os individuasstal pesquisa estdo
completamente capacitados para lidar com os reztiesnmologicos. O que podemos dizer é
que eles estdo mais preparados para lidar com@s Thseri-las no processo de ensino e
aprendizagem, ap0s a experiéncia vivenciada n@ eure execucdo do processo em sala de
aula. Pois, de acordo com Rosemberg (2002), a t@maontinuada do professor acontece
em longo prazo, durante toda a carreira, caraatipor momentos especificos pelos quais o
professor passa intencionalmente. Momentos esses identificam a vontade e o
comprometimento do préprio professor com sua @atmcente, em termos de atualizagéo e

aperfeicoamento.
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De todo modo, entendemos que existe um empecilhcamaira do professor que
dificulta a continuacédo da sua formacéo. Esse eithpecorresponde a indisponibilidade de
tempo dos professores para participarem de cues@®ntros e qualquer outra atividade de
formacdo que aconteca no horéario diverso a aulalaedsso foi percebido nessa pesquisa
logo no inicio da primeira fase, pois 0 nUmero de€gssores que concluiram correspondeu a
menos da metade daqueles que iniciaram e a maasiaauséncias foram justificadas pela
indisponibilidade de tempo livre, ou porque trababm ou porque cursavam graduacao.

A falta de conhecimento de informatica pelos prfess representa um fator
importante a ser lembrado, pois em pleno século, X)érificamos que a maioria dos
professores investigados ainda ndo tinha conhetinteninformatica e, por isso, ndo faziam
uso da mesma. Isso nos leva a pensar, que essarealidade ndo apenas dos professores da
Escola Bardo de Parima, como também de muitos oytrofessores, espalhados em
diferentes partes do Brasil e do mundo.

O acesso a Internet, por exemplo, é algo que némteia no laboratério da escola,
visto que o estabelecimento de ensino possuia sapengonto de acesso, que ficava na sala
da direcéo, o que impossibilitava tal acesso pdepios professores e alunos. Dessa forma,
os professores nao podiam usufruir deste recurdo, ilnportante nos dias atuais,
principalmente para o desenvolvimento de trabgtloosneio das TIC.

Assim, concluimos esta pesquisa, acreditando queesma tenha contribuido
substancialmente na busca de metodologias de easapoendizagem a serem aplicadas na
forma/acdo continuada dos professores, 0os qua® estiando ou vao atuar na formacéo
escolar dos nossos alunos. Dessa forma, consideraenonecessario que novas pesquisas
(construcéo de jogos na formacao inicial de profess interdisciplinaridade e construgao de
jogos eletrbnicos e outras) surjam com esta mesmatica, no intuito de encontrarmos 0s
melhores caminhos a serem trilhados e com vistenda\acdo dos professores.

Sabendo que o processo de construcdo de jogo$ingtels tenha contribuido
diretamente com a forma/acdo continuada dos pafeEsgue ensinam mateméatica, podemos
dizer, embasados em Rosa (2004), por exemplo, qaflexo podera vir posteriormente no
aprendizado dos alunos. Especificamente, ha a hjotsile de investigacdo sobre as
possiveis contribuicbes que o processo de constrdgd& jogos pode trazer a formacgao
matematica e tecnoldgica dos alunos que participadesta investigacdo. Com isso,
acreditamos que esta pesquisa possa servir de gamaeo aprofundamento do estudo
investigativo, em relacdo a formagcdo matematicodiégica do aluno por meio da
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construcdo de jogos eletronicos. Formacgao essadidéecomo formacéo do individuo, do
cidadao, e ndo necessariamente no ambito de dégemsato profissional.

Logo, acreditamos ter contribuido com a EducacaddeMatica em relacdo a
perspectiva de formacgédo continuada de professesggcificamente professores de séries
iniciais do Ensino Fundamental, os quais ensinatemmatica. Também, estamos certos que o
processo didatico/metodoldgico foi evidenciadongpalmente dando destaque ao uso de
TIC em aulas de matemética. Assim, entendemos qige grande valia termos exposto a
experiéncia vivida e os resultados cientifico-metdgicos de contribuicdo que o processo de
construcdo de jogos eletrénicos pbde trazer a fgamaontinuada de professores das séries
iniciais que ensinam matematica.

No entanto, consideramos que pesquisas futurasyanteam ser desenvolvidas em
torno da formacao matematica por meio da constrdegogos eletrénicos, deverdo dar mais
énfase a matematica que venha a ser desenvolvidateduo processo. Mesmo que seja
necessaria uma maior intervencdo por parte dosueshtpres no direcionamento das
atividades desenvolvidas. Assim, os investigadasdi&cionardo o foco do processo apenas

para a informatica.
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APENDICE

Apéndice 1: Entrevista de pesquisa realizada com os professargue participaram da

investigacao.

Professor: Ely
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1-Fale sobre sua experiéncia como professor nas seiciais do Ensino Fundamental: (por
favor, cite o maior numero de detalhes possiveis)
Bom, eu estou com dois anos trabalhando de 1%&r, anteriormente eu trabalhava de 5°

a 8° com a disciplina de matematica.

2-A formacao inicial que vocé recebeu lhe deu astaupra sua atuacdo como professor do
ensino basico? Comente.

Mais ou menos, minha formagdo em pedagogia foiattemla mais teoria do que prética e
com isso acho que deixou a desejar, eu estagieanlfire numa 3° série, mas acho que

deixou um pouco a desejar.

3-Vocé acredita que o curso de construgcao de Re@eicos pode ajudar na sua formacao
continuada? Como?
Com certeza, primeiro a gente vai trabalhar comluna, na minha formacé&o vai ajudar na

parte pratica e com isso vai me ajudar a melhoramiaha pratica.

4-Comente um pouco sobre suas aulas de matematica:

A matematica que eu trabalho com eles eu inicitedaia para pratica, a gente confecciona
o material para ser trabalho, um exemplo € a talzugde eu peco para eles catarem tampas
de garrafa pet e fazemos brincadeira. Eu acho quaanpratica pode ser melhorada.

5-A formacdo académica que vocé recebeu foi safieipara poder ensinar matematica nas
séries iniciais? Comente com 0 maior numero ddieetgossiveis.

N&o, ela deu uma base como a metade, faltou maa,quois eu estudei metodologia s6 no
final do curso. A matemética estudada na minha gagdo ndo me deu condi¢cdes de dar

aulas de matematica.

6-De que forma o curso pode Ihe ajudar nas suas dalmatematica daqui em diante?
Eles mesmos vdo comecar a pensar mais, pois pdssibi eles pensarem mais na

matematica. E para mim ajudou muito na parte coracda matematica.

7-Dé sua opinido sobre o uso de novas tecnolog@®o a informatica no ensino da

matematica:
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Agora ela ta sendo boa, sdo novas ferramentas aquerp ser trabalhadas na area da
matematica ndo sO os jogos. Por exemplo, nés tentabuada digital que contribui muito

com a aprendizagem dos alunos.

8-No seu curso de formacéo foi ensinado a lidar essas novas tecnologias? Comente.
N&o houve essa parte, nada foi ensinado. Em 1969im@mos acesso e a Unica disciplina de

informatica era optativa, acho que deixou muitceaajar.

9-Vocé faz uso das novas tecnologias em sala decanh seu aluno? Por qué? Como (em
caso positivo)?

Esse ano a gente comecgou a trazer os alunos parpacé eles conhecerem as maquinas e
desenvolverem textos na lingua portuguesa, a gemecou agora a aplicar na matematica

com o inicio do curso.

10-Como vocé vé o curso em relagdo as novas teginel@ como poderia ajuda-lo em
praticas futuras?

O curso foi 6timo para a gente construir e fazeabsmos pensarem, eles criam aquela sede,
aguela vontade, o estimulo ndo s6 de brincar, m@am um aprendizado através da

brincadeira. E com certeza vai me ajudar em pré&tiftguras.

11-Descreva as dificuldades encontradas na uizaQs recursos da informatica em sala de
aula?
Bom, o que falta mesmo é o acesso a internet egrganas para desenvolver as aulas. Antes

do curso eu sabia usar o computador, menos no emsinmatematica.

12-Comente como foi sua formacdo com o0 uso de Tegias da Informacdo e
Comunicagao.
Na época a gente nao tinha acesso ao computadoteenet, a gente teve apenas uma

disciplina que trabalhamos com material concreto.

13-Depois do curso vocé se acha apto a trabalmarocoomputador inserido na sala se aula?

Comente.
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Com certeza, porque abriu mais horizonte para edepdrabalhar, principalmente nessa

parte em que os alunos tém que criar.

14-Qual sua opinido a respeito do uso da ludicig@dagrocesso de ensino?
E, ele é bom porque desenvolve as habilidadesldassino caso da narracéo e trabalhando
0s conteudos, no caso do jogo. Trabalhar com acithz com que os alunos participem das

atividades e nao se exclua.

15-0 ludico foi trabalhado no seu curso de formagaomo?

N&o. Foi um pouco no caso da dramatizacdo, no dasmatematica nao tinha nada.

16-Quando concluiu a graduacdo vocé estava apaballtar com o ludico em sala de aula?
Por qué? Como (caso positivo)?
Sim, mas por causa da parte da escola que davacdagéaes, se fosse s6 a graduacao eu

nao estava preparado.

17-Qual a contribuicdo do curso para a aplicacatidico em sala de aula de matematica?
Comente.
Ele vai contribuir porque os alunos véo se inteaegsais nas atividades desenvolvidas em

sala de aula.

18-0 que vocé acha do uso de jogos no ensino danmaaca?
Assim, eu acho que podemos aproveitar para desamvolraciocinio dos alunos, acho que

eles desenvolvem mais o intelecto dos alunos.

19-Durante a graduacgao vocé conheceu jogos a seilerados no ensino da matematica?

N&o. Eu sai sem nada, apenas com teoria, a praéaadepois em sala de aula.
20-Os conhecimentos adquiridos na graduacdo lhacitapam para trabalhar com jogos
eletrénicos no ensino da matematica? Comente.

N&o, nem jogos muito menos eletrénico. Esse cutsnaécoisa nova para mim.

21-Como esse curso pode Ihe ajudar a trabalhajagrs matematicos no ensino?
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E porque eu vou trabalhar ndo s6 a matemaética, ssoutras disciplinas vdo estar

presentes nesses jogos.

22-Comente sobre o curso “A construcdo de RPGBirlebs para o ensino de matemética
em séries iniciais”. Faca todos os comentarios ipeiss sobre o0 curso, como aspectos
positivos, aspectos negativos, o que lhe trouxdifdeente, o que poderia ser melhor, como
vOCcé ministraria, o que faria diferente, etc.

Os pontos positivos é que eu gostei realmenterso@o veio contribuir e também aprendi
matematica. O ponto negativo foi o tempo que eeiaairto. O que eu achei de diferente foi
a informatica em si, eu tinha pouco conhecimentinf@matica, pois eu estou aprendendo
agora. Esse ano € que eu fiz um curso de inform&itambém nao tinha computador em
casa. Esse curso foi 6timo porque vai ter contiad@ principalmente com os alunos, para
trabalhar as disciplinas com os alunos. Se fossque aplicasse um curso desse eu faria da

mesma forma.

23-Qual sua concepcao em relacdo a formacgéo cadtéinde professores?

Bom, a formacgéo continuada como esta dizendo, ént@uda, quer dizer que vocé sempre
vai continuando, vai buscando novos conhecimetgasgue buscar novas formas de ensinar

e acompanhar o desenvolvimento tecnologico.

Professora: Joana

1- Fale sobre sua experiéncia como professor mees $@iciais do Ensino Fundamental: (por
favor, cite 0 maior numero de detalhes possiveis)

Minha experiéncia tem sido muito gratificante, peis tenho 23 anos de magistério, ja
trabalhei 10 anos de 52 a 82 e depois que eu vira Baa Vista estou trabalhado com

alfabetizacao

2-A formacao inicial que vocé recebeu lhe deu astaupara sua atuagdo como professor do

ensino basico? Comente.
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N&o. Eu tive que procurar outros meios, cursos lfi@batizacdo, pois a alfabetizacdo é a

base. No caso da matematica, hoje a gente trab@h@o concreto e jogos pedagdogicos

3-Vocé acredita que o curso de construcado de Re@eicos pdde ajudar na sua formacéo
continuada? Como?

Com certeza. Quando foi para iniciar 0 curso eu m@@ria participar porque achava que
nao tinha capacidade, mas hoje me acho uma vitarieso que eu aprendi ndo estou
passando apenas para meus alunos, estou passantména para meus filhos em casa.
Inclusive o meu filho falou na escola dele sobrejagos e a professora pediu para ele

procurar saber de mim como eram esses jogos.

4- Comente um pouco sobre suas aulas de matematica:
Ha uns 3 anos atras, eu ainda nao trabalhava cotorcreto, eu ndo acreditava nesse tipo

de trabalho. Mas, com os jogos eu aprendi outranBbde ensinar matematica.

5- A formacgdo académica que vocé recebeu foi sufieipara poder ensinar matematica nas
séries iniciais? Comente com o maior nimero ddidetgossiveis.
Acredito que ndo. Em relacdo ao que tem hoje, esudito desenvolvidos, os alunos tém que

buscar o conhecimento, construir o conhecimentcadtadito na construgao.

6- De que forma o curso pode Ihe ajudar nas suas de matematica daqui em diante?

Olha s6, eu acredito que esse curso vai ajudar aaag as disciplinas, a partir de agora é
muito melhor porque tem que construir uma histagidem que trabalhar em grupos.
Acredito que para trabalhar a matemética vai selitmmelhor, pois o aluno ndo vai mais s6

escrever, escrever.

7- Dé sua opinido sobre o uso de novas tecnolog@®o a informatica no ensino da

matematica:

Sim, € eu tive uma experiéncia diferente porquaaiava que era mais um curso, e essa
minha opinido fazia com que eu ndo participasseulso, mas hoje eu tenho outra viséo,

guando a gente vé os jogos, ficamos apaixonados.

8- No seu curso de formacéo foi ensinado a lidar essas novas tecnologias? Comente.
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N&o, ndo, ndo. Hoje eu me sinto maravilhada, foipasso muito grande e acho que ndo vou

parar mais, pois eu consegui romper uma barreiratongrande.

9- Vocé faz uso das novas tecnologias em sala ldecam seu aluno? Por qué? Como (em
caso positivo)?

Sim e ndo. Com eles nédo, porque eles ndo tinhamtwypdade, quando vinham eram

colocados apenas aqueles jogos repetitivos e ssavar cansativo. Eu ndo dominava a
tecnologia porque tinha uma pessoa especifica, madiferenca desse curso foi a

oportunidade dada aos professores de sala de atdacqnhecem os alunos.

10- Como vocé vé o curso em relagdo as novas teginsl e como poderia ajuda-lo em
praticas futuras?
Ele pode me ajudar da seguinte maneira, eu vougoassisar mais desse recurso e eu vou

procurar participar de cursos de capacitacdo ne&eza, pois eu vi que da certo.

11- Descreva as dificuldades encontradas na w#izaos recursos da informatica em sala de
aula?

Primeiro, eu nunca vi a sala de informatica parssi@ar matematica e portugués. Eu via a
sala de informética apenas para curso de informagtmor iSso que eu ndo queria participar

do curso.

12- Comente como foi sua formacdo com o0 uso de dlegias da Informacdo e
Comunicagao.
N&o, eu ndo tinha conhecimento de informatica eiggy achava que ndo era capaz. Por isso

que eu digo que o curso foi valido.

13-Depois do curso vocé se acha apto a trabalhar ca@mngputador inserido na sala se
aula?Comente.

Acho. Hoje eu acho, agora eu ja sei procurar asasie quando eu erro eu ja sei achar.

14-Qual sua opinido a respeito do uso da ludicig@dagrocesso de ensino?
Ajuda bastante, pois logo que eu iniciei nessaipsab isso ndo existia. Os pais ainda tém
dificuldade em entender o porqué da brincadeira.



129

15- O ludico foi trabalhado no seu curso de formm&g@omo?
Foi, mais de uma maneira muito simples principalteescom o uso de franeldgrafo para

fazer desenhos.

16- Quando concluiu a graduacéo vocé estava apadalhar com o ludico em sala de aula?
Por qué? Como (caso positivo)?

Eu estava preparada para aquilo que me foi repagsadtava preparada da forma que fui
orientada. O professor € um grande artista, eu senppocurava maneiras diferentes. Se eu

achava formas diferentes eu continuava, mas se fuge eu ndo estaria apta.

17-Qual a contribuicdo do curso para a aplicacatudico em sala de aula de matematica?
Comente.
A contribuicéo, por exemplo, foi na questdo dej@®aderem as quatro operacdes, pois hoje

com o curso tento passar de uma forma diferente.

18- O que vocé acha do uso de jogos no ensino tlamaaca?
Hoje para a crianca, tudo pra ela € na tecnologiadificil uma crianca querer brincar de
carrinho, eles gostam de jogos eletrbnicos e déssaa eles podem aprender matematica

sem que percebam.

19- Durante a graduacao vocé conheceu jogos a seilerados no ensino da matematica?

Sim, eram através de quebra cabeca e domind, nashmge esses jogos ndo davam certo
porque os alunos querem coisas novas que incluaomgputador. O melhor do curso é que
eles ficam estimulados em irem para a sala de imé&bica, tinham alunos que tinha medo do

mouse, mas agora isso mudou.

20- Os conhecimentos adquiridos na graduacéo lpactaram para trabalhar com jogos
eletrénicos no ensino da matematica? Comente.
N&o. Porgue nos nao tinhamos esse recurso, hopaissficam felizes quando seus filhos

estdo conhecendo o computador, pois seus filhés ¢éstdo acesso ao que eles nao tiveram.

21- Como esse curso pode Ihe ajudar a trabalhajagprs matematicos no ensino?
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Esse curso pode me ajudar a trabalhar, porque dgmpua frente, eu vou poder colocar
outras ideias naquilo que eu aprendi, no proxime@ &u vou aplicar em outra série, vou
poder criar, colocar os alunos para participaremow/poder aplicar na vida toda. NOs ja
estamos aplicando no contetdo e os alunos estdipando das atividades e sem reclamar

de nada.

22-Comente sobre o curso “A construcdo de RPGBirlebs para o ensino de matemética
em séries iniciais”. Faca todos os comentarios ipeiss sobre o curso como aspectos
positivos, aspectos negativos, o que lhe trouxdifédeente, o que poderia ser melhor, como
vocé ministraria, o que faria diferente, etc.

Primeiro eu vou colocar a chegada do curso, foi t@mais, principalmente porque a sala
de informatica foi aberta aos alunos, pois com agada do curso a nossa escola s6 tem a
contribuir.

Os pontos positivos € que a partir de agora quenigyou do curso ndo vai ficar somente
no livro, pois nés fomos formados para construicamstruir ndo para e nem tem limites.
Outro ponto é a questdao do aluno que também ppdiei se sente importante, como eu me
senti util no que estava fazendo. O aluno agoraepghr 0 que esta no jogo como base.

O ponto negativo € que o curso, infelizmente n&e te participacdo de todos, nem todos
quiseram participar, pois olhavam como eu olhavauio ponto negativo € que nem todos
os alunos vao participar.

O que trouxe de diferente € porque foi uma novidadeto diferente e interessante. E o0 que
poderia melhorar era continuar com outras fasese&&zesse outro curso desse, eu faria da

mesma forma, no entanto faltou mais tempo.

23- Qual sua concepcao em relacdo a formacao cantinde professores?
Eu entendo é que a gente estd aqui para apren@en, que buscar novas técnicas e
tecnologias, pois o0 aluno ja esta sabendo maisaguprofessores. Eu acredito na formacao

continuada e o curso contribuiu com a minha forntagigora eu n&o quero mais parar

Professora: Maria
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1-Fale sobre sua experiéncia como professora nias gdiciais do Ensino Fundamental: (por
favor, cite 0 maior numero de detalhes possiveis).

Eu trabalhei a minha vida toda no Ensino Fundamkntau fazer 28 anos de trabalho.
Trabalhei no EJA, trabalhei 16 anos com primeirdesécom alunos especiais e trabalhei na
administracdo escolar em uma escola muito pequetnureilde. E ha cinco anos estou

trabalhando nesta escola.

2-A formacéo inicial que vocé recebeu Ihe deu agtaupara sua atuagédo como professora do
ensino basico? Comente.

Deu. Eu tive professores muito bons no magistéieppis eu fiz uma complementacao s6 em
jogos, pois naquela época quem tinha essa compteg@n era considerada uma

licenciatura curta.

3-Vocé acredita que o curso de construcao de Re@eicos pode ajudar na sua formacao
continuada? Como?
Contribuiu e vai continuar contribuindo, porque a@goa gente vé o aluno crescer, eles

constroem e veem o resultado da sua construcao.

4-Comente um pouco sobre suas aulas de matematica:
Em sala de aula a gente trabalhava com materialcoeto, n6s faziamos todo o material

visual para os alunos.

5-A formacao académica que vocé recebeu foi sufigipara poder ensinar matematica nas
séries iniciais? Comente com 0 maior nUmero ddioetgossiveis.

No Magistério sim, pois nds tinhamos a matéria e$jga de construcdo de materiais para
ensinar matematica. Hoje néao, ja ndo serve maisgue® 0S alunos ja possuem recursos
como televisdo, computador, maquina digital, in&trnHoje o professor tem que estar
preparado para lidar com isso.

6-De que forma o curso pode Ihe ajudar nas suas dalmatematica daqui em diante?
Em relagdo a imaginacdo do aluno. A matematicarextia pelos jogos é diferente daquela
que a gente usava em sala de aula. Esse recursla apuito, principalmente em relacéo aos

recursos visuais.
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7-Dé sua opinidao sobre o uso de novas tecnologiasoca informatica no ensino da
matematica:

Eu acho que planejando uma boa aula o aluno coreseguender melhor, mas nao adianta
apenas a tecnologia sem um planejamento, pois aéter diferenca se nao tem objetivo.
Para ensinar, por exemplo, multiplicacdo, divisdadicdo o professor precisa planejar uma

boa aula para usar as tecnologias e passar o olggtiara o aluno.

8-No seu curso de formacéo foi ensinado a lidar essas novas tecnologias? Comente.
N&o. Porque a gente foi a primeira turma de peda@agaog UFRR, quando estdvamos saindo
foi implantado o laboratério de informética e apcemos apenas, ligar,desligar, escrever o

nome e fazer uma pequena matricula.

9-Vocé faz uso das novas tecnologias em sala @ecauh seu aluno? Por qué? Como (caso
positivo)?

Olha, eu fago pouco porque eu sei pouco, mas @@Que sei eu passo para eles, como
ligar o computador, desligar, corrigir um texto éjae eles podem aprender porque também
estdo iniciando agora. A oportunidade que eu tieeadnhecer o computador foi nessa

escola. No caso da matematica ainda nao fazia uso.

10-Como vocé vé o curso em relacdo as novas tegimel@ como poderia ajuda-lo em

praticas futuras?

Os jogos RPGs podem ajudar em todas as disciplpws,o aluno pode ver funcionar aquilo

que estd fazendo. Entdo se realmente a gente Esse programa em frente, poderemos
passar para outros professores e alunos. O profe®so que aprender para poder ensinar

aos alunos, e para mim foi mais um degrau que bu su

11-Descreva as dificuldades encontradas na utizdgs recursos da informética em sala de
aula?
Eu acho melhor trazer o aluno para sala de infolica@tporque ele sai daquele ambiente, e a

maior dificuldade € a falta de manutencdo no equipato e pouca quantidade. Os
programas disponiveis Sao poucos.
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12-Comente como foi sua formacdo com o0 uso de Tegias da Informacdo e
Comunicacéo.

N&o teve, na época nao tinha, era s6 quadro engia,tinha computador, internet nem data
show.

13-Depois do curso vocé se acha apto a trabalmaroccomputador inserido na sala se aula?
Comente.

Eu acho que sim, pois agora é s6 treinar, achoapieu preparada.

14-Qual sua opinido a respeito do uso da ludicic@derocesso de ensino?

Eu acho que sem o ludico ndo da para ensinar, asgas dizem que antes era o tradicional
e agora é construtivismo. Nao tem como separarois dcho que o construtivismo veio para
somar e o ludico € importante para o ensino. Hojalno tem que ter visdo de tudo. O

ensino da matematica mudou muito com o uso dodudic

15-0O ludico foi trabalhado no seu curso de formagaomo?
Foi trabalhado através de oficinas de musicas, ggtancas e teatro. Mas em relacdo a
informéatica ndo trabalhamos nada. Quase nem usasamem som, eram mais musicas

cantadas.

16-Quando concluiu a graduacdo vocé estava apaballtar com o ludico em sala de aula?
Por qué? Como (caso positivo)?

Estava, porque a gente teve uma vivéncia escolgense teve uma disciplina que o professor
ensinava muito bem a trabalhar com materiais cotlos,gisso no caso do magistério. Hoje eu
acho que em muitos casos piorou para os professques ndo querem acompanhar a

tecnologia, mas para os professores que trabalham tecnologia melhorou.

17-Qual a contribuicdo do curso para a aplicacatudico em sala de aula de matematica?
Comente.

Eu acho que contribuiu 100%. O jogo RPG da condud® professores passarem aos alunos
e eles aprenderem fantasticamente. Porque ele gastir 0 seu jogo e colocar a

matematica, criar e desenvolver o raciocinio.

18-0 que vocé acha do uso de jogos no ensino danmataca?
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Eu os acho maravilhosos e importantes, eles s&pardveis da vida do aluno, ndo tem
como separar a matematica e os jogos. A mateméticana brincadeira boa, eu ensino

matematica sempre nos primeiros tempos.

19-Durante a graduacao vocé conheceu jogos a seilerados no ensino da matematica?

Teve uma disciplina que tinha jogos e por isso leereos 0s jogos para nossa monografia,
conheci outro tipo de jogos, feitos com materi@iaaretos e construidos pelos alunos. Hoje
acho que trabalharia com os dois tipos de jogosRB§s e 0s outros, pois acho que o RPG

nao da para ser aplicado para alunos da educacanitl.

20-Os conhecimentos adquiridos na graduacdo lhacttapam para trabalhar com jogos
eletrénicos no ensino da matemética? Comente.
N&o, trabalhamos com outro tipo de jogos. Mas, aghe os jogos que eu conhecia podem

ser feitos pelo RPG.

21-Como esse curso pode Ihe ajudar a trabalhajagrs matematicos no ensino?
A gente aprendeu e ensinamos aos alunos, e atgsa/&o fazer 0s jogos que eles quiserem

para aprender matematica.

22-Comente sobre o curso “A construcdo de RPGBirlebs para o ensino de matemética
em séries iniciais”. Faca todos os comentarios ipeiss sobre 0 curso, como aspectos
positivos, aspectos negativos, o que lhe trouxdifdeente, o que poderia ser melhor, como
vOCcé ministraria, o que faria diferente, etc.

O aspecto positivo foi 0 crescimento profissiona¢ divemos para podermos repassar aos
alunos e a outros professores. Negativo foi o tempoeu achei muito curto, mas agora se
fossemos construir um jogo, demorariamos menos.u® ey achei de diferente foi os

recursos, que agucam nossa imaginacao, como exeangémte olha a parte de fora de um

castelo e imagina como seria dentro, ai temos gustcuir tudo isso separado, além disso, a

gente usa apenas o mouse para fazer tudo.

23-Qual sua concepcao em relacdo a formacgédo cadtinde professores?
Eu entendo que o professor precisa crescer profisdinente através de treinamento e

cursos como este, o professor que ndo continuadmmacao nao vai conseguir dar aula
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por muito tempo, pois o professor para e o aluno saber mais que ele. Acho que a

formacdo continuada deve acontecer principalmeatescola.

Professora: Marilda

1-Fale sobre sua experiéncia como professora nias sdiciais do Ensino Fundamental: (por
favor, cite 0 maior nimero de detalhes possiveis)
Eu comecei em 1990, trabalhando com educacéo ihfaoimo professora regente. E em

1994, eu passei no concurso. Trabalhei 1 ano nalg<objetivo.

2-A formacao inicial que vocé recebeu lhe deu astaupra sua atuagdo como professora do
ensino béasico? Comente.
N&o completo, mas deu. Eu fiz o curso de pedagagentemente e conclui ano passado.

Antes eu fiz magistério e tinha uma base nédo cdmple

3-Vocé acredita que o curso de construgao de Re@eicos pode ajudar na sua formacao

continuada? Como?
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Com certeza é uma nova ferramenta para se trabatbar o aluno, ndo somente nas aulas

de matematica como também nas outras disciplinas.

4-Comente um pouco sobre suas aulas de matematica:
Eu procuro diversificar bem as aulas porque a gesatiee que os alunos aprendem mais com

material concreto.

5-A formacao académica que vocé recebeu foi sufigipara poder ensinar matematica nas
séries iniciais? Comente como maior nimero de lietgossiveis.

N&o, sinceramente nao, tanto € que a minha turntetmuita dificuldade nas disciplinas de
matematica e o indice de reprovagdo foi muito gegrab pessoas que tinham feito 2° grau
regular tinham menos dificuldade que os que havi@ito magistério. A minha graduacao

ndo me deu base para trabalhar com matematica.

6-De que forma o curso pode Ihe ajudar nas suas dalmatematica daqui em diante?
Vai ajudar, € uma nova ferramenta para se trabaltwatas as disciplinas e principalmente a

matematica.

7-Dé sua opinido sobre o uso de novas tecnologiasoca informatica no ensino da
matematica:
E 6timo, pois a maioria dos alunos tem entusiasom a area de informatica, as vezes, eles

tém mais conhecimento que nds professores.

8-No seu curso de formacéo foi ensinado a lidar essas novas tecnologias? Comente.
N&o, assim voltada para a matematica ndo, era aguehtematica seca. NOs tivemos a

disciplina de informatica basica.

9-Vocé faz uso das novas tecnologias em sala @ecauh seu aluno? Por qué? Como (caso
positivo)?

Faco. ApOs esse curso estamos usando mais esssaeew faco uso porque acho que
desperta o interesse. Antes os alunos escolhiajogos que queriam usar, mas néao tinha
nada planejado. Agora vou fazer atividades planagagara trabalhar os jogos.
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10-Como vocé vé o curso em relacdo as novas teginel@ como poderia ajuda-lo em
praticas futuras?

E uma nova metodologia para trabalharmos com as@sd. E futuramente ele ira me ajudar
a despertar mais o0 gosto do aluno pela matematica.

11-Descreva as dificuldades encontradas na uizaQs recursos da informatica em sala de
aula?
Eu ndo tinha muito conhecimento de informatica e ipso tinha muita dificuldade. Mas,

antes do curso eu ja estava pensado em me atualizar

12-Comente como foi sua formagdo com o uso de Tegias da Informacao e
Comunicagéo.
Muito pouco na minha formacédo, por isso a genta tpie buscar se capacitar, tem que

partir da gente o interesse em aprender.

13-Depois do curso vocé se acha apto a trabalmaroccomputador inserido na sala de aula?
Comente.

Com o curso sim. Eu acho que agora sou capazism@espertou meu interesse.

14-Qual sua opinido a respeito do uso da ludicig@dgrocesso de ensino?
E uma parte muito importante no ensino das sén@sais, sem ele fica mais dificultosa a

aprendizagem.

15-0O ludico foi trabalhado no seu curso de formagaomo?
Foi. NOs tivemos varias disciplinas que trabalhavamlidico, por meio de teatro,
brincadeiras, jogos concretos e outros. Na materaaprincipalmente, a gente esperava que

chegasse o professor e ensinasse a gente a ugdico lna matematica, mas nao aconteceu.

16-Quando concluiu a graduacao vocé estava apabalthar com o ludico em sala de aula?
Por qué? Como (caso positivo)?
Sim. Porque eu assimilei que o ludico desperta reraizado dos alunos, eu trabalho com

jogos e brincadeiras.
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17-Qual a contribuicdo do curso para a aplicacatidico em sala de aula de matematica?
Comente.

A partir da construcédo eles ja estédo trabalhandmoo ludico. A matematica trabalhada nos
jogos é de uma forma diferente, eles ficam contamsichoras para irem para sala de

informatica. Eles aprendem matematica brincando) perceber.

18-0 que vocé acha do uso de jogos no ensino danmataca?

Otimo, principalmente esses que nds fizemos.

19-Durante a graduacao vocé conheceu jogos a seilerados no ensino da matematica?

Sim, mas nao relacionados com a informética.

20-Os conhecimentos adquiridos na graduacdo lhacitapam para trabalhar com jogos
eletrénicos no ensino da matematica? Comente.

N&o, quase nunca se falava, os professores nda@assnada para nés. Tipo assim, 0s
professores falavam que poderiamos usar jogos semplanejamento, mas ndo ensinavam

nada a respeito.

21-Como esse curso pode Ihe ajudar a trabalhajagrs matematicos no ensino?
Ele despertou tanto que eu pretendo trabalharasifireas como a leitura. Na verdade eu ja

estou trabalhando.

22-Comente sobre o curso “A construcdo de RPGBirlebs para o ensino de matemética
nas seéries iniciais”. Faca todos 0s comentariosipeis sobre o curso, como aspectos
positivos, aspectos negativos, o que lhe trouxdifédeente, o que poderia ser melhor, como
vocé ministraria, o que faria diferente, etc.

O ponto negativo foi a falta de interesse de algprfessores em participar do curso e
aprender para poder ensinar a seus alunos. O ppogitivo € que o0s alunos tém interesse
em participar e aprendem a matematica, e para migue eu posso aplicar em outra area.
Sinceramente foi novidade, eu sempre disse qugostava de jogos e a partir do curso eu
descobri que os jogos podem ser aplicados a matesmdtio inicio eu falava que néo
gostava porque conhecia apenas 0s jogos violenpms &sso nao tinha interesse. Se eu fosse

ministrar esse curso faria da mesma forma, sé dar&s tempo, pois acho que o tempo foi



139

curto. A minha metodologia melhorou com o cursopeguei os problemas do jogo e passeli
no quadro e percebi que eles tinham mais dificuidddd que quando estavam jogando. Eles
tinham muita dificuldade em resolver o que estavaaderno.

23-Qual sua concepcao em relacao a formacao cadténde professores?

Com certeza tem que ser uma coisa que todo poofeleve estar procurando, porque a
gente sabe que nunca devemos estacionar no cordr@oinEu acho que devem acontecer
através de palestras, cursos, treinamentos e oufoiSo que 0 curso contribuiu com a minha

formacdao continuada, eu aprendi muita coisa.

ANEXOS

Anexo 1: Minitutorial do software RPG Maker 2003 retirado da pesquisa de Rosa
(2004) 1 RPG Maker 2003
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Esse ambiente apresenta na tela inicial (Figureoh)o podemos ver, a esquerda, 0s
Tilesets que sdo conjuntos délesl1, em alguns casos chamadosSgated 2. Sao partes de
graficos que ao serem unidos constituirdo, em obojuas telas, as personagens, os veiculos e
outros elementos. Essa unido é feita apos selegdopmouse dotile que deve ser arrastado
11 *tile/tail/s. 1. ladrilho; azulejo. 2. telha” (MARQUES)RAPER, 1988, p.350). 12
“sprite/sprait/s. duende; gnomo; fada” (MARQUES; DRAPER88,9p.318).Figura 1:
Ambiente de desenvolvimento do RRMaker2003.

A éarea de trabalho constitui o pano de fundo do jpge, quando ndo é substituido
por umtile de territorio (grama, areia etc.), representa a mar

As ferramentas de selecaotdeslocalizam-se logo acima desses e apresentam-se de
forma que podemos selecionar e colocar ctildaindividualmente na &rea de trabalho,
utilizando o lapis (icone central da barra de fesatas superior ao quadro diiges de
composicdo do cenario). Também, selecionando tilende grama, por exemplo, para
construir o plano, no qual as personagens irdosgnmentar. N&o € preciso colodéde por
tile na area de trabalho, mas simplesmente seleciogaadrado (quinto icone da esquerda
para a direita, na barra acima do quadrdilds) ou o circulo (sexto icone da esquerda para a
direita na mesma barra) e arrastdil@de grama sobre a area que devera ser preenchida. A
diferenca entre esses é a figura geométrica querigsmara como territério, no caso,
identificada pelo préprio icone selecionado (quadrau circulo). Nessa mesma barra de
ferramentas, existem mais quatro icones. O priméil@ esquerda para a direita) €
representado por uma seta em forma de “U”, apootgadta cima, e € utilizado, a cada
clique, para cancelar a Gltima acéo executada nstrugdo do jogo. E importante ressaltar
que se desejar cancelar acbes anteriores a essa asm desse icone, 0 mMaximo que sera
cancelado serdo as trés ultimas acfes. Por oty &stiles poderdo ser substituidos a
qualquer momento.

O segundo icone (da esquerda para a direita), ma mByo acima dogiles de
composicao de cendrio, é representado por um gl@g@ntilhado e serve para selecionar
partes do grafico que serdo editadas, podendop@das, excluidas etc. Ja o terceiro icone
dessa mesma barra de ferramentas € representadonpdupa, que serve para ampliar ou
diminuir a visualizacdo do cenario que esta semuhsteuido. Para ampliar deve-se clicar o
botdo esquerdo dmousee para diminuir, o botdo direito. Do mesmo modoguaatro icones
representados por fracodsl ¥z, Ya¥% ), na barra de ferramentas acima da &rea de tgbalh

possuem a mesma funcdoze®m de acordo com suas representa¢cdes numéricas(@ino i
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ou tela cheia at& que reduz a area de trabalho, para que possamasuéipletamente). O
ultimo icone da barra (sétimo da esquerda par#éa)ieerepresentado por um balde de tinta e
tem como fungéo, pintar toda a tela cotieoque estiver selecionado.

Dessa forma, softwarepermite construir todos os lugares nos quais apagens
do jogo se movimentardo. Esses locais sdo chandal@éorld (mundo), distribuidos em
Maps (mapas) distintos e hierarquizados, para que seuana aventura sob uma perspectiva
l6gica e organizada. Além disso, podem ser anex&dbsnapgsubmapas), com locacgdes.
Figura 2: Mapa construido—exibido revent Mode Editingdiferentes, para possibilitar uma
variabilidade maior de acontecimentos. Isso é geksab clicar com botéo direito doouse
sobre a pasta doap o qual se deseja criar BBubmap que aparece abaixo do quadrdibis
de composicdo de cenario. Assim, qualquer projetojogio encontra-se organizado no
software,por uma arvore de diretérios, cujas pastas saotradtss na medida em que a
aventura é criada, com o auxilio do programa.

No RPG Maker 2003, encontramos também, para quenatracdo do jogo
eletronico seja efetuada, trés camadas de edigéintds, que sdo acessadas respectivamente
(7°, 8° e 9° icones da esquerda para a direitddJama de ferramentas, acima da area de
trabalho:

* Lower Mode Editingilmodo de edicdo inferior): tem como icone um quimra
verde, possibilitando a construcdo do cenério (cpacedes, montanhas etc.). fdss que
compdem essa edi¢cdo sdo elementos bésicos, qusofi@mn nenhuma interferéncia no
decorrer do jogo, nao interagindo com as persorsageorém, dependendo tte, servem
como obstaculos, impedindo a passagem da persormagambiente do jogo.

* Upper Mode Editinglmodo de edicdo superior): representado por umrgdad
azul, apresenta elementos que se dispdem no mdsaialas personagens (mesas, cadeiras,
utensilios variados etc.), que podem ou néo initecagn as personagens, também servindo,

as vezes, como meros obstaculog

Eroject Map Tooks Game Help

 Event Editing Modémo = “ v @ 26 B @E bkl UL A8 b ERE @
amarelo, inseréles que interage
personagens (personagens nao
gque podem ser manuseados,

personagens etc.).




142

Nesse modo de edicédo, a tela altera-se. Aparegdraslique permitem colocar o
evento onde se deseja e localiza-lo exatamente, quag se possa edita-lo, se necessario,
posteriormente (Figura 2).

No Event Editor(editor de eventos), aberto a partir de um cliquela sobre dile,
onde se deseja que a acdo aconteca, € possivmlest todas as acdes do jogo, controlando
se a determinada ac&do acontecera quando a persopagsar peldile (On Hero Touch
guando o jogador pressionar a te@atér do computadorPush Key, ou mesmo, para que o
evento dispare automaticamente ao iniciar o jofotdstar), entre outros. No editor de
eventos também é possivel selecionar acbes, colatratsporte da personagem para
qualquerocal que se desejafd€lepor), estabelecer didlogos entre as personagens-jagdo
(PCs) e améo-jogadoras (NPCs), com a fungdbow Messagedo mesmo modo que,
escolher a face da personagem que melhor co@Viodse Message FgceAlém disso,
possibilita a criacdo de um sistema de interrugtogeie permite o acontecimento de uma
determinada acéo, somente, a partir de uma ddblrange Switche, nesse sentido, uma série
de 92 tipos de ag¢les diferentes, que podem sependentes ou combinadas. Os comandos
desse editor permitem, também, estipular se os NiéGrovimentardo ou ndo, e em caso
positivo a velocidade que isso acontecév@dvement Type Select Graphig o tempo de
duracao Timer lou Timer Il) e a frequénciaHrequency desse movimento.

O software também permite editar todas as caracteristicas bilidaales das
personagens. A Database (banco de dados), re@mdsepelo 14° icone da barra de
ferramentas sobre a area de trabalho, é um requiesg@ermite aalesignerestabelecer os
aspectos dos PCs e NPCs, como poder de vida, dea,nbg ataque, de defesa e de
habilidades, entre outros. O programa apresensopagens prontas, mas possibilita a edicéo
das caracteristicas das mesmas, assim como, acdagovas. Da mesma forma, o banco de
dados permite a escolha de diferentbgpsets(conjunto detiles especificos para cada
ambiente — castelos, casas, florestas etc.), decdies telas de combate e diferentes objetos
de uso durante o jogo, entre outras acdes.

Os RPGs sempre procuram manter determinadas aéstcés. Por exemplo, 0s
guerreiros sdo fortes para atacar com espadasagsesntom magias e outras personagens
com suas habilidades. Além disso, as personagengregredindo conforme o andamento do
jogo, ganhando experiéncia, aumentando agilidaeidrera etc. Essas qualidades séo regidas
por pontos. O método mais comum para adquirir paistos é vencendo inimigos em

batalhas, e esses, sdo acumulados e niveladosisnodo RPG Maker, em uma “Curva de
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Habilidades”, o que permite, a medida que essa&rapie a personagem aprenda novas
magias, utilize armas mais potentes, armaduras negistentes etc. Possibilita, assim,
enfrentar inimigos que, do mesmo modo, classifisenem uma escala crescente de forca e
outras caracteristicas. Assim, no RPG Maker, oficggade crescimento de habilidades,

equipamento inicial, niveis iniciais e maximos ,e$éo apresentados no banco de dados (vé

Figura 3).
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superior a area de trabalho, que é representadmpenota musical.
Portanto, mesmo néo elucidando todas as carawasis possibilidades do RPG

Maker, osoftwarepossui uma diversidade de recursos, que permitmstrucao de um jogo

eletrbnico no estilo de RPG, ou seja, possui toamscaracteristicas de uma partida

convencional, porém o papel do mestre da partidesempenhado em dois momentos: o
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primeiro € quando designercria a aventura como um todo e 0 segundo € exeryRid
proprio jogo ja constituido, no momento em que rdige e iniciada, pois o computador atua
como o narrador. Assim, a acdo do mestre podeisgalizada através de um clique no 18°
icone. Figura 3: Tela dos graficos de crescimento de habilidaéiégura 4: Selecdo de
veiculos, apresentacao inicial e final do jogo,n&ala barra de ferramentas principal,
representado por uma seta amarela indicando odia€ibo, que realiza a execucédo do jogo

(Playtes].



