UNIVERSIDADE DE UBERABA

PN Uniube
<

UNIVERSIDADE DE UBERABA
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E EXTENSAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO:
FORMACAO DOCENTE PARA A EDUCACAO BASICA
MESTRADO PROFISSIONAL

FERNANDO AUGUSTO CUNHA MELO

OS JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS COMO FACILITADORES PARA
A APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Uberlandia, MG
2023






FERNANDO AUGUSTO CUNHA MELO

OS JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS COMO FACILITADORES PARA
A APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Dissertagao/Produto Educacional apresentados ao
programa de Pos-graduagdo em Educacdo:
Formagdo Docente para a Educacdo Baésica da
Universidade de Uberaba — UNIUBE, curso de
Mestrado Profissional, como pré-requisito para
obtenc¢ao do titulo de Mestre em Educagao.

Orientadora: Prof® Dr.* Sandra Gongalves Vilas
Boas.

Linha de pesquisa: Praticas Docentes para a
Educacdo Basica.

Uberlandia, MG
2023

i



Catalogagio elaborada pelo Setor de Referéncia da Biblioteca Central UNIUBE

M491j

Melo, Fernando Augusto Cunha.

Os jogos digitais educacionais como facilitadores para a aprendizagem
de probabilidade nos anos iniciaiz do ensino fondamental / Fernando
Augusto Cunha Melo. — Uberlandia (MG, 2023,

69 f il color.

Dissertagio (Mestrado) — Universidade de Uberaba. Programa de Pos-
Graduagio Mestrado Profizsional em Educacio: Formagio Docente para a
Educagio Basica. Linha de pesquisa: Praticas Docentes para a Educagio
Basica.

Orientadora: Profa. Dra. Sandra Gongalves Vilas Boas.

1. Ensino auxiliado por computador. 2. Jogos eletrénicos. 3. Jogos
educativos. 4. Probabilidades. 5. Ensino fundamental. . Vilas Boas, Sandra
Gongalves. II. Universidade de Uberaba. Programa de Pos-Graduagio
Mestrado Profissional etn Educagio. I Titulo.

CDD 371.334

ii




FERNANDO AUGUSTO CUNHA MELD

JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS COMO FACILITADORES PARA A APRENDIZAGEM DE
PROBARILIDADE NOS ANOS INICIAIS DO ENSIND FUNDAMENTAL

Bissertagio apresentadi o Programa de
Mestrado em Educacio da Universidade
de Uberaba, como requisite final para a
oblencio do tiwlo de Mestre em
Educagho,

Aprovads em 2770272023

BANCA EXAMINADORA

Prof". Dr*. 54 iongalves Vilas
Boas (Orientddor)
Universidade de Uberaba - UNIUBE

:ﬁ,“ PR U'L/u""" doe /Qa’“" L";;

Prof*. Dr', V.mcxsa Matos dos Santos
Universidade Federal de Uberldndia -
UFL

%]m Alves r:lllb

l.un.:raldndcdcl.;hcraba UNIUBE

il






AGRADECIMENTOS

Agradego aos meus pais, Lourival de Jesus Melo (in memoriam) e Beni Vieira da Cunha,
por todo o amor e dedicacdo, pelos sacrificios que fizeram para que eu pudesse me tornar quem
eu sou hoje, e por todo o aprendizado de vida que com eles tive. Com eles aprendi os valores
que carrego comigo e que diariamente busco passar para os meus filhos.

As minhas tia Suely e Silda, que sempre acreditaram no meu potencal, me motivando e
apoiando sempre que precisei.

A minha esposa, Mairany, por todo amor, carinho e paciéncia que teve durante esses
dois anos.

Aos meus filhos, Samuel, Marcos e Pedro, o meu porto seguro. Obrigado pelos gestos
de carinho, pelo amor incondicional e principalmente, obrigado por me fazer seguir sempre em
frente. Tudo o que fago € por vocés.

A minha irmé Francielli, agradeco por ser uma inspiragio para mim. Por vocé ter
conquistado tudo que conquistou com a sua dedicacao e perfeccionismo em tudo que faz.

Agradeco a Universidade de Uberaba e aos docentes do Programa de Mestrado
Profissional em Educa¢do Basica, pelo aprendizado inico que pude ter durante esses dois anos.
Em especial, sou muito grato ao Prof. Dr. Eloy Alves Filho e ao Prof. Dr. Osvaldo Freitas de
Jesus, por toda a humildade e toda humanidade presente em cada célula dos seus corpos. Com
vocés aprendi muito além da busca do titulo de Mestre em Educagao, aprendi para a vida.

A minha orientadora (e agora uma grande amiga), Profa. Dra. Sandra Gongalves Vilas
Boas, por sempre ter acreditado em mim, mesmo nas horas de desespero. Por todo o
conhecimento académico e de vida que conquistei através de vocé. Admiro sua inteligéncia,
sua competéncia e mais ainda, o seu amor ¢ a sua generosidade. Agradeco a Deus por ter
colocado vocé em minha vida.

Aos membros da banca, Prof. Dr. Eloy Alves Filho, que como citei, tenho enorme
admiragdo pela sua pessoa. Em especial, agradeco a Profa. Dra. Vanessa Matos dos Santos por
ter aceitado o convite de participar da minha defesa e pela valiosa contribuigao.

A Universidade Federal de Uberlandia e ao Programa QualiUFU pelo incentivo a
formagao do servidor.

Por fim, gratidao ao meu Deus pela conquista e obrigado a todas as pessoas que em mim

acreditaram, me apoiaram ¢ me ajudaram a tornar esse sonho, realidade.

iv






OS JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS COMO FACILITADORES PARA A
APRENDIZAGEM DE PROBABILIDADE NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Resumo:

Esta pesquisa teve como questdo norteadora: “Qual o potencial pedagogico dos jogos digitais
educacionais para o ensino de Probabilidade, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental?”.
Como objetivo geral nos propusemos a investigar o potencial pedagdgico dos jogos digitais
educacionais, para o ensino de Probabilidade, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. A
metodologia utilizada foi a pesquisa qualitativa, com estudo bibliografico na literatura, em teses
e dissertacdes que discutem o papel dos jogos digitais na Educacao, gamificagdo e ensino de
Probabilidade, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Como produto educacional
desenvolvemos um jogo digital educacional, que possibilita ao aluno aproximar-se das
tecnologias digitais em sala de aula, ao adentrar em um novo ambiente de exploracdo, o qual
envolve desafios, aventura, estratégia, ludicidade e ideias de aleatoriedade, promovendo a
compreensdo de que nem todos os fendmenos sdo deterministicos e que pode haver eventos
certos, eventos impossiveis e eventos provaveis. O jogo foi construido em forma de série de
episoddios de modo a trazer avancos gradativos em cada etapa do Ensino Fundamental aos
iniciais.

Palavras-Chave: Gamificagdo. Probabilidade. Jogos Digitais Educacionais. Ensino
Fundamental.






EDUCATIONAL DIGITAL GAMES AS FACILITATORS FOR PROBABILITY
LEARNING IN THE EARLY YEARS OF ELEMENTARY EDUCATION

Abstract:

This research had as its guiding question: “What is the pedagogical potential of educational
digital games for teaching Probability, in the Elementary School?””. As a general objective, we
proposed to investigate the pedagogical potential of educational digital games, for teaching
Probability, in the Elementary School. The methodology used was qualitative research, with
bibliographical study in the literature, in theses and dissertations that discuss the role of digital
games in Education, gamification and teaching of Probability, in the Elementary School. As an
educational product, we developed an educational digital game, which allows the student to
approach digital technologies in the classroom, when entering a new environment of
exploration, which involves challenges, adventure, strategy, playfulness and ideas of
randomness, promoting the understanding that not all phenomena are deterministic and that
there may be certain events, impossible events, and probable events. The game was built in the
form of a series of episodes in order to bring gradual advances in each stage of Elementary
School.

Keywords: Gamification. Probability. Educational Digital Games. Elementary School.
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SECAO 1. INTRODUCAO

1.1 Memorial

Meu nome ¢ Fernando Augusto Cunha Melo. Nascido em Uberlandia-MG, no ano de
1980, sou filho de Lourival de Jesus Melo e Beni Vieira Cunha Melo e irmdo cagula de
Francielli Cristine Cunha Melo. Cresci como uma crianga comum, feliz, que viveu em plenitude
essa primeira fase da vida. Brincava por ai, corria e me divertia na companhia dos primos e,
principalmente, da minha irma. Por outro lado, apesar de me considerar feliz, sempre fui muito
timido e de natureza introspectiva, portanto, ao longo de minha infancia, ndo consegui lidar
bem com isso e tive bastante dificuldade para fazer amizades fora do ambiente familiar. Por
influéncia do meu pai, me apaixonei pela musica desde muito cedo e acredito, isso me
distanciou mais ainda das pessoas. Preferia a companhia de fitas cassetes e discos de vinil, a
fazer amizades na vizinhanga, na escola ou em qualquer outro lugar. Sempre que eu podia e
meu pai deixava, 14 estava eu com uma pilha de discos e fitas, “curtindo” o toca-discos.

Meu pai era caminhoneiro, por isso, as vezes ficava ausente de casa. Nao o culpo, sei
da saudade que ele sentia e do seu sacrificio para proporcionar uma condicao razoavel a familia.
Minha mae, sempre muito dedicada, dona de casa, cuidava com muito amor de minha irma e
de mim. Mesmo com as dificuldades financeiras presentes em nossas vidas, minha familia
nunca me privou de bens materiais. Sempre que podia e o “dinheiro dava”, eu recebia os mais
variados “mimos” que toda crianca deseja. Tive oOtimos brinquedos, roupas, um quarto
decorado, festas de aniversario e videogames. Lembro-me de que meus pais, por varias vezes,
tentaram me inserir em diversas atividades, como volei, natagdo, ténis e futebol, porém, meu
temperamento acanhado me travou bastante no que se refere a sociabilidade.

Sempre fui apaixonado por videogames, desde o meu primeiro Atari. Tive diversos
consoles, como Nintendo 8 bits, Master System, Mega Drive, Super Nintendo, entre outros.

Hoje com 42 anos, ainda jogo, seja no celular, seja no computador ou no proprio
videogame. Lembro-me de colecionar revistas de games, acompanhar os langamentos, ler
matérias, buscar entender as tecnologias envolvidas e passar os finais de semana jogando as
fitas alugadas na sexta-feira, apos a escola.

Com nove anos, toda a aten¢ao que eu dava aos games foi dividida com uma nova paixao
que surgiu em minha vida, o violao. Em 1989, minha irma ganhou do nosso pai um violao e eu,
jé& apaixonado por musica, fiquei fascinado por aquele instrumento. Tentava dedilhar, frasear,

entender as notas e logo comecei a me comunicar com esse novo amigo, tocando pouco a pouco
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as melodias presentes nos games que jogava. Apds cerca de um ano, minhas habilidades
estavam razoavelmente desenvolvidas e meu pai, entdo, percebeu que eu tinha algum talento
para esse instrumento. Como um grande admirador de musica erudita, em especial, de Heitor
Villa-Lobos, logo decidiu me apoiar no estudo da musica. Aprendi a ler e a escrever partituras
em casa, com a ajuda de um amigo da familia, e me tornei um apreciador dos varios movimentos
que compdem a musica erudita. Do renascentismo ao pds-modernismo, me vi inserido, dia apos
dia, nesse meio.

Aprofundei meu conhecimento nos diversos conceitos que envolvem a musica, desde o
estudo de escalas, arpejos e campo harmdnico, as mais variadas técnicas e habilidades praticas.
Como grande parte dos jovens estudantes de musica dos anos 90, logo me interessei pelo rock
e com 14 anos comecei a tocar guitarra em bandas de Uberlandia, o que me ajudou a superar
minha timidez. Alguns anos depois, por volta dos 17 anos, me formei em violdo no
Conservatorio Estadual de Musica Cora Pavan Capparelli, na mesma cidade, e entdo, gracas a
musica, tive meu primeiro contato com a docéncia, por meio de aulas que ministrei até o ano
de 2003, aos 23 anos.

Durante o tempo que dediquei minha vida ao estudo da musica, nunca me afastei dos
jogos, de sua mecanica, da légica e principalmente de sua estética, que muito me interessa até
os dias atuais. Em tempos de internet discada, na segunda metade dos anos de 1990, com muita
dificuldade, iniciei meus primeiros estudos em design grafico, com o objetivo de trabalhar com
o desenvolvimento de jogos digitais.

Em 2001, ainda trabalhando com musica, percebi a necessidade de me aprofundar no
estudo da computagdo grafica e iniciei o curso de Publicidade e Propaganda na ESAMC, com
o intuito de desenvolver habilidades que me proporcionassem explorar a estética presente nos
jogos digitais.

Em pouco tempo, entre 2002 e 2003, comecei a trabalhar na area de publicidade e
propaganda e me tornei um profissional qualificado, atuando por um extenso periodo como
diretor de arte e diretor de criagdo em agéncias de comunicagdo. Com o tempo cada vez mais
escasso, devido a constante demanda presente, acabei por interromper minha vida académica e
foquei em buscar espago no mercado de trabalho. Nesta transicao a musica passou de profissdao
para um Aobby, que cultivo até hoje.

Apobs quase oito anos desempenhando o cargo de dire¢do de arte e criagdo, estava em
uma agéncia de comunicagdo da Regido Centro-Oeste do Pais, que atende a grandes

corporagdes multinacionais. Nesse tempo, entre 2007 e 2009, percebi que estava muito saturado
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do ritmo acelerado de trabalho e decidi ir atrds de uma nova oportunidade, que me
proporcionasse mais qualidade de vida.

Com saudade da minha terra natal, em 2009 me inscrevi em um concurso publico da
UFU, que contemplava uma vaga na area de comunica¢ao. Fui aprovado e desde dezembro de
2010 trabalho com os alunos do curso de Jornalismo da FACED, na Universidade Federal de
Uberlandia.

Um dia antes de tomar posse, meu filho Samuel nasceu e acredito, foi o primeiro passo
para eu me interessar pela questdo da Educacdo Infantil e querer me aprofundar nessa area.
Desde entdo, trabalhando na FACED, participando de atividades académicas na companhia de
professores com uma visdo de mundo transformadora, e com um filho pequeno que me
despertou interesse na docéncia, percebi que os caminhos tragados durante toda a minha vida
se encontraram em um unico objetivo: o ensino voltado para a Educagao Basica.

O Samuel, quando iniciou o Ensino Fundamental, apresentou muita dificuldade no
aprendizado, era muito disperso e sem interesse. Por outro lado, sempre demonstrou muita
motivacao quando se tratava de jogos, principalmente aqueles que trabalham com sistemas de
recompensas, quando o jogador cumpre tarefas e/ou sobe de nivel.

Passei a utilizar atividades gamificadas para promover o seu engajamento e motiva-lo
no estudo dos contetidos curriculares. Criei um avatar em um software de modelagem 3D e
diversos itens para serem incorporados a esse personagem, condicionados ao cumprimento das
atividades propostas.

Um exemplo de atividade que o ajudou bastante foi a proposta de representar de forma
grafica, através de elementos que criei em softwares de edi¢do vetorial, o seu entendimento em
relagdo a determinado tema. Por exemplo: criei uma paisagem composta de terra, ar e mar e
disponibilizei figuras de varios animais, para ele arrastar e coloca-los em seu devido habitat.
Se arrastasse os itens corretamente, ele pontuaria. Com o passar o tempo as atividades se
tornaram mais complexas e elaboradas.

Hoje estou com 42 anos e tenho mais dois filhos, Marcos (trés anos) e Pedro (um ano).

Com o Marcos, ja comecei a utilizar recursos tecnoldgicos para ajuda-lo a compreender
conteudos basicos, como cores, formas e nimeros, explorando sua imaginagao, criatividade e
a ludicidade na constru¢ao do conhecimento.

No ano de 2021, decidi me inscrever no Programa de Mestrado Profissional em
Educagao da UNIUBE e assim, cursando disciplinas com professores excepcionais, humanos e
acolhedores, que me ajudaram a mudar a concepcao que eu tinha, até¢ entdo, de Educagao,

percebi que o conhecimento técnico adquirido durante toda a minha vida, aliado a essa nova
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visdo de Educacdo, significativa e transformadora, pode me proporcionar a oportunidade de

ingressar na docéncia voltada para a Educacdo Basica.

1.2 Apresentacio

"O espirito de competicdo ludica, enquanto impulso
social, é mais antigo que a cultura, e a propria vida esta

toda penetrada por ele, como por um verdadeiro

fermento." (HUIZINGA, 1938)

Ao longo da histéria humana diferentes sociedades criaram brincadeiras e jogos de
acordo com as caracteristicas do seu modo de vida e de seus valores. Desde a antiguidade os
seres humanos jogavam e brincavam entre si, isso ¢ comprovado através de registros
encontrados em sitios arqueoldgicos com pecas que parecem ter sido criadas especificamente
para jogar ou em desenhos que representam atividades de jogos nas paredes de cavernas.
Portanto, o ser humano ¢ ludico por natureza. Aprendemos brincando e jogando, desde os
primordios da nossa existéncia.

A obra de Johan Huizinga, datada de 1938, Homo Ludens, nos mostra como o ludico e
0 jogo fazem parte da natureza humana. De acordo com Huizinga (2008), independentemente
da época, cultura ou classe social, os jogos e os brinquedos fazem parte da vida das criangas,
pois elas vivem num mundo de fantasia, de encantamento, de alegria e de sonhos, no qual a
realidade e o faz-de-conta se confundem.

Ao tratar o jogo como fungdo da cultura, e ndo como aparece na vida do animal ou da
crianga, encontramos o jogo na cultura, como um elemento existente antes da propria cultura,
que a acompanha no seu desenvolvimento. Como por exemplo, as atividades arquetipicas, como
a linguagem, sdo marcadas pelo jogo e sdo presentes desde os rituais da humanidade primitiva.
(HUIZINGA, 2008, pag. 3).

O jogo se encontra na criagdo do pensamento, da descoberta de si mesmo, da
experimentacdo e da criacdo e transformacdo do mundo. O ludico para o autor ¢ central para a
vida, assim como o raciocinio (homo sapiens) e a fabricacao de objetos (homo faber). O homem
ludico de Huizinga, se torna um complemento, assim como o homo faber, do homo sapiens,

que sabe, e raciocina. O carater de ficcao ¢ um dos elementos constitutivos do jogo, no sentido
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de fantasia criativa, imaginacdo. Enquanto o jogo dura, entramos em um mundo que, por um
momento, suspende toda e qualquer regra relacionada a esfera da realidade em que vivemos.

O jogo possui regras que sao flexiveis, podendo ser adaptadas pelos participantes de
acordo com o tempo € o espago existente e com os materiais disponiveis. Tais regras precisam
ser seguidas para que o jogo acontega e obtenha éxito. Huizinga (2008) afirma que a
desobediéncia as regras pode decretar o final do jogo e a volta a “vida real”.

Huizinga (2008), portanto, percebe o jogo como elemento da cultura humana e propde
que o0 jogo seja até mesmo anterior a cultura, visto que esta pressupoe a existéncia da sociedade
humana, enquanto os jogos sdo praticados mesmo por animais. O autor acrescenta: “A
existéncia do jogo ndo estd ligada a qualquer grau determinado de civilizacdo ou a qualquer
concepeao do universo.” (HUIZINGA, 2008, p. 32).

Temos assistido ao avango da tecnologia em todos os campos de atuacao humana nas
mais recentes décadas, e a Educagdo ndo ficaria fora desse contexto. A mudanga chega ao
cotidiano de alunos e professores, podendo ser vivenciada desde a base dos anos escolares,
sendo uma das disciplinas beneficiada nesse processo a Matematica, nas suas diversas areas.

Ao buscar um caminho para esta pesquisa, observando o conjunto de fatos acima
expostos, chegamos a conclusdo de que poderiamos trabalhar a unido de educacao e tecnologia,
pois sdo ambos elementos da experiéncia profissional deste pesquisador.

Tendo como inspiracao as necessidades apresentadas por meu filho mais velho no inicio
de sua vida escolar e as solucdes que desenvolvemos a época, o foco deste estudo foi
direcionado para o campo dos jogos digitais educacionais, especialmente aqueles que trazem
recompensas quando o jogador completa as tarefas propostas. Visando, assim, avangar nas
mudangas de formato de aulas pautadas somente na transmissao de conhecimento do professor
para o aluno, propomos o uso dessa modalidade de jogo para promover interatividade, interesse
por novas descobertas e ampliagdo do conhecimento — sem, no entanto, nos descuidarmos em
relacdo a possiveis aspectos que os jogos podem ter como consequéncia no cotidiano de quem
faz uso deles.

Para embasar esta pesquisa, recorremos ao que documentos e bases curriculares
nacionais nos orientam, notadamente os Parametros Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL,
1997) e a Base Nacional Comum Curricular— BNCC (BRASIL, 2017). Nesse sentido, dirigindo
o olhar para a Matematica, observamos que o ensino de Probabilidade, ciéncia cuja relagdo com
jogos ¢ histérica, atualmente esta proposto desde os Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
diferentemente do que ocorria antes, quando s6 tinha espaco no fim do Ensino Fundamental e

no Ensino Médio.
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Dessa forma, como fruto desta pesquisa temos como produto educacional um jogo
digital voltado ao ensino da Probabilidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, por meio
da gamificagdo e do storytelling, e embasado nas discussdes a serem apresentadas ao longo
deste volume.

Com o objetivo de organizar nosso estudo, dividimos o conteudo em trés segdes. A
primeira traz a Introducdo e nela, discorremos sobre a trajetoria da pesquisa; apontamos a
questao de estudo, definindo objetivos geral e especificos; e expomos a metodologia utilizada.

A segunda secdo explana o Referencial Tedrico, passando por temas que versam sobre
o ensino da Probabilidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o conceito de jogos
digitais, o que ¢ gamificagdo e também storytelling; o que nos leva a Secdo 3, na qual se veem
os diversos tipos de jogos digitais existentes e a analise dos fatores que conduziram a elaboragao
do produto educacional.

Por fim, fazemos nossas consideragdes finais e apresentamos as referéncias das obras

que alicer¢aram esta pesquisa.

1.3 A trajetoria da pesquisa

No decorrer da historia, vemos as tecnologias ganharem cada vez mais espaco e
convivemos diariamente com os impactos causados por esse fato. Positiva ou negativamente, ¢
inegavel que o uso de computadores, celulares e tablets transformou o modo como encaramos
o mundo. Hoje, muito dependemos da tecnologia, seja para adquirir bens, seja para investir em
finangas e até em situacdes cotidianas simples, como ir ao mercado fazer compras. Assim, a
presenca da tecnologia e, sobretudo, da internet, trouxe uma nova dindmica aos mais variados
setores, incluindo o da Educacao.

Porém, apesar de todos estes avancos tecnoldgicos, o modelo de aula continua
predominantemente na perspectiva da educag@o bancaria, tal qual enunciada por Freire (2013,
p-79).

Ha uma quase enfermidade da narrag@o [...]. Falar da realidade como algo parado,
estatico, compartimentado e bem-comportado, quando nédo falar ou dissertar sobre
algo completamente alheio a experiencia existencial dos educandos, vem sendo,
realmente, a suprema inquietagdo desta educagdo. Nela, o educador aparece como o

seu indiscutivel agente, como o seu real sujeito, cuja tarefa indeclinavel é “encher” os
educandos dos contetidos de sua narragao.
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Essa concep¢ao implica uma dicotomia inexistente, qual seja, homens-mundo. Camargo
e Daros (2018, p. 27), ao investigarem as atitudes dos alunos frente a esse tipo de ensino,
informam-nos que “eles reclamam do método de ensino transmissivo, centrado especialmente
no conhecimento do professor. Se queixam de ficar horas apenas ouvindo, da rigidez dos
horarios, do distanciamento do conteudo proposto com sua vida pessoal e da escassez de
recursos pedagdgicos atraentes’.

Para solucionar essa problematica, vemos nos estudos de Freire (1996) uma
possibilidade, a medida que o autor nos diz ser necessario que o professor, desde o principio de
sua experiéncia formadora, assuma-se como sujeito da produgdo do saber, convenga-se de que
ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producdo ou a sua
construgdo. Portanto, o professor deve agir ndo s6 na produgdao e no desenvolvimento do
conteudo, mas na claboracdo de solugdes criativas, no uso de métodos ativos e ter
disponibilidade para o didlogo, tornando-se um agente mediador que promove a autonomia do
educando e o coloca como protagonista no processo do ensino e aprendizagem.

Moran (2015) afirma que os métodos de ensino tradicionais, baseados na transmissao
do conhecimento do professor para o aluno, faziam sentido em um momento no qual o acesso
a informagdo era dificil. Hoje, faz-se necessario um olhar mais atento acerca do uso da
tecnologia na Educagdo, pois, com as mudangas impulsionadas, principalmente, pela internet,
mudou-se também o modo de viver e de pensar das pessoas, tornando inevitavel a inser¢ao das
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagao - TDICs no contexto educacional.

O autor reforca que a escola padronizada, ao ensinar e avaliar todos de maneira igual,
ignora as competéncias cognitivas, pessoais € sociais, que ndo sdo adquiridas pela forma
convencional de ensino. A tecnologia, possibilita, entdo, a integragdo entre os espagos fisicos e
digitais, criando um espago estendido de aprendizagem, uma sala de aula ampliada, que se
mescla e se hibridiza constantemente.

Morén (2015) segue apontando os caminhos para a implementacdo das tecnologias em
sala de aula:

As instituigdes educacionais atentas as mudangas escolhem fundamentalmente dois
caminhos, um mais suave — mudangas progressivas — e outro mais amplo, com
mudancas profundas. No caminho mais suave, elas mantém o modelo curricular
predominante — disciplinar — mas priorizam o envolvimento maior do aluno, com
metodologias ativas como o ensino por projetos de forma mais interdisciplinar, o
ensino hibrido ou blended e a sala de aula invertida. Outras instituigdes propdem
modelos mais inovadores, disruptivos, sem disciplinas, que redesenham o projeto, os
espagos fisicos, as metodologias, baseadas em atividades, desafios, problemas, jogos
e onde cada aluno aprende no seu proprio ritmo e necessidade e também aprende com

0s outros em grupos e projetos, com supervisdo de professores orientadores.
(MORAN, 2015, p. 15).
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Cabe ressaltar que, antes de utilizar qualquer TDIC com a turma, ¢ importante que o
professor reflita como o recurso tecnologico ird interferir de maneira positiva em sua aula,
contribuindo para a aprendizagem dos educandos, pois “ensinar com as novas midias sera uma
revolugdo se mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém
distantes professores e alunos.” (MORAN, 1999, p. 08).

Propomos nesta pesquisa o uso dos jogos digitais como facilitadores no processo de
ensino-aprendizagem. Todavia, precisamos estar atentos aos efeitos negativos que essa
atividade pode desencadear no usudrio quando realizada sem o necessario controle, de modo
que o entretenimento ndo passe a ser algo prejudicial para a vida de quem joga. Os jogos
eletronicos, utilizados sem equilibrio, além de incentivar o estilo de vida sedentario, podem
gerar diversos outros problemas, como o vicio, o aumento da violéncia, o isolamento social e a
depressao.

Fatores como a difusdo da internet de alta velocidade e o surgimento de jogos digitais
de mundo aberto, com narrativas atraentes e um ambiente em que o jogador ndo precisa seguir
a risca a cronologia do game, possibilitando a exploracao do mundo, a coleta de itens ¢ a
realizag¢do de atividades secundarias — como pescar em um lago, tornar-se um ferreiro ou até
mesmo um costureiro — instigam o jogador a querer ficar horas e horas na frente do computador,
desvendando regides do mundo, buscando melhores itens para o seu personagem, novas
profissdes ou simplesmente interagindo por longos periodos, via chat, com milhdes de pessoas
online. Esse tipo de jogo pode potencializar o isolamento social, em especial, em pessoas que
buscam de alguma forma fugir da realidade.

Outro fator que merece atenc¢do ¢ a temdtica envolvida nos jogos, as quais muitas vezes
apelam para a violéncia, convertendo-se em um motor que pode gerar efeitos negativos em
quem joga. A pratica da violéncia sem que se machuque alguém, quando realizada repetidas
vezes, pode vir a ser uma fantasia perigosa, que pode ultrapassar os limites virtual/real.

Para evitar o surgimento desses possiveis maleficios, ¢ importante estabelecer equilibrio
entre o tempo que a pessoa passa em frente ao computador e o tempo de lazer “offline”. Realizar
atividades fisicas, brincadeiras ao ar livre, ler um livro, dialogar com diferentes pessoas, sao
algumas agdes que podem minimizar os possiveis efeitos negativos em quem joga. Contudo,
apontar os jogos eletronicos como responsaveis por acdes violentas ndo nos leva a solugdo desse
problema, pois imitar acontecimentos ficticios em situagcdes da vida real ndo seria algo que
poderia derivar apenas de jogos, mas de livros, filmes ou até mesmo do proprio ambiente em

que a pessoa vive.
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“Nessa nova ordem, o conhecimento e as formas de adquiri-lo tém requerido posturas
profissionais condizentes em todos os setores da sociedade, inclusive no educacional, haja vista
documentos norteadores e bases curriculares nacionais.” (SOUZA; SOUZA, 2020, p. 93).
Assim, € preciso desenvolver estratégias que integrem as necessidades educacionais € 0s novos
papéis que se revelam no cendrio escolar, tanto dos estudantes quanto dos professores,
principalmente para estes tltimos.

Nesse contexto tecnologico, verifica-se que os jogos digitais estdo presentes na vida de
grande parte das pessoas, em especial, dos chamados nativos digitais. Para Prensky (2001), sdo
considerados nativos digitais aqueles que ja nasceram em um universo digital, em contato com
a internet, os computadores e os games. Sdo pessoas que t€m grande facilidade para
compreensdo € manuseio das novas tecnologias, adaptam-se € conseguem acompanhar as
constantes transformagdes do mundo digital.

As ferramentas digitais podem auxiliar os docentes na adogdo de novas formas de
linguagens, na otimizagdo do tempo de aprendizagem, na criacdo de novos espacos € na
personalizagao do ensino.

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que representam,
medeiam o nosso conhecimento do mundo. Sdo diferentes formas de representacéo da
realidade, de forma mais abstrata ou concreta, mais estatica ou dinamica, mais linear
ou paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam uma melhor

apreensao da realidade e o desenvolvimento de todas as potencialidades do educando,
dos diferentes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes. (MORAN, 2007, p. 164).

Considerando a relacdo historica da Probabilidade com os jogos, em especial, os de azar,
e ao refletir acerca da real necessidade de que as pessoas precisam ter dominio sobre os
conhecimentos basicos dessa area da Matematica, a fim de compreender diferentes tipos de
informagdes presentes em situagdes cotidianas e para o desenvolvimento do pensamento critico,
acreditamos que os jogos digitais possuem grande potencial para auxiliar nas praticas
pedagdgicas, visto que por meio deles € possivel criar simulagdes que contemplam os objetos
de conhecimento pretendidos, de forma prazerosa, fazendo o estudante pensar, questionar e
criar estratégias proprias para a compreensdo do conteudo em questdo, durante a atividade
realizada.

Oliveira Junior e Barbosa (2020, p. 3) apresentam autores que defendem a ideia de que
brincar ¢ a melhor maneira de as criancas aprenderem os conceitos probabilisticos. Citando
Gongora (2011), a orientacdo ¢ que “[...] para trabalhar a Probabilidade, sejam utilizados jogos
de azar a partir de uma abordagem ludica e pedagégica, de forma que, ndo s6 os alunos tenham

um primeiro contato com o campo da Probabilidade de uma forma divertida, mas também,
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significativa”. Nesta mesma linha de pensamento, os autores apontam que Vasquez e Alsina
(2014) “propdem para o estudo de conceitos probabilisticos o uso de materiais concretos como
fichas, dados e jogos de azar, pois estes contribuem na condu¢ao de experimentos aleatorios
que reforgardo os conceitos probabilisticos™.

Rocha e Carvalho (2014) dizem que jogos como dados, bingo, cara ou coroa, entre
outros, sdo experimentos nos quais nao ¢ possivel determinar com certeza o resultado a ser
obtido, ou seja, sdo aleatdrios, também denominados nao deterministicos. Pontuam que “apesar
de ndo ser possivel determinar com certeza o resultado que sera obtido, podem-se prever os
resultados possiveis € um estudo sobre essas situagdes permite uma previsdo da distribuicao
dos resultados quando repetido muitas e muitas vezes”.

A necessidade de que o aluno compreenda que grande parte dos acontecimentos do
cotidiano sdo de natureza aleatoria e é possivel identificar provaveis resultados desses
acontecimentos. O trabalho com as nog¢des de acaso e incerteza, que se manifestam

intuitivamente, deve ocorrer em situagdes nas quais o aluno realiza experimentos e
observa eventos. (ROCHA; CARVALHO, 2014, p. 51).

Apesar da relacdo intrinseca entre a Probabilidade e os jogos, no contexto educacional
ainda se enfrentam alguns desafios para a implementacdo desse tipo de atividade em sala de
aula. “Isso ocorre, em boa parte, porque muitos jogos educacionais tém feito uso limitado de
principios pedagogicos e acabam sendo ignorados pelos educadores por agregarem pouco valor
as aulas.” (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 7).

Os autores seguem assinalando que estudos como o de Van Eck (2006) dizem que as
empresas desenvolvedoras de jogos ndo tém o conhecimento adequado sobre a teoria e a pratica
do uso desse recurso em atividades na area da Educacdo, resultando em jogos visualmente
atraentes, porém, sem potencial pedagdgico em relagdo aos objetivos de aprendizagem. Por
outro lado, segundo os autores, jogos desenvolvidos por educadores, em razdo de estes terem
pouco conhecimento do universo dos games, tendem a criar artefatos pouco divertidos e que
ndo conseguem atrair a atencao dos alunos.

Savi e Ulbricht (2008, p. 7-8) citam Becta (2001) e Kirriemuir; McFarlane (2004), que
elencam alguns motivos de atualmente muitos jogos e softwares educacionais nao atingirem as
expectativas dos educadores e alunos:

A maioria dos jogos educacionais ¢ muito simples em relagdo aos videogames
comerciais de competicdo e ndo atendem as expectativas dos alunos mais exigentes,
ja acostumados com a sofisticag@o dos jogos de entretenimento; As tarefas propostas
sdo repetitivas, por exemplo, efetuar somas ou exercitar a memoria continuamente, de
forma que o jogo se torne chato muito cedo; As tarefas sdo muito pobres e ndo

possibilitam uma compreensdo progressiva dos conteudos; A diversidade de
atividades é severamente limitada dentro do jogo, normalmente concentrando o
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aprendizado numa unica habilidade, ou entdo, na acumulacdo de conteudos
homogéneos; O conteudo e estilo de muitos jogos sdo projetados para alunos do sexo
masculino, o que pode fazer com que as alunas ndo se sintam interessadas e nao se
engajem nos objetivos de aprendizagem propostos. A existéncia de requisitos técnicos
em alguns programas dificulta a execugéo, como a instalagdo de plugins ou modulos
especiais; em alguns casos, a linguagem de determinados jogos pode ser incompativel
com a faixa etaria dos alunos. (SAVI; ULBRICHT, 2008, p. 7-8).

E na interpolagao destes dois conflitos e/ou universos, qual seja, contemplar as praticas
pedagdgicas ao mesmo tempo em que se apresenta um game de qualidade técnica, que se propde

desenvolver esta pesquisa.

1.4 Questao de estudo

Conforme orientam Graziosi; Liebano e Nahas (2011, p. 8), “O problema do estudo ¢
uma especificagio do tema da pesquisa, devendo ser bem definido. E a investigagdo da
pesquisa, que pode ser colocada na forma interrogativa. A pergunta deve ser especifica, clara,
explicita e operacional.”.

Em se tratando da pesquisa aqui apresentada, definimos a seguinte pergunta como
questao norteadora: “Qual o potencial pedagogico dos jogos digitais educacionais para o
ensino de Probabilidade, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental?”.

A escolha desse tema se deve principalmente a necessidade de uma andalise mais atenta
arespeito da relagdo entre a tecnologia e o ensino-aprendizagem, que tendem se aproximar cada
vez mais no ambito escolar.

A pesquisa propde o uso dos jogos digitais educacionais, por meio da gamificacao e do
storytelling, como um recurso aliado as praticas pedagodgicas realizadas em sala de aula,
considerando os beneficios da ludicidade, com foco no engajamento e na motivagao do aluno.
A ideia ¢ oferecer um recurso para que os professores possam ensinar Probabilidade, nos Anos

Iniciais do Ensino Fundamental, apresentando de forma ludica os conceitos de aleatoriedade.

1.5 Objetivo geral

Para Marconi e Lakatos (2003, p. 156), “Toda pesquisa deve ter um objetivo

determinado para saber o que se vai procurar e o que se pretende alcangar.” Definir objetivos

de pesquisa ¢ um requisito para desenvolver uma pesquisa cientifica.



24

Assim, com base na questdo norteadora da pesquisa, definimos como objetivo geral:
investigar o potencial pedagogico dos jogos digitais educacionais, para o ensino de

Probabilidade, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

1.6 Objetivos especificos

Como caminho a ser percorrido a fim de alcancar o nosso objetivo geral, pautamos
alguns objetivos especificos para serem executados em nossa pesquisa. Sdo eles:

e realizar um estudo bibliografico em livros, teses e dissertacdes e artigos em pesquisas
realizadas sobre a tematica aqui investigada (Ensino de Probabilidade nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental e Jogos Digitais Educacionais);

e caracterizar o ensino de Probabilidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental;

e dissertar sobre o papel dos jogos digitais educacionais;

e fazer um levantamento de recursos tecnoldgicos necessarios para a constru¢do do
produto educacional;

e construir o produto educacional, um jogo digital educacional, por meio da gamificacao
e do storytelling, que ofereca possibilidades para o ensino de Probabilidade nos Anos

Iniciais do Ensino Fundamental.

1.7 Caminho da pesquisa: metodologia

Gil (2008, p. 26) define pesquisa como sendo “[...] o processo formal e sistematico de
desenvolvimento do método cientifico. O objetivo fundamental da pesquisa ¢ descobrir
respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos”. Sobre a pesquisa
bibliografica, o autor prossegue dizendo: a pesquisa bibliografica “[...] ¢ desenvolvida com base
em material j& elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.” (GIL,
2008, p. 50).

A partir do que esta posto por Gil (2008), entendemos que um pesquisador, ao assumir
a autoria de uma pesquisa, pretende explorar, indagar sobre e elucidar algum problema, bem
como buscar resultados para o entendimento de alguma questao relacionada a determinada area

de conhecimento, sendo essa a sua contribuigdo para a ciéncia.
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Esta pesquisa ¢ de abordagem qualitativa, com estudo bibliografico na literatura, em
teses e dissertacdes e artigos que discutem o papel dos jogos digitais na Educagdo, gamificacao
e ensino de Probabilidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Para a construgdo do aporte teorico, realizamos diferentes leituras, conforme nos orienta

Flick (2009, p. 62), quais sejam:

Leitura tedrica sobre o tema em estudo; Leitura empirica sobre pesquisas anteriores
na area em estudo ou em areas similares, Leitura metodologica sobre como realizar a
pesquisa e como utilizar os métodos escolhidos e Leitura Tedrica e Empirica, para a
contextualizagdo, comparagio ¢ a generalizacdo das descobertas.

Assim, buscamos contetido nas bases de dados: Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagoes - BDTD, Google Académico, Scientific Electronic Library Online - SCIELO,
Coordenacgdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES e no repositério da
Universidade de Uberaba — UNIUBE.

Utilizamos as palavras-chave: Gamificacdo, Probabilidade, Jogos Digitais
Educacionais, Ensino Fundamental.

Disponibilizamos no Quadro 1 a relagdo de autores com quem dialogamos no decorrer

da produgdo deste estudo.

Quadro 1 — Referencial teérico

REFERENCIAL
TEORICO AUTORES
Ensino de Szwarcwald; Castilho (1992), Lopes (2008, 2010), Lima; Bezerra e Valverde (2016),
Probabilidade nos | Piaget (1970), Santana; Borba (2017), Rocha; Carvalho (2014), Kim (2009), Parametros
Anos Iniciais do | Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), Conti; Vilas Bdas (2019), Borba et al. (2011),
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Papert (2005), Zogaib; Santos (2015), Bacich (2015), Hsiao (2007), Balasubramanian;
Wilson (2006), Mitchell; Savill-Smith (2004), Ritchie; Dodge (1992), Fabricatore (2000),
Kirriemuir; McFarlane (2004), McFarlane; Sparrowhawk; Heald (2002), Gros (2003),

Jogos digitais

educacionais | g1 (2001), Vandeventer; White (2002), Conti; Vilas Boas (2019), Gomes et al. (2012),
Prieto (2005), Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (BRASIL, 2014).
Gamificagio Vianna et al. (2013), Pelling (2002), Fadel; Ulbricht; Batista; Vanzin (2014), Zichermann;
Cunningham (2011), Savi; Ulbricht (2008).
. Camargo; Daros (2018), Bettelheim (2009), Busarello; Ulbricht; Fadel (2014), Collantes
Storytelling

(2013), Gama Alves (2014).
Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2023).

Por meio do estudo bibliografico, direcionamos a pesquisa com o objetivo de investigar
as possibilidades dos Jogos Digitais Educacionais para o Ensino de Probabilidade nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental. Os resultados deste estudo estdo prioritariamente apresentados
na Secdo 2 desta dissertacao e contribuiram para a constru¢do do produto educacional que esta

apresentado na Secao 3.
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SECAO 2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Ensino de Probabilidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

No contexto de nossa pesquisa, vimos Szwarcwald e Castilho (1992, p. 5-6) afirmarem
que a necessidade de expressar o “grau de incerteza na ocorréncia dos experimentos e de
explicar o fato de duas experiéncias iguais poderem ter resultados diferentes leva ao
reconhecimento da racionalidade probabilistica em eventos da natureza”.

E nitido como a Probabilidade e a Estatistica se encontram inseridas na sociedade atual,
tornando-se realidade na vida das pessoas. Calcular as chances de se ganhar na loteria jogando
todos os dias, tentar adivinhar qual time ird ganhar a partida do domingo, analisar as chances
de chover em um dia ensolarado, sdo apenas alguns exemplos cotidianos que nos mostram
situagdes de natureza probabilistica.

Segundo Lopes (2010), essa presenga levou a necessidade de ensinar tal conteudo a um
numero cada vez maior de pessoas e, diante disso, muitos paises passaram a inserir essa area da
Matematica nos curriculos da Educagao Basica. Seus conceitos sdo uteis em diversas aplicagdes
do dia a dia e nas diferentes areas do conhecimento humano. Haja vista quantas vezes
empregamos nossa intui¢do ao avaliar e fazer escolhas diante de situagdes de incertezas.

Com as criancas nao ¢ diferente. A Probabilidade estd presente no universo delas de
diferentes formas, ao brincar, jogar par ou impar, jogos de fichas e dados, movimento de casas,
langamento de moedas, entre outras situacdes. Ao se relacionar com pais, irmaos e amigos, seja
no convivio social, seja na escola, a crianga estd em constante processo de aprendizagem.

Segundo Lima, Bezerra e Valverde (2016, p. 1), citando Piaget (1970), a Matematica ¢
resultado do processo mental da crianca em relagdo ao cotidiano, arquitetado mediante
atividades de se pensar o mundo por meio da relacdo com objetos. Ou seja, uma forma de
aprendizado que valoriza a interpretagdo e a compreensao, desenvolvendo o raciocinio logico
do educando, indo além do que ¢ proposto no sistema tradicional de educacao.

Diante disso, acreditamos que os conhecimentos relativos a Probabilidade podem
promover o desenvolvimento da capacidade critica e da autonomia do cidaddo. Santana e Borba
(2017, p. 2) destacam que o pensamento de Piaget corrobora a importancia da utilizagdo de
metodologias que possibilitem um ensino e aprendizagem de Probabilidade, valorizando a

reflexdo a respeito do assunto, € ndo apenas a memorizagao dos contetudos.
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Para que os alunos possam compreender melhor os conceitos probabilisticos em sala de
aula, Rocha e Carvalho (2014, p. 52) apresentam o conceito a partir de uma atividade intitulada
Experimento de um sorteio: suponhamos um globo contendo dez bolas, sete azuis e trés
marrons. Ao sortearmos as bolinhas, sem vé-las, teremos varios resultados diferentes, que
ilustram situagdes de certeza, mais provavel, menos provavel e impossivel. Por exemplo, ao
observarmos todas as bolinhas existentes, percebemos que ¢ mais provavel que a bola de cor
azul seja sorteada, uma vez que temos sete azuis contra trés marrons, ou seja, sete chances em
dez. No caso das marrons, temos um evento menos provavel, trés chances em dez. Porém, se
apos algumas rodadas todas as bolas marrons forem sorteadas, teremos a certeza de que, da
préxima rodada, saird uma bola azul, ja que sobraram apenas azuis dentro do globo. Por fim,
para caracterizar um evento impossivel, temos o exemplo da bola branca. Quais as chances de
sair uma bola branca em um globo que contém apenas bolas azuis e marrons? Nenhuma.

Os autores sugerem também que o trabalho com Probabilidade pode fazer parte da rotina
da sala de aula, envolvendo as criangas em vdrias situagdes, como, por exemplo: “Sorteando-
se o ajudante do dia; sorteando-se quem comeca no jogo; em atividades de contagens de eventos
em experimentos aleatorios e em jogos especificos.” (ROCHA; CARVALHO, 2014, p. 54-56).

Outra possibilidade para o trabalho em sala de aula ¢ fazer uso da literatura infantil,
como o livro Apostando com o Monstro (KIM, 2009), cuja historia traz um monstro que gostava
de fazer apostas impossiveis de serem vencidas pela pessoa desafiada. Como o monstro tinha
pernas muito compridas, maos bem grandes e uma barriga enorme, ele sempre se beneficiava
disso para vencer as apostas de pular mais longe, pegar mais coisas ou comer mais. Porém, um
dia ele conheceu um menino, recém-chegado no vilarejo, que conseguia comer coisas quentes,
era 0timo para pegar graos de feijdo e dar pulos ligeiros, com muita facilidade. O menino,
usando de sua esperteza, entdo percebeu que aqueles atributos que ajudavam o monstro a vencer
as apostas também poderiam prejudicd-lo em outras situagdes. Quando apostaram quem
comeria mais batatas quentes, 0 menino comeu sete batatas, contra trés do monstro. Ao pegarem
graos de feijdo, o menino, com sua mao pequena, conseguiu pegar cinco graos, enquanto o
monstro, com aquela mao gigantesca, teve muita dificuldade e pegou apenas um. Por fim, na
terceira aposta, o0 menino conseguiu pular dez postes utilizando seus pulinhos ligeiros; ja o
monstro, com suas enormes pernas, se atrapalhou e caiu ap6s pular seis postes. Essa historia
mostra a comparagdo de quantidades entre diferentes conjuntos e a relacdo de grandeza entre
numeros; além disso, permite a crianga perceber que os eventos podem ser aleatorios € que nem

sempre as apostas se confirmam vencedoras.
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No Brasil, o estudo da Probabilidade na Educagdo Basica — Ensino Fundamental — Anos
Iniciais ocorria de forma tardia, pois, antes da criagdo dos PCN — Parametros Curriculares
Nacionais, em 1997, a Estatistica e a Probabilidade apareciam no curriculo apenas nos Anos
Finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Com a publicagdo dos PCN, a Estatistica e
Probabilidade passaram a fazer parte do curriculo oficial, no processo de alfabetizacio
matematica para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Dentre os objetivos gerais elencados
pelos PCN de Matematica para o Ensino Fundamental, destacamos:

Fazer observagdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos do ponto de
vista do conhecimento e estabelecer o maior nimero possivel de relagdes entre eles,
utilizando para isso o conhecimento matematico (aritmético, geométrico, métrico,
algébrico, estatistico, combinatdrio, probabilistico); selecionar, organizar e produzir

informagdes relevantes, para interpreta-las e avalia-las criticamente. (BRASIL, 1997,
p. 52).

Ainda nos PCN encontramos inumeros aspectos relacionados ao desenvolvimento da
competéncia estatistica, como “cidadania”, “exercicio de direitos e deveres”, “posicionar-se de
maneira critica”, “tomar decisdes”, “utilizar as diferentes linguagens”, “saber utilizar as
diferentes fontes de informacgao”, entre outros (VILAS BOAS; CONTIL 2018, p. 5). Com isso,
este documento deixa clara a importancia de uma educagdo estatistica que contemple situagdes
do cotidiano as quais permitam uma reflexao critica sobre os dados, por parte dos estudantes.

Porém, alguns pesquisadores mencionam fatores que ainda causam entraves na inser¢ao
da Probabilidade e da Estatistica no curriculo das escolas. Mesmo com a implementacao dos
PCN em 1997 e decorridos mais de 15 anos, o ensino de Probabilidade e Estatistica continuou
a ser negligenciado, quando comparado, por exemplo, as unidades tematicas Numeros e
Operacdes ¢ Geometria. Além disso, pode-se citar o fato de a Estatistica ndo ser trabalhada
pelos professores na rotina escolar, ou ainda, os professores possuirem pouco ou nenhum
dominio nessa area do saber, resultado de uma formacao muito superficial no que diz respeito
a Estatistica (BORBA et al., 2011; LOPES, 2008, 2010; PONTES; CASTRO, 2020).

Nesta mesma direcao, Miranda (2020, p. 23) ressalta que ensinar Probabilidade nao ¢
tarefa facil. A pesquisadora destaca que ¢ necessario “aprofundar cada questao, pensando e
questionando em como obter conhecimento através dos dados e como ajudar os alunos a
desenvolver uma intuicdo coerente, de acordo com ideias controversas, como aleatoriedade e
causalidade”.

Ainda se tratando das dificuldades encontradas no ensino e aprendizagem de

Probabilidade, Carvalho e Oliveira (2002) acreditam que se deve superar o uso de metodologias
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tradicionais, romper com conceitos repetitivos e com a cultura deterministicos das aulas de
Matematica e explorar diferentes recursos que possam auxiliar na aprendizagem.

Portanto, para que os professores possam desenvolver um trabalho probabilistico eficaz
em sala de aula, € preciso que haja uma dedicagdo no processo de formagao inicial e continuada
dos docentes a fim de se alcangarem estratégias de ensino significativas, no que diz respeito ao
estudo da Probabilidade.

Partindo do pressuposto de que a aprendizagem em Matematica se relaciona
intrinsecamente com a compreensao dos significados dos objetos matematicos, ndo deixando
de lado suas aplicacdes, a Probabilidade e Estatistica, como unidade tematica, propde segundo
a Base Nacional Comum Curricular — BNCC:

A abordagem de conceitos, fatos e procedimentos presentes em muitas situacdes-
problema da vida cotidiana, das ciéncias e da tecnologia. Assim, todos os cidaddos
precisam desenvolver habilidades para coletar, organizar, representar, interpretar e
analisar dados em uma variedade de contextos, de maneira a fazer julgamentos bem
fundamentados e tomar as decisdes adequadas. Isso inclui raciocinar e utilizar

conceitos, representagdes e indices estatisticos para descrever, explicar e predizer
fenémenos. (BRASIL, 2017, p. 276).

Assim, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o ensino de Probabilidade tem a
finalidade de promover a compreensdo de que nem todos os fendmenos sdo deterministicos e
que pode haver eventos certos, eventos impossiveis e eventos provaveis.

Para uma melhor compreensdo do que propde a BNCC, Conti e Vilas Boas (2019)
organizaram um quadro que mostra, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, os objetos de
conhecimento com as habilidades que destacam a Probabilidade, dentro da unidade tematica

Probabilidade e Estatistica, apresentado no Quadro 02.

Quadro 2 - Correlagdo / Objeto de conhecimento e Habilidade (continua)
UNIDADE TEMATICA / PROBABILIDADE E ESTATISTICA

Objeto de conhecimento | Habilidade
1° ANO
Nogao de acaso. (EF01MAZ20) Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como
“acontecera com certeza”, “talvez acontega” e “€ impossivel
acontecer”, em situagdes do cotidiano.
2° ANO
Analise da ideia de aleatorio em | (EF02MA21) Classificar resultados de eventos cotidianos aleatorios
situagdes do cotidiano. como “pouco provaveis”’, “muito provaveis”, “improvaveis”’ e
“impossiveis”.
3° ANO
Analise da ideia de acaso em situagdes | (EF03MA25) Identificar, em eventos familiares aleatdrios, todos os
do cotidiano: espago amostral. resultados possiveis, estimando os que t€ém maiores ou menores
chances de ocorréncia.
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Quadro 2 - Correlagdo / Objeto de conhecimento e Habilidade (continuagdo)
UNIDADE TEMATICA / PROBABILIDADE E ESTATISTICA

Objeto de conhecimento | Habilidade
4° ANO
Andlise de chances de eventos | (EF04MA26) Identificar, entre eventos aleatérios cotidianos, aqueles
aleatorios. que tém maior chance de ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de
resultados mais provaveis, sem utilizar fragdes.
5° ANO
Espaco amostral: analise de chances de | (EF05MA22) Apresentar todos os possiveis resultados de um
eventos aleatorios. experimento aleatorio, estimando se esses resultados sdo igualmente

provaveis ou ndo.

Calculo de probabilidade de eventos | (EF05MA23) Determinar a probabilidade de ocorréncia de um
equiprovaveis. resultado em eventos aleatorios, quando todos os resultados possiveis
tém a mesma chance de ocorrer (equiprovaveis).

Fonte: CONTI; VILAS BOAS (2019, p. 8).

Neste quadro de Conti e Vilas Boas (2019) pode-se constatar que apresentar aos alunos,
desde cedo, nogdes de espaco amostral e de um episddio vir a acontecer com maior ou menor
chance, assim como ensinar sobre o mapeamento das possibilidades, pode representar a
aquisi¢ao de conceitos importantes por essas criangas, ndo so nessa fase do ensino, mas para a
vida. Permite-se que elas tenham condic¢des de interpretar fatos cotidianos, pois terdo aprendido
algo além dos calculos “em si”, nas aulas de Matematica. Assim, nog¢des de certeza,
probabilidade e impossibilidade de um fato ocorrer estardo no contexto de aprendizagem desses

educandos, desde os primeiros anos do Ensino Fundamental.

2.2 Jogos digitais educacionais

O jogo digital ¢ aquele que usa a tecnologia de computador e pode ser jogado em
computadores pessoais, incluindo tablets e smartphones, em maquinas de fliperama ou em
consoles de videogames, que sao computadores com hardwares € softwares projetados visando
o uso otimizado de jogos desenvolvidos para determinada plataforma de videogame. Atari,
Nintendo, Playstation e Xbox sdo alguns exemplos desses consoles.

Os primeiros jogos digitais criados, como Space War (1961)!, e, posteriormente,
Computer Space (1971) e Pong! (1972), entre outros, deram aos games um carater naturalmente
competitivo, algo caracteristico dos diferentes tipos de jogos. O objetivo, entdo, era vencer um

adversario, fosse ele uma pessoa ou o proprio computador. Com a popularizacdo dos

! Fonte: GARRET, F. Pong!, Space Race ¢ mais: veja os primeiros jogos de fliperama do mundo. In: TechTudo
— Jogos. 2021. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/listas/2021/04/pong-space-race-e-mais-veja-os-
primeiros-jogos-de-fliperama-do-mundo.ghtml. Acesso em: 13 dez. 2022.
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videogames e o surgimento de novos estilos, em especial, os jogos de Role Playing Game -
RPG, o intuito passou a ser também algo colaborativo, em que os jogadores precisam uns dos

outros para poder progredir no jogo.

Figura 1 - Space War (1961) Figura 2.Computer Space (1971) Figura 3 - Pong! (1972)

PONG

Fonte: Wikipedia.com Fonte: Wikipedia.com Fonte: Wikipedia.com

Os RPGs, em tradugdo livre, “jogos de interpretagdo de personagens”, surgiram como
jogos de mesa e possuem caracteristicas presentes nas demais modalidades de jogos, contendo
elementos comuns como tabuleiros, dados, pegas e fichas, porém, com um diferencial: o uso da
interpretacao de personagens como elemento central do jogo. Por exemplo, em um tema
“viking”, os jogadores podem interpretar um cristdo ou um pagao, um guerreiro ou um padre,
um deus cristdo ou um deus pagao. A partir dai as narrativas sao construidas seguindo as regras
ditadas pelo “mestre do jogo™.

Outra caracteristica relevante desse tipo de jogo € que o objetivo principal ndo ¢é vencer,
ou seja, nao ha necessidade de que existam vencedores e perdedores. O objetivo € continuar a
narrativa da aventura, prolongando a duragao do game. O RPG ¢ um género com grande
potencial a ser explorado e utilizado como ferramenta auxiliar no processo de ensino e de
aprendizagem, pois contempla algumas caracteristicas necessarias para que a aprendizagem
baseada na utilizacao de jogos obtenha sucesso.

Segundo Papert (2005), com a utilizagdo dos jogos educativos digitais, o aluno tem a
possibilidade de aprender de maneira mais prazerosa em comparagdo aos modelos tradicionais
de ensino, uma vez que se envolve a ludicidade. O autor ressalta que os jogos fazem com que
a crianga utilize a imaginacao, a criatividade, a concentragado, a socializagdo, a colaboragao e a
interacdo, atuando como agentes facilitadores da construcao do conhecimento, promovendo,
também, a autonomia do educando. Entendemos que as caracteristicas do RPG atendem ao
enunciado proposto por Papert (2005). Diante disso, percebemos no RPG um grande potencial
para ser utilizado como ferramenta nas praticas pedagogicas.

Com o advento da internet de alta velocidade, a qual permite que pessoas do mundo

todo possam jogar juntas, cada uma em sua casa, esse estilo de jogo deu um grande salto. Surge
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entdo, o Massively Multiplayer Online Role-Playing Game — MMORPG (ou “jogo de
representacdo de papéis online, multijogador em massa”, em traducao livre). Um estilo de jogo
digital, normalmente ambientado em um mundo de fantasia criado pelos desenvolvedores.
Pessoas do mundo todo exploram esse universo de diversas formas, seja jogando
simultaneamente, ao criar os seus personagens, unindo-se em clas, realizando missdes solo; seja
em grupo, ocupando territdrios inimigos, enfrentando masmorras; e ao realizar lutas Player

versus Player - PvP.

Fonte: Wikipedia.com Fonte: Wikipedia.com

Os jogos digitais na atualidade ndo sdo atividades meramente mecanicas, que exigem
apenas a habilidade técnica do jogador. “Exige-se a resolucdo de problemas, estimula a
criatividade, exercita o raciocinio logico, desenvolve a inteligéncia emocional, desperta a
consciéncia de cooperagdo e promove efetivamente a ajuda entre as pessoas.” (ZOGAIB;
SANTOS, 2015, p. 6).

No espago escolar, podemos dizer que a presenca da internet e, sobretudo, dos jogos
digitais, pode possibilitar uma nova dindmica as praticas pedagdgicas: com as mais variadas
ferramentas disponiveis em plataformas, softwares, aplicativos e jogos, surgiram também novas
formas de ensinar e aprender.

Bacich (2015, p. 40) defende a ideia de que: “Criancas e jovens estdo cada vez mais
conectados as tecnologias digitais, configurando-se como uma geracao que estabelece novas
relagcdes com o conhecimento e que, portanto, requer que transformagdes acontegam na escola”.
Nesse sentido, os jogos digitais ajudam os estudantes a desenvolverem uma série de habilidades
e estratégias e, por isso, vao além da motivacao. Segundo Conti e Vilas Béas (2019, p. 10):
“Por meio do jogo as criancas se manifestam espontaneamente, sem censura nem convengoes,
criam estratégias, buscam solucdes e levantam hipdteses™.

Hsiao (2007), Balasubramanian; Wilson (2006), Mitchell; Savill-Smith (2004), Ritchie;
Dodge (1992), Fabricatore (2000), Kirriemuir; McFarlane (2004), McFarlane; Sparrowhawk;
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Heald (2002), Gros (2003), Becta (2001), Vandeventer; White (2002), citados por Savi e

Ulbricht (2008), apontam os beneficios dos jogos digitais educacionais no processo de ensino

e de aprendizagem, como: “Efeito motivador; Facilitador do aprendizado; Desenvolvimento de

habilidades cognitivas; Aprendizado por descoberta; Experiéncias de novas identidades;

Socializagdo; Coordenagdo motora e comportamento expert”’. Detalhamos a seguir um pouco

mais cada item mencionado.

O efeito motivador dos jogos educacionais vai além de divertir e entreter. Tem grande
potencial para incentivar o aprendizado, por proporcionar ambientes dinamicos e
interativos que provocam o interesse por meio de desafios, criatividade, curiosidade,
interacao e ludicidade. Outro grande potencial sdo as metas e os desafios: geridos pelas
regras predefinidas, que precisam ser alcangadas nos jogos, provocam o jogador,
mantém-no motivado e podem até despertar o animo do aluno que em alguns casos
possa ter perdido o interesse pelo conteudo de estudo. A estética visual dos jogos digitais
¢ também um importante efeito motivador, pois ¢ um elemento que proporciona uma
experiéncia rica e envolvente, capaz de atrair os jogadores para mundos ficticios,
despertando sentimentos de aventura e prazer, deixando o aluno mais relaxado e com
maior receptividade e interesse para o aprendizado.

Facilitador do aprendizado: jogos digitais podem facilitar o entendimento de conceitos
mais complexos, como, por exemplo, as moléculas e as células no campo da ciéncia e
as tabelas e os graficos matematicos, por meio da representacdo grafica de uma grande
variedade de cendrios. Nos jogos o aluno se torna um tomador de decisdo e precisa
necessariamente enfrentar niveis cada vez maiores de desafios, o que possibilita uma
aprendizagem através de tentativa e erro. Muitos professores reconhecem que 0s jogos
ajudam também no desenvolvimento de inimeras estratégias consideradas importantes
no processo de aprendizagem, como resolu¢do de problemas, raciocinio dedutivo e
memoriza¢do; além de melhorar o pensamento estratégico e as habilidades
psicomotoras, analiticas e computacionais.

Desenvolvimento de habilidades cognitivas: os jogos promovem o desenvolvimento
intelectual, desde o entendimento da relacao entre os elementos do jogo, das regras, até
a elaboracao das estratégias necessarias para se chegar a vitoria. Também desenvolvem
varias habilidades cognitivas como resolu¢do de problemas, tomada de decisdo,
reconhecimento de padrdes, processamento de informacgdes, criatividade e pensamento

critico.
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e Aprendizado por descoberta: o feedback instantaneo e o ambiente livre de riscos
proporcionado pelos jogos estimulam a curiosidade e ajudam a desenvolver no jogador
a capacidade de explorar, experimentar e colaborar, auxiliando na aprendizagem por
descoberta e perseveranca.

e Experiéncia de novas identidades: proporciona aos estudantes a possibilidade de
viverem novas experiéncias, diferentes identidades, por meio da imersao no jogo. Por
exemplo, ao se criar um personagem, ou um nickname. Assim, ocorre o aprendizado de
competéncias e conhecimentos associados as identidades dos personagens dos jogos.
Portanto, num jogo ou simulador em que o estudante controla um engenheiro, médico
ou piloto de avido, ele enfrentard problemas e dilemas que fazem parte da vida desses
profissionais e ird assimilar contetidos e conhecimentos relativos as particularidades dos
personagens.

e Socializacdo: outra vantagem dos jogos educacionais ¢ que eles podem atuar como
agentes de socializa¢do a medida que aproximam os alunos jogadores, competitiva ou
cooperativamente, de forma online ou no proprio ambiente fisico de uma escola ou
universidade. Em modo multiplayer, os alunos tém a chance de compartilhar
informacdes e experiéncias, expor problemas relativos aos jogos e ajudar uns aos outros,
resultando num “contexto de aprendizagem distribuida”. (HSIAO, 2007).

e Coordenagdo motora: diversos tipos de jogos digitais promovem o desenvolvimento da
coordenacao motora e de habilidades espaciais.

e Comportamento expert: a pratica de jogar videogames desperta nas pessoas a vontade
de se tornarem experts no que o jogo propde, indicando que os jogos educacionais
podem ter o mesmo potencial de tornar os seus jogadores experts nos temas abordados.
Embora seja dificil encontrar em um unico jogo todas as potencialidades apresentadas

acima, um game bem projetado causa em seus praticantes um estado de intensa concentragao e
leva ao estado de imersdo chamado estado de fluxo, no qual o envolvimento do individuo causa
um afastamento de qualquer ideia/pensamento fora do contexto do jogo.

Os produtos educacionais digitais, entre eles os jogos, podem receber diferentes
nomenclaturas quando preparados para o contexto educacional. Jogos educacionais ou
educativos, jogos de aprendizagem ou jogos s€rios (serious games), sdo alguns nomes dados a
esse tipo de produto.

Porém, para o uso pedagogico, os jogos devem contemplar aspectos especificos que

atendam as necessidades referentes a aprendizagem. Segundo Prieto (2005, p. 10), os jogos
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educacionais “devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizagdo deve estar inserida em um
contexto € em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo,
através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um
conteudo”. Faz-se necessaria sua integracdo com o curriculo escolar, ou seja, ¢ preciso haver
uma intencionalidade pedagdgica que interaja com a midia, a fim de construir novos sentidos
as narrativas.

Proposto de forma adequada, além dos conceitos, o jogo possibilita ao aluno
“desenvolver a capacidade de organizacdo, analise, reflexdo e argumentacdo, uma série de
atitudes como: aprender a ganhar e a lidar com o perder, aprender a trabalhar em equipe,
respeitar regras, entre outras”. (BRASIL, 2014, p. 5).

Diante desse cenario, ¢ importante que o sistema educacional acompanhe os progressos
tecnologicos presentes na sociedade e que, gradualmente, novos recursos sejam implantados
em sala de aula, como ferramentas que auxiliam nas praticas educativas.

Portanto, nesta pesquisa, defendemos o uso dos jogos digitais educacionais, que visam
chamar atencdo dos alunos por meio de uma metodologia atrativa, ludica, envolvente e
desafiadora, abordando os contetidos de forma diferente e colaborando para o desenvolvimento

de varias habilidades.

2.3 Gamificacao

Todos nods, em algum momento, vivemos a experiéncia do jogo ou conhecemos alguém
que a tenha vivido. Sejam jogos digitais, sejam de tabuleiro, cartas, dados ou videogames, os
jogos tém a capacidade de envolver quem se aventura e motivam, por meio de desafios e
objetivos, a vontade no individuo de se superar enquanto pratica tal atividade. Ao conseguir
progredir em um videogame, ao desenvolver o raciocinio em um jogo de xadrez, a sensacdo de
alcancar os objetivos promove o sentimento de realizagdo de maneira livre e descontraida,
exterior a vida habitual.

Segundo Vianna et al. (2013), a gamificacdo, aportuguesamento do termo gamification,
em inglés, ¢ baseada na a¢do de se pensar como em um jogo, utilizando seus componentes
mecanicos, dindmicos e estéticos, em contextos que ndo necessariamente fazem parte de um
jogo, visando aumentar a motivagao dos individuos na realizacao de determinadas atividades.

A origem do termo “gamificacdo” vem de um programador e inventor britanico, Nick

Pelling, que o cunhou em 2002. De acordo com Vianna et al. (2013), a ideia de Pelling (2002)
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era que conceitos € mecanicas do mundo dos jogos poderiam ser aplicados a contextos do
mundo real e motivar as pessoas a resolverem problemas. O termo somente ganhou forgas e
comecgou a ser conhecido mundialmente a partir de 2010, quando empresas decidiram criar
sistemas de conquistas e recompensas em seus softwares. Porém, a aplicagdo de elementos de
jogos em atividades de ndo jogos ¢ utilizada ha muito mais tempo. Na educagdo, por exemplo,
“a crianga podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam
se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da professora (niveis adaptados
as habilidades dos usuarios).” (FADEL et al., 2014, p. 7).

E importante compreender que esse conceito nio se trata necessariamente do uso dos
jogos para se alcangar determinado objetivo, mas da construg¢do de sistemas que tém como
premissa a logica dos games, com o intuito de gerar beneficios reais, motivando acgdes,
promovendo aprendizagens e auxiliando nas resolugdes de problemas em situacdes reais.

A gamificacdo cria um ambiente de simulagdo de uma situagao real. Temos a impressao
de estar jogando, quando de fato estamos estudando um conceito, desenvolvendo aptiddes para
o trabalho, promovendo o engajamento de alunos de forma ludica, em meio a motivagao
provocada pelo jogo, para de fato resolver questdes da realidade.

Segundo Vianna et al. (2013), a gamificagdo desperta emocgdes positivas e explora
aptiddes vinculadas a recompensas, tanto virtuais como fisicas, ao se executar determinada
tarefa. Os autores ainda apontam que o nivel de engajamento do individuo no jogo ¢
influenciado pelo grau de dedicacdo em relagao as atividades desempenhadas. Essa dedicagao
se reflete no €xito de alcangar os objetivos do jogo, fator essencial para o processo de imersao
do jogador em um ambiente ladico, divertido.

Fadel et al. (2014, p. 14), citando Zichermann e Cunningham (2011), dizem que os
mecanismos encontrados nos jogos sao como um motor motivacional o qual ajuda no
engajamento de uma pessoa em varios aspectos € ambientes. Os autores defendem que tal
engajamento ¢ definido pelo periodo em que esse individuo tem grande quantidade de conexdes
com outra pessoa ou ambiente. Ainda nesse sentido, afirmam que os comportamentos inerentes
a atividade gamificada estao baseados nas relacdes

Mecanicas, que compdem os elementos para o funcionamento do jogo e permitem as
orientagdes nas ac¢des do jogador; dindmicas que sdo as interagdes entre o jogador e
as mecanicas do jogo; Estéticas, que dizem respeito as emogdes do jogador durante a
interacdo com o jogo. Essa relag@o resulta das relacdes anteriores entre as mecéanicas

e as dinamicas, que levam a criagdo das emocdes do jogador. (FADEL et al., 2014, p.
19).
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Em relagdo as mecanicas, Zichermann e Cunningham (2011), conforme Fadel et al.,

(2014), apontam varias ferramentas presentes nos jogos que tém a capacidade de produzir

respostas significativas aos jogadores, as quais apresentamos no Quadro 3.

Quadro 3 - Ferramentas presentes nos jogos / finalidade

FERRAMENTAS

FINALIDADE

Pontos

Este elemento pode ser utilizado para os mais variados propdsitos e possibilita o
acompanhamento dos jogadores durante a interagdo com o sistema. Tal acompanhamento
pode tanto servir como estimulo para o jogador, como de pardmetro para que o
desenvolvedor possa acompanhar os resultados do jogador.

Niveis

Sao etapas que indicam o progresso do jogador dentro do jogo. Podem ser utilizadas como
forma de controle de aumento do crescimento dos niveis de habilidade e conhecimento
do individuo no sistema.

Placar

Tem como proposito a realizagdo de comparagdes. Geralmente apresentado por uma lista
ordenada de dados, como nomes e pontuagdes referentes aos obstaculos ultrapassados, ou
ndo, pelo individuo, ou comparagio entre jogadores.

Divisas

Sdo elementos simbdlicos — como distintivos — com o objetivo de marcar os objetivos e
constantes progressos dentro do sistema. Além de aumentar o nivel de engajamento, este
item possibilita o incentivo da promoc¢ao social.

Integracao

Possibilita que um jogador inexperiente se veja inserido no sistema. Este ¢ um parametro
que indica o desenvolvimento do engajamento do jogador ao experienciar um jogo pela
primeira vez. Os autores indicam que nos primeiros minutos dentro do ambiente deve-se:
revelar lentamente a complexidade do sistema, reforcar o usuario de forma positiva, criar
um ambiente em que haja baixa possibilidade de falhas e deve-se ser capaz de aprender
algo sobre o jogador. Este ¢ um aspecto extremamente desafiador no processo de
gamificagdo, pois tem o intuito de cativar e encorajar o individuo a permanecer dentro de
um sistema, em principio desconhecido. Os beneficios de se acertar neste processo podem
garantir o engajamento em longo prazo.

Desafios e missdes

Sdo dados aos jogadores, indicando as diregoes daquilo que deve ser feito dentro do
universo da experiéncia. O ideal é que os individuos, ao experienciar esse novo ambiente,
tenham sempre algo interessante e substancial para realizar, culminando assim em uma
experiéncia global. Devido aos diferentes perfis de jogadores, ¢ necessario sempre criar
um grande volume de op¢des interessantes dentro do ambiente.

Loops de A criagdo e a manutencdo de emogdes motivadoras sucessivas contribuem para que o
engajamento jogador tenha um continuo processo de reengajamento na experiéncia do jogo.
Pode ser caracterizada de varias formas e possibilita a transformacao de itens do sistema
. pelo jogador. Entretanto, adverte-se quanto a utilizacdo deste recurso, pois poucas ou
Personalizacao . . . T

muitas escolhas podem desmotivar o envolvimento do individuo. Desta forma, escolhas

de mudanca devem ser disponibilizadas de modo gradual.
Servem para fornecer dados ao jogador, informando-o onde se encontra no ambiente € o

Reforco e feedback

resultado de suas agdes. Sdo recursos essenciais para 0 jogo como um todo.

Fonte: FADEL et al. (2014, p. 30-31), adaptado pelo pesquisador (2022).

Sobre a relacao dinamica encontrada no resultado da interagdo entre o jogador e as

mecanicas dos jogos € preciso conhecer o comportamento que motiva o individuo no contexto

do jogo. Fadel et al. (2014, p. 30-31), continuando a trazer informa¢des de Zichermann e

Cunningham (2011), apontam quatro perfis de jogadores que possam servir de referéncia para

os desenvolvedores de jogos, conforme explicitamos no Quadro 4.
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Quadro 4 - Perfis de jogadores

PERFIL

CARACTERISTICAS

Os exploradores

Consideram a propria experiéncia como o objetivo do jogo. Para Vianna et al. (2013), esse
perfil de jogador esta interessado em descobrir as possibilidades e os porqués do ambiente.
Tudo e todos os envolvidos no jogo adicionam aspectos a propria experiéncia. Além disso,
dedicam-se a estudos e ao desenvolvimento de habilidades para solucionar desafios pontuais
no jogo.

Os

empreendedores

Buscam constantes vitorias e sdo motivados pela realizacdo de todas as atividades
apresentadas no jogo. Na visdo de Zichermann e Cunningham (2011), sdo competidores
leais e fazem conquistas proprias. Entretanto, esses autores entendem que ¢ dificil o
desenvolvimento de sistemas e artefatos exclusivos para esse tipo de jogador, pois devem
permitir que todos possam ganhar. No sentido motivacional, perder, provavelmente, fard o
individuo deixar o jogo.

Os

socializadores

Buscam a interagdo social por meio dos jogos, tornando-se este um pano de fundo para as
interacdes sociais de longo prazo. Vianna et al. (2013) salientam que este perfil de jogador
prefere jogos cooperativos, demandando trabalho em conjunto. A ocasido do jogo em si é
mais importante do que atingir os objetivos propostos. Representam a maioria dos jogadores.

Os predadores

Sdo motivados a derrotar o adversario. Este perfil é extremante competitivo, criando
relacionamento intenso com outros jogadores, no sentido de que sua imposicao se sobrepde
a cooperagao. Para Zichermann e Cunningham (2011), os predadores se diferem dos
empreendedores no fato de que ndo basta apenas ganhar, mas alguém tem que perder.
Representam a menor parcela de jogadores.

Fonte: FADEL et al. (2014, p. 20-21), adaptado pelo pesquisador (2022).

Os autores apontam que cada jogador possui um pouco de cada perfil, sendo alguns mais

aparentes do que outros.

Ao se tratar da estética dos jogos, podemos dizer que a cada dia se torna mais

tecnologica, acrescentando que os jogos digitais, desenvolvidos para as mais variadas

plataformas, estdo cada vez mais populares. H4 uma grande preocupacao dos desenvolvedores

na criagdo de emogodes para quem consome esse tipo de produto, visando provocar no individuo

um sentimento de satisfacdo e bem-estar. Neste sentido, Vianna et al. (2013) apontam quatro

caracteristicas essenciais ao se desenvolver um jogo baseado na gamificacao (Quadro 5):

Quadro 5 - Caracteristicas / Funcdes

CARACTERISTICAS E FUNCOES ESSENCIAIS AO SE DESENVOLVER

UM JOGO BASEADO NA GAMIFICACAO

Sdo o motivo para a realizagdo daquela atividade pelo individuo.
Seriam o proposito designado para tal atividade, o qual o jogador deve

Metas perseguir constantemente. Devem servir como orientagdo para a

atividade, e ndo um fim especifico. A meta ultrapassa o conceito de
conclusdo de tarefas, diferente de um objetivo, por exemplo.

Tém a funcdo de determinar a forma como o individuo deve se
comportar ¢ agir para cumprir os desafios do ambiente narrativo. As

Regras regras favorecem a liberagdo da criatividade e do pensamento

estratégico, uma vez que buscam ajustar o nivel de complexidade do
sujeito as atividades a serem realizadas.

Sistema de feedbacks Sdo o meio pelo qual o jogador se orienta sobre sua posigdo referente

aos elementos que regulam a interacdo dentro do jogo.

Participacdo voluntaria

Estabelece que so haja a real interagdo entre sujeito e jogo quando o
primeiro esta disposto a se relacionar com os elementos do segundo.
Para isso, o individuo deve aceitar a meta, as regras e o sistema de
feedbacks propostos pelo jogo.

Fonte: FADEL et al. (2014, p. 25-26) adaptado pelo pesquisador (2022).
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Outros aspectos, tais como narrativa, interatividade, suporte grafico, recompensas,
competitividade, ambiente virtual, entre outros, segundo Vianna et al. (2013), criam uma
relacdo de proximidade com as quatro caracteristicas apresentadas no Quadro 5.

Vimos que a gamificagdo explora os elementos provenientes dos jogos para promover
o engajamento de um publico especifico a fim de resolver problemas, melhorar processos e
promover a aprendizagem, com foco nas experiéncias de se pensar como em um jogo. Desta
forma, acreditamos que envolver tais mecanismos em atividades educacionais, de forma
planejada, em um ambiente ludico e divertido, pode proporcionar resultados positivos no que

concerne a motivagdo do aluno, aumentando sua dedicagdo em relagdo as tarefas designadas.

2.4 Storytelling

Contar historias (storytelling) ¢ uma atitude que sempre fez parte da sociedade. Antes
mesmo da escrita, as memorias e as tradicdes de um povo eram passadas de geragdo a geragao
por meio da narrativa oral.

Contar historias ¢ algo que sempre fez parte da vida das pessoas. As pessoas contam
histérias no ambiente escolar, com os amigos, familiares e em diferentes fases da vida
humana (quando crianga, jovem, adulto ou mais velho). E um espaco em que falam,

naturalmente, de modo espontaneo e aberto acerca dos acontecimentos da vida.
(CAMARGO; DAROS, 2018, p. 178).

Bettelheim (2009) diz que contar uma historia para uma crianga ajuda no
desenvolvimento da sua cogni¢do, além de estimular sua imaginacdo e sua emocao,
incentivando também o hébito da leitura, possibilitando, desse modo, a formacao de leitores
capazes de criar, inovar e expressar novas ideias.

Tratamos aqui, nesta pesquisa, o storytelling como a contacdo de historias voltadas as
metodologias digitais, por meio das midias e ambientes de aprendizagem que proporcionem
interacdo entre aluno/professor e/ou aluno/aluno.

Na Educagao Infantil, esse recurso possui grande potencial pedagdgico por explorar a
imaginagao e a criatividade das criancas, tornando-se um artefato capaz de envolver quem
participa da atividade gamificada que envolve, por exemplo, a criagdo de personagens. Essa
metodologia permite tornar um conceito abstrato em um conceito mais pessoal e humano, pois,
ao criar personagens que se aproximam da realidade do aluno, amplia-se também a capacidade
de estabelecer empatia com os envolvidos na historia, buscando sua compreensdo sobre o

problema, o evento ou a situagao.
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Busarello et al. (2014), apés um estudo sobre mecanica e fatores motivacionais da
gamificacdo, citando Collantes (2013), relatam que, durante o estudo, foram abordadas também
as caracteristicas das narrativas de jogos e concluiu-se que o individuo, ao se relacionar
diretamente com a historia e sentindo-se incluido nela, tem sua acdo como necessaria para o
desenvolvimento da narrativa. Com isso, ele vive a experiéncia de ser um protagonista,
decorrendo dai um constructo emocional e sensorial do individuo — diferentemente de quando
a experiéncia narrativa se da ao acompanhar (lendo, ouvindo ou vendo), em que o individuo
ndo se encontra inserido como ator. Ele participa da historia de outrem, como espectador,
portanto, sem a possibilidade de interferéncia no curso dela. Ja ao participar de um jogo com
uma narrativa presente, o curso da histéria depende diretamente da agdo de quem participa dela.

Para Gama Alves et al. (2014), algumas etapas devem ser seguidas para a

implementa¢ao de uma estratégia educacional gamificada (Quadro 6).

Quadro 6 - Como criar uma estratégia educacional gamificada

ETAPA ACAO ORIENTACAO METODOLOGICA
. E fundamental que o professor interaja com os jogos em diferentes
Interaja com os . L o . .
01 ames plataformas (web, consoles, PC, dispositivos moveis etc.) para vivenciar a
& logica dos games ¢ compreender as diferentes mecénicas.
02 Conhega seu Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria, seus habitos e
publico rotina.
Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas, o tema que sera
03 Defina o escopo abordado, as competéncias que serdo desenvolvidas, os contetidos que
estardo associados, as atitudes e comportamentos que serdo potencializados.
Compreenda o Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser explorados com
04 problema e o 0 game e como os problemas se relacionam com os contetudos estudados.
contexto
Defina qual é a missdo da estratégia gamificada, analise se ela ¢é clara,
05 Defina alcancgavel e mensuravel.
missdo/objetivo Verifique se a missdo estd aderente as competéncias que serdo
desenvolvidas e ao tema proposto.
Reflita sobre qual historia se quer contar. Analise se a narrativa esta aderente
Desenvolva a ao tc.tma € ao contexto. . . o
06 . . Verifique se a metafora faz sentido para os jogadores e para o objetivo da
narrativa do jogo o . o . . e
estratégia. Reflita se a historia tem o potencial de engajar o seu publico.
Pense na estética que se quer utilizar e se ela reforga e consolida a histéria.

Fonte: GAMA ALVES et al. (2014, p. 92).

Considerando o storytelling como um ato de transmitir uma mensagem de forma
inesquecivel, Camargo e Daros (2018) nos informam que este deve ter, no minimo, cinco
elementos:

1) personagem; 2) o personagem deve ter desejos, necessidades, problemas, conflitos
ou obstaculos; 3) o personagem deve superar obstaculos; 4) o personagem deve fazer

escolhas; 5) o personagem deve passar por um processo de transformagdo (para
melhor). (CAMARGO; DAROS, 2018, p. 177).
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Ao relacionar as a¢des propostas para se criar uma estratégia educacional gamificada no

Quadro 4, com os elementos presentes no storytelling, percebemos que ambos devem estar

interligados, visto que:

para a criagao do personagem, devemos conhecer o nosso publico;

desejos, necessidades, problemas, conflitos ou obstaculos criados devem estar atrelados
a atitudes e comportamentos que pretendemos potencializar, bem como a compreensao
do problema e o contexto explorado;

os obstaculos a serem superados pelo personagem devem dialogar com o objetivo a ser
alcangado;

as escolhas do personagem precisam estar aderentes ao tema e ao contexto do jogo;

o processo de transformagao do personagem sé € possivel se houver engajamento por
parte do individuo, pois este elemento do storytelling estd condicionado a evolugao do
jogador no ambiente do game. A evolugdo do personagem s6 ¢ possivel mediante
objetivos alcangados, upgrade de nivel e recompensas recebidas ao se completarem

missoes.

Como vimos, o uso do storytelling na gamificagdo nos mostra que novas estratégias as

quais envolvem tecnologias digitais no contexto pedagdgico podem agir como recurso

potencializador, que desperta o interesse dos alunos e explora experiéncias, sendo estas

fundamentais para toda e qualquer area do conhecimento.
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SECAO 3. 0 PRODUTO EDUCACIONAL

O Programa de Mestrado em Educagdo: Formacao Docente para a Educagdo Basica pela
Universidade de Uberaba — UNIUBE tem, entre os requisitos, a constru¢do de um produto
educacional.

Esta pesquisa propoe investigar o potencial pedagogico dos jogos digitais educacionais
para o ensino de Probabilidade nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental e, como produto, criar
um jogo digital educacional, por meio da gamificacdo e do storytelling, que atenda a essa
demanda. Propomos um produto que possibilite ao aluno adentrar um novo ambiente de
exploragcdo, que permite envolver desafios, aventura, estratégia, ludicidade e ideias de
aleatoriedade.

A escolha por desenvolver um produto educacional no formato de um jogo digital
educacional se deve a experiéncia do pesquisador nessa area, em especial, a manipulagdo de
softwares 3D para a construcao de personagens € animagoes.

O produto desenvolvido visa contemplar os objetos de conhecimento e as habilidades
propostas pela BNCC (BRASIL, 2017) para a unidade tematica Probabilidade e Estatistica, nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental por meio de uma narrativa que envolva a ludicidade e
que faga o participante aprender “sem ver”, enfrentando desafios que lhe proporcionem a
motivacao e a vontade de continuar a querer progredir dentro do ambiente criado.

Pretendemos apresentar os elementos necessarios a compreensao e ao desenvolvimento
do pensamento probabilistico, de forma prazerosa, por meio da criagdo de um ambiente no qual
o estudante desenvolvera o seu conhecimento acerca da Probabilidade, intuitivamente, uma vez
que os experimentos necessarios para a compreensdao dos objetos de conhecimento serdo
apresentados, repetidos e aprimorados pouco a pouco, de forma implicita, a medida que a
historia exija do aluno a compreensdo de determinado conceito para progredir no jogo.

O jogo foi construido como se fosse uma série de TV, em episddios subsequentes, cada
um deles vinculado ao contetido especifico de um ano do Ensino Fundamental. Assim, o aluno
tem condigdo de participar da atividade desde o primeiro ano, ou seja, usufrui o produto criado
neste trabalho sem que haja necessidade de desenvolver todas as habilidades que seriam
adquiridas somente quando completasse a primeira etapa do Ensino Fundamental. Sendo assim,
cada episodio € composto por fases, missdes € objetivos que compreendem os objetos de

conhecimento e as habilidades especificos para cada ano.



43

3.1 O estilo do jogo

Iniciamos nosso planejamento para a producao do jogo digital educacional realizando
um levantamento dos estilos de jogos digitais que podem ser explorados para alcangar os fins
pedagbgicos propostos por esta pesquisa. A partir dos estilos comuns de jogos, como: First
Person Shooter (FPS), Plataforma em terceira pessoa, luta, corrida, estratégia, Massively
Multiplayer Online (MMO), Escape Room Point and Click e jogos de criacdo de conteudo,
delimitamos nosso estudo em dois géneros que apresentaram maiores potenciais em relagao a

pesquisa. Sao eles: Escape Room Point and Click e Plataforma em terceira pessoa.

¥

Figura 6 - Jogo FPS (Counter Strike) Figura 7 - Jogo Plataforma (NSMB.Wii)
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Figura 8 - Jogo Luta (Street Fighter V) Figura 9 - Jogo Corrida (NFS Most Wanted)
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Figura 12 -Jogo Escape Room (Crimson Room) Figura 13 - Jogo Criagdo (Minecraft)

"DECADE"

Fonte: Wikipedia.com Fonte: Wikipedia.com

O jogo de escapada ou, em inglés, Escape Room, ¢ uma modalidade de jogo de desafio,
misturando aventura e raciocinio, podendo ser em estilo real ou eletronico, cujo objetivo ¢
encontrar uma maneira de escapar de um local, como um quarto, uma casa etc., utilizando todo
tipo de objetos que forem encontrados. Para o desenvolvimento do jogo, deve-se criar um
storytelling (narragdo de historias), composto de uma histéria introdutoria explicando o
acontecimento e um enredo a seguir através de diversos tipos de pistas/dicas para efetuar a fuga,
para abrir armarios ou portas, inclusive a de saida.

O jogo de plataforma ¢ um género de jogos eletronicos em que o jogador corre e pula
entre plataformas e obstaculos e coleta objetos. Esse estilo de jogo pode ter a tematica de agao,
aventura, estratégia, quebra-cabega, corrida e outros. Grandes cldssicos da industria dos
videogames sdo jogos de plataforma como, por exemplo, Mario, Sonic, Donkey Kong, Alex
Kidd e Mega Man. No Quadro 7 analisamos vantagens e desvantagens encontradas em cada um

desses estilos de jogos digitais.

Quadro 7 - Estilos de jogos / Caracteristicas / Vantagens ¢ desvantagens (continua)

ESTILO
DE VANTAGENS DESVANTAGENS
JOGO
- Tem como base a criacdo do - Por ser um estilo voltado para a estratégia,
Escape storytelling. ’ possui menos movimentagao, 0 que pode lervar. a
Room - Pode ser const?uldo' em 2D e 3D. fzzlta de 1nter§sse do aluno. Muito tex.to ou 4udio
. - Estimula o raciocinio logico. sd0 necessarios para desenvolver a historia.
Point and , L g
Click -0 copteudo p;dagoglc(') pode ser | - Percebemos que as caracteristicas do Escape
embutido em pistas e enigmas Room fazem com que esse jogo obtenha maior
encontrados nos cenarios. éxito em faixas etdrias maiores.
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ESTILO
DE VANTAGENS DESVANTAGENS
JOGO
- E um estilo de jogo divertido.
- Pode ser construido em 2D e 3D.
- Focado no personagem.
- Evolui as habilidades dos - E necessario que o jogo tenha uma grande
Plataforma | jogadores conforme as fases sdo quantidade de fases para se tornar atrativo.
em passadas. - Por ser um estilo de jogo focado na
terceira - Varios tipos de cenarios podem acdo/aventura, o conteudo pedagogico deve
pessoa ser trabalhados usando o scrolling | estar muito bem inserido para ndo perder o

da tela (rolamento lateral),
ajudando a manter o interesse do
jogador.

- Atende ao publico infantil.

objetivo do jogo, que ¢ a diversao.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2023).

Diante das vantagens e desvantagens apresentadas no Quadro 7, decidimos que, para

alcancar os objetivos propostos pela pesquisa, utilizar o jogo de plataforma para a construgdo

do produto educacional ¢ o mais viavel. Levando em questao a faixa etaria do nosso publico,

concluimos que esse género ¢ capaz de gerar o fator motivacional pretendido, pois se trata de

um estilo de jogo focado na diversdo, no personagem e nas habilidades, além de proporcionar

a criacdo rapida de cenarios que se desenvolverdo ao longo das fases.

3.2 A game engine

Elencamos algumas game engines, bem como suas caracteristicas, tais como tipo de

licenga, interface, producdo 2D ou 3D, recursos de hardware necessarios, qualidade e tempo

de renderizacdo e compilagdo, para fins de comparagao.

Figura 14 - Game engines
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Fonte: https://www.gamedev.ng.
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Game engines (motores de jogo) sdo frameworks com ferramentas que auxiliam e
facilitam o desenvolvimento de jogos digitais. Nelas encontramos um motor grafico,
responsavel pela renderizacao de graficos tanto 2D como 3D; um motor de fisica, responsavel
por simular efeitos fisicos, como a detec¢ao de colisdo e gravidade; e suporte a animagao, sons,
inteligéncia artificial, linguagens de script etc.

No Brasil, chamadas de motores de jogo, essas ferramentas permitem a criacao de jogos
sem a necessidade de criar um novo cddigo de programacao direta. Segundo Gregory (2014),
game engines sao softwares utilizados para criagdo de jogos em que € possivel utiliza-los
novamente para a criagdo de um novo jogo, sem necessitar de modificacdes expressivas —
diferentemente daqueles nos quais as ferramentas utilizadas sao criadas especificamente para o

jogo em questao, tornando-se inutilizaveis para qualquer outro projeto.

Figura 15 - Fortnite (Unreal Engine 5) Figura 16 - Jogo Project Ryu (Unreal Engine 5)

——

Fonte: Gamewatcher.com Fonte: Gamewatcher.com

As engines escolhidas para uma primeira analise foram as que mais se aproximaram do
conhecimento técnico do pesquisador: Uchronia Project Blender Game Engine - UPBGE,
Unity, Godot, Roblox, GameSalad, Construct e Stencyl. Como resultado dessa analise, optamos
por aprofundar nosso estudo no Godot, Construct e no Stencyl, pois demonstraram maior
potencial para atingir os objetivos propostos por esta pesquisa. A escolha se deu, também, pela
documentacao disponivel, pela compatibilidade com sistema operacionais populares
(Windows, Mac OS, i0S e Android) e pela interface de facil entendimento.

Cada motor passou pela analise em duas etapas, descritas no Quadro 8.

Quadro 8 - Etapas das analises das engines selecionadas
ETAPAS DAS ANALISES DAS ENGINES SELECIONADAS

Etapa 1 Etapa 2
Analise das IDE (Integrated Development
Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Vantagens e Desvantagens.
Integrado).

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2023).
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3.2.1 Andlise dos IDEs - Integrated Development Environments ou Ambientes de

Desenvolvimento Integrado

O motor Godot nos mostrou uma ferramenta intuitiva com inimeros recursos para o
desenvolvimento de jogos em 2D e 3D. Esse sofiware utiliza uma linguagem de programagao
propria chamada GDscript, que se assemelha a sintaxe do Python (linguagem open-source de
proposito geral usado bastante em data science, machine learning, desenvolvimento de web,
desenvolvimento de aplicativos, automacao de scripts, criacdo de jogos e mais). Além disso, o
Godot permite a criacao de scripts diretamente em Python, facilitando a vida do desenvolvedor
experiente que se aventura em uma linguagem nova, como o GDscript.

O Godot trabalha com um sistema de cenas, herangas e nds, no qual as cenas podem ser
um objeto especifico ou um conjunto de objetos. A partir disso, deparamo-nos com o sistema
de hierarquia, em que as novas cenas criadas sdo diretamente influenciadas pelas acdes
executadas nas anteriores. Cada cena, portanto, deve possuir um n6 que ird mostrar o seu grau

hierarquico.

Figura 17 - Interface Godot

Scene Project Debug Edtor Help 20 B3 § & AssetLib
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File Edit Debug @ Online Docs E= Classes & Search Help
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"3 @ Reference

»
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Output Debugger Audio

Fonte: https://docs.godotengine.org

O motor Construct ¢ uma engine que permite a criagdo de jogos apenas em 2D,
desenvolvido pela Scirra Ltda. E baseado em HTMLS5, porém, sua tltima versdo (Construct 3)
permite exportar o game criado para diversas plataformas, como Android, iOS e desktop. E
uma ferramenta destinada tanto para ndo-programadores, quanto para programadores

experientes, pois, apesar de utilizar um sistema de cria¢ao rapida de jogos, por meio do estilo
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Drag-and-Drop (arrastar e soltar) utiliza um editor visual e um sistema de l6gica baseada em
comportamentos, também permite escrever codigos em Javascript. Além disso, a nova versao
também utiliza o Python como linguaguem de script para complementar os jogos.

Toda a programacao de um jogo na Construct pode ser feita de modo visual utilizando
o conceito de evento e acdes, onde para cada evento temos uma ou mais agoes.

Outra caracteristica encontrada ¢ o desenvolvimento extremamente rapido do jogo, uma
vez que a engine vem nativamente preparada com diversos componentes € comportamentos

prontos para o uso.

Figura 18 — Interface Construct 3

= a8 - >

Fonte: https://construct.net

A engine Stencyl a principio nos pareceu mais basica e limitada, permitindo a criacao
de jogos apenas em 2D, porém, ao nos aprofundarmos nos seus conceitos, percebemos que
apesar da simplicidade percebida a primeira vista, essa ferramenta tem o potencial de criar jogos
profissionais, em 2D, em um tempo menor, devido aos recursos previamente implantados e
automatizados, dispensando linhas e mais linhas de cddigos escritos a mao. Entretanto, esse
software tem suporte a criacdo de scripts, como motores visuais, logicos e fisicos, para melhor
aprimoramento das acgdes. A linguagem utilizada nessa engine ¢ a Haxe, um software
multiplataforma, capaz de criar aplicagdes diversas, além de ser de codigo aberto, langado sob

a licenca do Massachusetts Institute of Technology — MIT.
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Os jogos desenvolvidos na engine Stencyl sdo compostos por quatro tipo de blocos

visuais:

e qctors ou atores — esse bloco pode ser um jogador, um inimigo ou qualquer outro objeto

do jogo. Ele tem o formato de uma imagem, ou uma série de imagens que criam uma

animacao, por exemplo;

e scenmes ou cenas — um jogo geralmente possui diversas cenas. Para exemplificar

podemos dizer que elas sdo: tela inicial, tela final, cada uma das fases do jogo;

e behaviors ou comportamentos — sdo comportamentos pré-configurados que deverao ser

associados aos atores e as cenas do game. E possivel também criar os seus proprios

comportamentos e usa-los quantas vezes quiser;

e events ou eventos — esses sdo blocos customizados de comandos que podem ser

associados a um ator do jogo.

Figura 19 - Interface Stencyl
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Fonte: https://3cthinkers.com/

3.2.1.1 Vantagens e desvantagens

Scenebvernts_1

wound B8 down to nearest B)

1 dobe Fiash Playsr 10
Fle Vew Control Help

Gaine

Test Scono.

Apos analisar os detalhes de cada engine, identificamos os pontos fortes e fracos de cada

uma. No Quadro 9, a seguir, resumimos o que identificamos em cada motor de jogos.
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NOME VANTAGENS DESVANTAGENS
totalmente gratuito. e,
Open source, to ehte gratutto Por ser uma ferramenta muito intuitiva, é
. necessario se adaptar a interface, pois
Produz jogos em 2D e 3D. ) . : ’ ~
Jog existem particularidades que somente serdo
Multiplataforma: Windows, MAC OS entendidas ao se aprofundar nesta.
108, Android e mais. N S . .
Renderizagdo e compilagdo exigem maior
Suporte a portugués BR configuragdo de hardware.
Godot . ~ .
Necessita de pouco conhecimento em Muitos detalhes, somente sdo solucionados
Fooramacio. por oferecer muitos pela linguagem GDscript, pois erros sdo
f ec frsos \:;isu’a?s encontrados nos scripts criados em Python,
' sendo necessario recorrer a documentagao
Apesar de ter uma linguagem prépria constantemente. Portanto, trata-se de uma
. . : T engine que necessita de um
(GDscript), possui uma sintaxe similar a gine q . .
do Python, linguagem bastante popular aprofundamento na sua linguagem nativa,
para o des,envolve dor mas que se mostrou simples.
E possivel escrever os proprios plugins
em Javascript.
Nao precisa de instalag@o, pois roda
diretamente no navegador.
Pode ser executado em Windows. Mac ¢ Versdo gratis possui intimeras limitagdes,
Linux, além de rodar em Chrome:books e po'rtanto, para dc.esenvolver um jogo com
dispos,i tivos Android. éxito é necessario pagar.
Construct . . Nao permite a criagdo de jogos em 3D.
Multiplataforma. Permite exportar para p ¢ Jog
Windows, i0S, Android, Mac, Linux, , .
Xbox One. Web. Steam. Facebook ¢ Para alguns usuarios, desenvolver
mais ’ ’ ’ diretamente pelo navegador se torna uma
' desvantagem.
Permite desenvolver offline.
Permite salvamento em nuvem.
Comunidade amplamente ativa.
Requer menos conhecimento em Suporta criagdoes somente em 2D.
programacao, exigindo basicamente o
basico da l6gica dos jogos. Para poder utilizar todos os recursos do
software e poder exportar nas mais variadas
O sistema de blocos ¢ bastante intuitivo, | plataformas, € cobrado um valor de 199
permitindo a participag¢do de quem nunca | ddlares por ano.
se aventurou no desenvolvimento de
Stencyl

jogos.

Como ¢ um software exclusivo para
criagdo de jogos 2D, encontramos muitas
referéncias e modelos voltados para jogos
de plataforma.

Mesmo permitindo a customizagdo de agdes
por meio de script, achamos limitado, se
comparado a outras game engines.

O sistema de blocos confunde quem ja
possui determinado grau de conhecimento
em desenvolvimento de jogos.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2023).
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Apoés as andlises, percebemos que a Godot melhor se proxima da experiéncia
profissional do pesquisador, pois, mesmo fundamentada em uma linguagem propria, muito se
parece com a engine nativa do software Blender 3D (Blender Game Engine), utilizada pelo
pesquisador desde 2004. Nao entraremos nos detalhes da versao atualizada dessa engine, a
UPBGE, versao terceirizada e otimizada da BGE, pois, durante os estudos preliminares, nao
vimos viabilidade em se desenvolver com essa ferramenta, devido ao nivel de hardware exigido
para as renderizagOes das cenas.

Contudo, almejando os objetivos da pesquisa aqui referida, entendemos que a engine
Construct atende melhor ao propdsito deste estudo, por ter uma compilagdo rapida, apesar de
voltada apenas para o desenvolvimento em 2D.

Vistos esses detalhes, concluimos que um jogo produzido em 2D se encaixa melhor aos
objetivos propostos por esta pesquisa. Justificamos essa decisdo pensando no contexto da
pesquisa: o produto deve ser criado para a implementacdo no ensino publico, ou seja,
necessitamos de um jogo leve, que permita sua utilizacdo em dispositivos com hardware
limitado, haja vista a realidade dos alunos que serdo atendidos; o software Construct permite
melhor compreensdao por parte do publico leigo, podendo incluir posteriormente alunos e
professores na criagdo de futuros jogos; apesar de os jogos 2D ndo serem o nosso foco na etapa
inicial do planejamento de produto, vemos que cognitivamente esse tipo de jogo ¢ mais intuitivo
e menos técnico do que os jogos ambientados em 3D; a Construct possui inimeras referéncias
de jogos de plataforma, género pelo qual optamos utilizar para o desenvolvimento do jogo

digital educacional.

3.3 Terrarian: o jogo

3.3.1 A histéria do jogo - Prélogo

Terrarian ¢ um reino distante, governado pelo rei Tiane. Com medo de cometer erros
em seu reinado, Tiane buscou a ajuda dos grandes magos da cidade de Cleymoon para criar as
pedras Astragalas, que, quando se unem, evitam que ele e seu filho, o principe Blaise, cometam
erros em suas decisodes, tornando-os assim muito amados pelo seu povo. Cada pedra possui uma
cor diferente. A primeira pedra, azul, ¢ chamada Pedra da Certeza; a segunda, amarela, a Pedra

do Possivel; e a terceira, vermelha, ¢ a Pedra do Impossivel.
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Ao sul de Terrarian ha um reino chamado Azarios, cujo rei, Badluk, diante de tantas
noticias sobre o sucesso do seu vizinho ao norte, passou a invejar Tiane, por sua popularidade
entre todos daquela regido. Badluk descobriu o motivo do sucesso do rei de Terrarian e, tomado
pela inveja, roubou as pedras Astragalas.

Em uma manha de domingo, Tiane, ao visitar, como de costume, o altar da catedral de
Bégone, percebeu que as pedras ndo estavam mais 4. Aos pés do altar, o rei encontrou indicios
de que as pedras haviam sido roubadas por Badluk. Logo, o respeitado rei decidiu enviar o
principe Blaise para se aventurar no pais vizinho e recuperar as pedras das maos do invejoso
rei.

Sem o poder das pedras, o jovem principe, em sua jornada, precisara aprender a tomar

suas proprias decisoes e entender que, além do certo, existem situagdes possiveis e impossiveis.

3.3.2 A histéria do jogo - Epilogo

Ap6s derrotar o mago e Badluk, o principe Blaise retorna para a casa com as trés pedras
Astragalas e mostra ao pai que, durante a sua aventura, aprendera a lidar com eventos certos,
possiveis e impossiveis, evidenciando que o sucesso do reino de Terrarian nao depende
exclusivamente do poder das trés pedras, mas de tomar decisdes diante de diferentes situacdes
aleatorias. Apos aprender com o relato do filho, Tiane passou a ser mais confiante, superou o

seu medo de tomar decisdes e se tornou um rei ainda mais sabio € admirado.

3.3.3 O roteiro do jogo

Quadro 10 - Roteiro do jogo

ETAPAS DO JOGO DESCRICAO
Abertura Cinematica introduzindo o storytelling do
game (esta foi criada utilizando a técnica de composicdo
1° MOMENTO .
de video em camadas, utilizando o software Adobe
After Effects).
Tela Inicial contendo as opgdes iniciar jogo e
2° MOMENTO _
instrugoes.
3° MOMENTO Gameplay.
o Encerramento Cinematico concluindo o Storytelling do
4" MOMENTO game (composi¢ao de video com Adobe After Effects).

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2023).
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3.3.4 Os personagens

Na Figura 20, ilustramos os personagens criados para o jogo. Na esquerda temos o
soldado do exército inimigo. Varios destes estdo espalhados pelo cendrio para que o jogador os
derrote. No centro estd o personagem protagonista, o principe Blaise de Terrarian, representado
pelo player. E ele que busca resgatar as pedras roubadas de seu reino. Na direita temos o rei
Badluk, o antagonista do jogo, responsavel por roubar as pedras de Terrarian. Trata-se do

inimigo principal.

Figura 20 - Guerreiro inimigo / Principe Blaise / Rei Badluk

Fonte: Print dos personagens do jogo Terrarian (2023).

3.4 A relacio entre os desafios do jogo e a BNCC

Propomos durante o jogo diversos desafios que contemplam os Objetos de
Conhecimento e Habilidades propostas pela BNCC, para a unidade tematica Probabilidade e
Estatistica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Nas figuras a seguir relacionamos cada

desafio com as propostas correspondentes.

3.4.1 Nogao de acaso

2 ¢

Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como “acontecera com certeza”, “talvez

acontega” e “¢ impossivel acontecer”, em situagdes do cotidiano.
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Figura 21 - Nocao de acaso - exemplo 1

Vid

- com certexo
- falvez consiga passar
~ & Impossivel que ale passea

Fonte. Print do gameplay do jogo Terrarian.

Figura 22 - Nocao de acaso - exemplo 2

Vidas:3 58

50
passar

- com certeza
- falvez consiga passar
- 6 Impossivel gue ele passe

Fonte: Print do gameplay do jogo Terrarian.
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Figura 23 - Nocao de acaso - exemplo 3

Vidas:3 59

- com cerfezo
- tolvez consigo possar

- & impossivel que ele passe

Fonte: Print do gameplay do jogo Terrarian.

3.4.2 Analise da ideia de aleatorio em situagdes do cotidiano

2 ¢

Classificar resultados de eventos cotidianos aleatorios como “pouco provaveis”, “muito

bR 1Y

provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.

Figura 24 - Analise da ideia de aleatorio em situagdes do cotidiano

) 22

- barco
- hellcspiero

Fonte: Print do gameplay do jogo Terrarian.
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Figura 25 - Analise da ideia de aleatorio em situagdes do cotidiano - resultados possiveis

3.4.3 Analise da ideia de acaso em situagdes do cotidiano: espago amostral

Identificar, em eventos familiares aleatorios, todos os resultados possiveis, estimando

0s que tém maiores ou menores chances de ocorréncia.

Figura 26 - Analise da ideia de acaso em situagdes do cotidiano - espago amostral

Fonte: Print do gameplay do jogo Terrarian.

3.4.4 Analise de chances de eventos aleatorios

Identificar, entre eventos aleatorios cotidianos, aqueles que tém maior chance de

ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar fragdes.
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Figura 27 - Analise de chances de eventos aleatorios

Vidas:3 a7

Yock bateu tae forte que
oté quebrou o chave, Colando o
paries que resfaram, voce
consaguire ebrir o passagen’

2\

- Moite provavel
- Pouves provavel
- impossivel

Fonte: Print do gameplay do jogo Terrarian.

3.4.5 Espaco amostral: analise de chances de eventos aleatérios

Apresentar todos os possiveis resultados de um experimento aleatorio, estimando se

esses resultados sdo igualmente provaveis, ou nao.

Figura 28 - Espaco amostral: analise de chances de eventos aleatdrios

-

Em om foge de dades, qual @
chants de as shler o 2
némers 3 virade para @ cimal? I” gl

- 1 chonce em &
-3 chonces em & 0@

1 chonces am § ‘
- & thances em &

Fonte: Print do gameplay do jogo Terrarian.
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3.4.6 Célculo de probabilidade de eventos equiprovaveis

Determinar a probabilidade de ocorréncia de um resultado em eventos aleatorios,

quando todos os resultados possiveis t€ém a mesma chance de ocorrer (equiprovaveis).

Figura 29 - Calculo de probabilidade de eventos equiprovaveis

Quatro em oife

Qual a chance de tirar uma pedra azul?

Duocs em dex

Uma em dex

Trés em oltfe

Fonte: Print do projeto do game Terrarian no Construct.

3.5 A construcio do jogo

Como mencionado no item 3.2.1.1, decidimos seguir com a construgdo do nosso jogo
utilizando o motor de jogo Construct. Detalharemos o processo seguido para a construcio das

fases, objetos, players, inimigos e os desafios.

3.5.1 A criagao das fases

A partir da tela inicial do Construct, criamos o nosso cenario utilizando os Tilemaps
(mapas para criagao e organizagao do cenario), importados no software. Esses elementos podem
ser criados com um editor de imagens ou baixados da internet. Os tijolos e demais elementos
contidos nesse pacote sdo usados para construirmos o piso, as plataformas e os obstaculos da

nossa fase. Para isso basta selecionar o item escolhido na secdo “tilemap” e posiciona-lo no
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layout, na area escolhida, repetindo esse processo até que se crie uma ponte, uma escada, um

chio etc.

Figura 30 - A criacdo das fases

Tilemap: Tilemap UID 177 o x

R)‘iZ“]G GFlEoC mA

Fonte: Print do projeto do game Terrarian no Construct.

3.5.2.A criagao dos objetos

Os objetos, tanto de decoracdo, quanto de colisdo ou coleciondveis, sdo criados a partir
de um novo elemento do Construct chamado Sprites (imagens para representagdo de algum
objeto). Essas Sprites sdo inseridas no cendrio criado. Por exemplo, uma pedra (objeto) deve
ser posicionada sobre algo s6lido, como um piso. Uma moeda pode ficar flutuando, pois ira ser
coletada. Uma porta fechada precisa ter colisdo, para que o player ndo a ultrapasse sem
conseguir a chave para abri-la. Os comportamentos citados acima podem ser configurados nas

propriedades do objeto a partir da op¢ao Behaviors (comportamentos).
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Figura 31 - A criagéo dos objetos
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Fonte: Print do projeto do game Terrarian no Construct.
3.5.3 A criagdo do player

O nosso jogador também ¢ criado via Sprite. Porém, como se trata de um objeto que se
movimenta (ele precisa andar, pular, correr etc.), o Construct fornece um editor para configurar
essas acoes (Figura 32). O editor consiste em uma timeline (linha do tempo) composta por
frames (quadros). Cada frame diz respeito a um movimento especifico do personagem e quando
habilitada segue os movimentos criados desde o frame 0 até o frame final. Para dar movimento
ao player, recorremos a opcao Behaviors do objeto player e setamos o atributo de Platform.

Podemos, a partir dai, configurar os seus movimentos e botdes de acao.

Figura 32 - A criagéo do player
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Fonte: Print do projeto do game Terrarian no Construct.
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3.5.4 A criagdo do inimigo

Para a criagdo dos nossos inimigos, seguimos a loégica de criar um objeto no formato
Sprite, configuramos os seus movimentos conforme fizemos com o player, porém, como nao
os controlamos, devemos criar uma inteligéncia artificial para que eles tenham movimento,
ataquem, pulem etc. Podemos, por exemplo, setar a area horizontal (Eixo x) em que ele pode
caminhar, de quanto em quanto tempo ele vai atacar, se ele vai pular de uma plataforma para
outra e quais as condi¢des para que ele morra e seja eliminado da cena. Na Figura 33 mostramos

a configuracdo de movimentac¢ao do inimigo.

Figura 33 - A criacdo do inimigo
7 5 INIMIGO
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movimento do inimigo
21 &/ inst_direction = "left" & Simulatei Platform pressing Left
&/ Set Mirrored

)
~

&/ inst_direction = "right” & Simulatei Platform pressing Right
&/ Set Not mirrored

Fonte: Print do projeto do game Terrarian no Construct.

3.5.5 A criagdo dos desafios

Os desafios dependem do estilo e da abordagem do desenvolvedor em relagdo ao game.
Em um jogo espacial no qual precisamos destruir varias naves, o desafio consiste no proprio
ato de destruicdo ou, por exemplo, precisar pegar uma arma mais forte para derrotar uma nave
mais forte.

O nosso game consiste no jogador enfrentar desafios de probabilidade para progredir na
fase. Criamos placas que, quando o jogador colide com alguma delas, surge um desafio que
envolve as habilidades propostas pela BNCC para a unidade tematica Probabilidade e
Estatistica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Quando o jogador destr6i uma caixa,
obtém uma moeda que melhora a sua pontuagao. Outro exemplo € quando o jogador colide com

uma porta trancada e precisa voltar para pegar a chave e entdo seguir no jogo.



Na Figura 34 mostramos a criacdo de um desafio que envolve didlogo e perguntas.

Figura 34 - A criagdo dos desafios
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Fonte: Print do projeto do game Terrarian no Construct.

3.5.6 A hospedagem do jogo

O jogo Terrarian ficara hospedado no seguinte endere¢o: www.terrarian.com.br.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A partir deste estudo, enxergamos nos jogos digitais uma proximidade com a
Probabilidade. Mesmo que aparecam de forma intuitiva, a maioria dos gé€neros de jogos
apresenta elementos que envolvem aleatoriedade. Seja ao escolher o melhor caminho para
prosseguir no jogo, seja ao analisarmos as chances de sucesso de determinado ataque,
percebemos a estreita relacdo entre ambos.

Os jogos permitem uma abordagem atraente para o ensino de Probabilidade, pois sdo
capazes de reproduzir situacdes presentes no cotidiano das pessoas de forma ludica, por meio
de uma “realidade” simulada, baseada em reflexdes acerca dos conceitos € pensamentos que
envolvem aleatoriedade.

Apresentamos os elementos necessarios para a compreensao ¢ o desenvolvimento do
pensamento probabilistico, de forma prazerosa, por meio da criagdo de um ambiente no qual o
estudante desenvolvera o seu conhecimento acerca da Probabilidade, de forma intuitiva, uma
vez que os experimentos necessarios para a compreensao dos objetos de conhecimento foram
inseridos, apresentados, aprimorados pouco a pouco, de forma implicita, a medida que a histéria
exige do aluno a compreensdo de determinado conceito para a progredir no jogo, tornando,
assim, a narrativa como eixo central da atividade.

A partir de nossas investigagdes compreendemos que os jogos digitais educacionais sao
capazes de contribuir para o ensino e a aprendizagem da Unidade Tematica probabilidade e
estatistica. Contribui para o engrandecimento da aprendizagem das criangas, a0 mesmo tempo
em que proporciona entretenimento e diversdo. Assim podemos afirmar que ¢ possivel trazer
para a sala de aula um modo ludico e divertido de ensinar e aprender probabilidade.

Acreditamos que, oportunizando jogos, estamos também proporcionando situagdes que
reforcam o desenvolvimento do processo criativo, ampliando o universo de habilidades e
competéncias ao potencial criativo das criangas.

Defendemos também que o uso dos jogos digitais no processo de ensino e de
aprendizagem deve ser visto como uma ferramenta que auxilie o professor em sua pratica
pedagogica. Ressaltamos ser esse ¢ um meio que auxilia o docente a otimizar resultados,
portanto, essa utilizacdo nao deve ter um fim em si mesmo. Nada substitui o papel essencial do
professor, que além de abordar os conteudos, atua como um mediador do conhecimento,

acompanhando e orientando seus alunos no préprio processo de aprendizagem.
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Essa pesquisa foi desenvolvida com o propdsito de utilizar os jogos digitais
educacionais como facilitadores para a aprendizagem de probabilidade nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental. Condicionamos o nosso estudo nas questdes pertinentes ao nosso objeto
de pesquisa. Entretanto, futuramente novas pesquisas poderdo surgir para aprofundarmos mais
no assunto e abortar temas relacionados, porém, ndo contemplados nesse estudo.

Por fim, fica aqui registrada nossa contribuicdo para o ensino de Probabilidade.
Acreditamos que este estudo poderd subsidiar o trabalho do professor e descomplicar o ensino

de Probabilidade com as criangas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.
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