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RESUMO

Em frente aos processos de transformacédo que o atual tecido social percorre, caracterizado pelas
inovagdes tecnoldgicas que atinge as pessoas de maneira direta, ou indireta, surgem reflexdes
sobre uma educacao pararepensar o desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas.
Estas modificagdes influenciam nos cenérios de aprendizagem dos alunos e exige a insercao das
tecnologias digitais da informacdo no ambiente escolar, uma vez que esses alunos ja apresentam
um contato significativo com os recursos tecnoldgicos. Tendo em conta o conjunto de
potencialidades que apresentae que pode tornar a aprendizagem mais dindmica e motivadora, e
por fazer parte da vivéncia das criancas e jovens no campo educacional, 0s jogos digitais
aparecem como uma importante ferramenta metodoldgica, que se utilizado de maneira adequada
pelo professor pode colaborar paraa edificagdo do conhecimento matematico. Nesse contexto, 0
trabalho tem como objetivo principal descrever as experiéncias vivenciadas em umaturma do 4°
periodo do curso de licenciaturaem Matemaética da Universidade de Pernambuco, localizada na
cidade de Garanhuns - PE, bem como analisar as possibilidades de ensino de contetdos
matematicos, mais notadamente, de conceitos geométricos, utilizando o jogo digital Mini World.
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INTRODUCAO

Nos dias atuais, notamos uma sociedade cada vez mais conectada por meio de
aparelhos eletronicos de comunicacdo, nos quais podemos destacar 0os smartphones,
tablets e desktops. E comum haver pessoas em frente a tela de algum desses dispositivos
procurando se entreter ou usando-0s como um recurso de trabalho, e nesse cenério, cada

vez mais jovens estdo fazendo uso dessas tecnologias que estdo presentes no ambiente
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que os cercam. Deste modo, foi necessario repensar como se perpetua a aprendizagem

cognitiva dos jovens de hoje.

A educacdo escolar passa por uma transformacéo no sistema de ensino, tendo em
vista as inumeras possibilidades de aprendizagem que surgiram com o incremento da
informatica na sociedade, além de que, com o avango da tecnologia da informacéo, foi
primordial buscar alternativas de ensino para a sala de aula. A respeito do uso da

informatica, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs) retratam que:
O estudante ndo deve ser visto apenascomo quem usa a informatica enquanto
instrumento de aprendizagem, mas também como aquele que conhece 0s
equipamentos, programas e conceitos que lhe permitam a integracdo ao
trabalho e ao desenvolvimento individual e interpessoal (BRASIL, 1998, p.
61).

Quando utilizamos tecnologias em sala de aula, o principal alvo é melhorar o
ensino e, como consequéncia, proporcionar o aprendizado dos alunos. A partir disso, o
método de ensino que utilizarmos deve haver uma compatibilidade com as tecnologias
que utilizamos em sala de aula, para isso, é necessario haver uma relagdo entre tecnologia
e metodologia de ensino.

Usando a compatibilidade do método de ensino e tecnologia, objetivamos com
esse trabalho relatar a experiéncia do uso de um recurso tecnoldgico utilizando a
metodologia ativa gamificacdo. Desta forma, utilizamos o jogo Mini World para trabalhar
conceitos da geometria espacial, como volume e capacidade, uma vez que muitos alunos
ainda tém dificuldades de distinguir tais definigdes.

Os procedimentos realizados nas metodologias ativas permitem uma mudanga do
sistema de ensino tradicional escolar, de modo a deixar os alunos mais participativos
durante a realizagdo de aulas, tornando-os desenvolvedores do proprio conhecimento,

agindo com protagonismo. Como retrata Moreiro e Ribeiro (2016, p. 95):
As metodologias ativas de ensino e aprendizagem sao relevantes no contexto
da educacdo profissional porque, quando objetivadas, colocam os estudantes
como protagonistas de seu processo de ensino e aprendizagem, exigindo
mudancade postura académica, dedicacao, autonomia e responsabilidade para

darsentido e aplicabilidade social ao que se aprendeem sala de aula.
A gamificacdo, um exemplo de metodologia ativa, € um método de ensino que

permite uma maior interatividade dos alunos em sala de aula proporcionando um



aprendizado satisfatorio através da competitividade, a fim de proporcionar a construcao

ou avaliacdo do saber.

Os estudantes de hoje em dia necessitam de aulas mais atrativas que despertem a
curiosidade do saber, tendo em vista de todo o avango tecnoldgico, realizar 0s mesmos
procedimentos e recursos em sala de aula pode ndo mais desperta o interesse do aluno

para o percurso daaprendizagem que permeia 0 ambiente escolar.
METODOLOGIA

Este trabalho é um relato de experiéncia vivenciado durante a realizacdo de
trabalhos dadisciplina de Pratica Profissional V docurso de Licenciatura em Matematica,
cujo a tematica sdo as metodologias ativas, onde a metodologia ativa escolhida foi a
Gamificacao.

Para realizagdo deste trabalho, foram elaboradas atividades sobre o objeto de
conhecimento de geometria espacial, abordando conhecimentos de volume e capacidade.
Tento em vista 0 avango das tecnologias no cenario atual, resolveu-se utilizar o jogo
virtual Mini World que possui uma interface com ferramentas apropriadas que podem ser
utilizadas para desenvolvimento dos problemas matematicos criados.

A finalidade da realizacdo das atividades é verificar a interacdo realizadas entre
os estudantes em vista da pratica e uso da metodologia ativa gamificacdo, além do
comportamento individual que permite o aluno mostrar suas habilidades e desenvolver o
raciocinio logico por estar em um método que que avalia 0 progresso e exige maior

competividade para cumprimento de metas e objetivos.

Inicialmente, foi proposto que os alunos fizessem algumas atividades sobre a
geometria espacial abordando os conceitos de volume e capacidade. Assim, dividiu-se 0s
alunos em grupos de quatro pessoas para a execugdo das atividades. Cada grupo recebeu
atividades que possui trés problemas a serem resolvidos utilizando o jogo virtual Mini
World. Em seguida, foi pedido que anotassem as respostas em um papel separadamente
para verificacdo dos resultados obtidos.

Para a realizagdo das atividades em sala, utilizamos os computadores do

laboratorio de informatica da propria Universidade com a finalidade de aproximar o0s




alunos das tecnologias. Foi usado folhas de papel A4 para distribuir tanto as perguntas da

atividade quanto um manual de como se procede 0os comandos do jogo em questao.
As atividades tiveram o intuito de avaliar a colaboracdo grupal diante dos
problemas propostos; uso das tecnologias em sala de aula; como trabalhar com a

geometria usando as tecnologias; visualizacdo espacial por meio de um jogo.

REFERENCIAL TEORICO

GAMIFICACAO

O termo Gamificacéo retrata o fato de usar a mecanica e elementos dos jogos de
forma a engajar pessoas para atingir um objetivo. Na educacéo, a gamificacdo funciona
para facilitar a construgdo do objeto matematico, além disso, pode despertar o interesse
do aluno aumentando a interatividade durante a aula, desenvolver sua criatividade e
autonomia a momentos imediatos, promover dialogo e resolver situa¢des-problema.

No entanto, para Dicheva et al. (2014), embora a gamificacdo esteja ganhando
espaco nas diversas areas, como negocios, gestdo empresarial e iniciativas de bem-estar,
devidoas grandes empresas estarem utilizando a técnica da gamificacdo para atrair mais
consumidores, a sua aplicacdo na educacédo ainda € uma tendéncia nova.

Por meio da gamificacdo os individuos sdo mais engajados para a realizacdo das
atividades que os sdo propostas, haja vista que € uma técnica que usufrui muito das
capacidades cognitivas de quem os pratica. Sdo guiados pelo desafio, problematizacdes
das atividades, socializagdo com os demais jogadores e desejo de acertar ou concluir o
desafio proposto para entdo, avancar de dificuldade no ambiente do jogo em quest&o.
Para Alves et al. (2014, p. 76), essa pratica “se constitui na utilizacdo da mecanica dos
games em cenarios non games, isto é, fora de games, criando espacos de aprendizagem
mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento”.

Ainda sobre a gamificacdo, é possivel destacar algumas vantagens sobre esse
meétodo, tais como:

* Interagdo: Nos jogos nada acontece sem que 0 jogador tome decisdes e aja. E 0
jogo, conforme as atitudes do jogador, oferece feedbacks e novos problemas. Em jogos
online, os jogadores interagem entre si, planejando acles e estratégias, entre outras
habilidades.



* Produgdo: Nos jogos, os jogadores produzem acdes e redesenham as historias,

individualmente ou em grupo.

* Riscos: Os jogadores sao encorajados a correr riscos, experimentar, explorar; se
erram, podem voltar atrds e tentar novamente até acertar.

* Problemas: Osjogadores estdo sempre enfrentando novos problemas e precisam
estar prontos para desenvolver solugdes que os elevem de nivel nos jogos.

* Desafio e consolidagdao: Os jogos estimulam o desafio por meio de
problematizagdes que “empurram” o jogador a aplicar o conhecimento atingido
anteriormente.

Observamos que os beneficios da utilizacdo desse método para motivar os alunos
a aprender de forma mais prazerosa sdo inimeras, mas é preciso definir os objetivos
antes de usar a gamificacdo em sala para ndo haver problemas futuros com relacédo a

aplicacao.

JOGOS E ENSINO

Cadavez mais observamos o0s jovens inseridos no mundo digital, e investigando
mais a fundo o que eles conversam em grupo, é fécil perceber que na maioria dos
assuntos ali em volta estdo os jogos eletronicos, os videos games. Ndo é a toa que 0s
jogos passaram a reter uma maior atencéo dos jovens hoje em dia, pois 0s games estao
com uma qualidade grafica maior e com os objetivos que necessitam de mais raciocinio
para se dar bem no jogo.

Um dos fatores que desencorajam os alunos a estudar matematica é por simples
fato de ter que parar para pensar e raciocinar diante dos problemas. Ent&o, por que néo
utilizar o dia a dia desses jovens que € passar mais tempo nos jogos eletrénicos que
também exigem maior concentragcdo de quem 0s joga, e trazemos essa realidade para a
sala de aula para trazer um dialogo mais estreito entre jogar e estudar matematica?

Foi pensando nisso que surgiu a necessidade de trazer olhares mais atenciosos
com relacdo aos impactos dos jogos digitais para o melhor aproveitamento da disciplina

de matematica nas escolas. Um desses olhares volta-se para a técnica da gamificacéo.

MINI WORLD E SEU AUXILIO AO ENSINO DA GEOMETRIA



O jogo para plataformas android, ios e windows, Mini World, é um game gratuito

semelhante ao jogo de mesmo género, Minecraft, que se caracteriza como um jogo de
“mundo aberto”, ou seja, o jogador tem total autonomia dentro do ambiente do jogo,
podendo fazer diferentes tipos de criagdo conforme desejar.

Mini World é um jogo de sandbox 3D-free-to-play sobre exploracdo e
criatividade. Nao h& niveis ou restricdes, mas apenas a liberdade de sua criacdo. As
configuracdes de multijogador de facil acesso permitem que vocé se conecte via PC e
por telefones em qualquer lugar a qualquer momento. O principal potencial do jogo é
poder fazer diversas criacdes, em que o jogador pode construir casas, apartamentos,
veiculos, castelos ou até mesmo uma cidade. Podemos ver uma dessas construgdes na
Figura 01.

Figura 01: Construgdo de um caminh&o de descarga no Mini World.
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Fonte: Autoria propria

Uma das vantagens dos jogos sandbox sdo que os jogadores tem pouquissimas
limitacdes dentro do ambiente do jogo, isto €, o jogador é livre para explorar sua
imaginacdo criando varias construcGes das mais simples as mais complexas, podendo
entdo, criar um ambiente favoravel a aprendizagem uma vez que € por meio da
imaginacdo que conseguimos moldar o ambiente em que estamos inseridos.

Ainda refletindo sobre imaginacdo, para Vigotski (VYGOTSKI, 2000;
VIGOTSKI, 2009) a imaginacdo humana se desenvolve dependendo das possibilidades
de participacdo dos sujeitos em atividades que propiciem sua interagdo com os demais
sujeitos da situacdo de aprendizagem, no seio da cultura historicamente constituida
pelos que os antecederam, situacdo em que ha a possibilidade de combinar dados, mudéa-
los e criar algo novo.

Tendo em vista a correlacdo entre imaginacao e jogos criativos, podemos afirmar

que o jogo Mini World pode contribuir significativamente para exploracdo do

—




imaginario dos alunos, uma vez que o ambiente do jogo nos permite criar varias

construcoes.

Uma outra vantagem do jogo Mini World frente ao Minecraft, é justamente a
gratuidade do game. Dessa forma, considerando esse diferencial do jogo em questéo,
podemos afirmar que surge mais uma ferramenta auxiliadora para o ensino da
geometria.

O jogo desperta certas necessidades no ser humano, tais como o prazer e a
satisfacdo, que como veremos, Sdo pontos importantes para o conceito de gamificacao
e mais ainda para 0 processo de aprendizagem. Huizinga (1993, p. 33) define o jogo

como:
uma atividade ou ocupag¢do voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, masabsolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,

acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria.
A proposta deste trabalho é mostrar como a interface do jogo Mini World pode
servir como auxilio para um melhor aproveitamento da disciplina de matematica pelos
professores, no que tange ao aprendizado da geometria que muitas vezes é deixada de

lado nos livros didaticos.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Utilizando as ferramentas do jogo Mini World, foi pedido que os jogadores tentem
resolver os problemas matematicos propostos. Para deixar os problemas solucionaveis
utilizando o proprio jogo, referenciamos que a dimenséo de cada bloco do jogo teria 1
metro de medidalinear como referéncia. Os estudantesforam instruidos a realizarem uma
atividade com trés problemas sobre volume e capacidade. Além disso, os problemas
contidos na atividade aplicada ainda teriam como discussdo cendrios sociais presente no
dia a dia.

Nesta atividade, os alunos foram divididos em grupos de 4 pessoas para que eles
pudessem interagir entre si com o propo6sito de unir as habilidades de cada um para poder
solucionar o problema proposto na atividade. Para uma resposta mais fidedigna com a

indagacdo e uma melhor interacdo com o0s recursos tecnoldgicos, os alunos podiam




pesquisar mais a respeito do tema e entdo apresentar as respostas na folha para depois

uma discussdo com o grande grupo na sala.

Como as atividades eram baseadas no uso do jogo para realizacdo de construgdes
utilizando os blocos, cada grupo recebeu instrugdes pessoais e informagbes de
procedimentos ilustrados em um manual distribuido para entenderem e utilizarem de
forma correta o jogo Mini World.

Iniciando a atividade, o primeiro problema proposto foi que construissem dois
reservatorios cubicos, conforme a Figura 02, e um cubo macico. O cubo macigo que teria
512 metros cubicos e serviria como base para construcdo dos outros dois reservatorios. A
construgdo dos reservatorios seriam “ocos” para posteriormente preenché-los com agua.
Ja a construcdo do cubo compacto, seria para comparar com 0s outros dois reservatorios
também construidos, a fim de poder identificar a diferenca entre volume e capacidade,

gue sdo conceitos muitas vezes confundidos pelos estudantes.
Figura 02: Construcao de reservatérios usando 0s blocos do jogo.

Fonte: os autores.

Nesse primeiro momento, os alunos teriam que fazer as trés construcdes e, em
seguida, foram questionados se as trés construcbes tém o mesmo volume e se 0s
reservatorios em que o liquido seria colocado teria 0 mesmo volume e capacidade.

No primeiro problema da atividade aplicada, os alunos ap6s pesquisarem mais
sobre 0 assunto relacionados a volume e capacidade, teriam que discutir em grupo uma
solugdo para as perguntas do problema proposto. Apos suas pesquisas, a maioria concluiu
que as trés construcdes tém o mesmo volume, pois descobriram e observaram com a
construcdo no jogo que o volume pode ser entendido como 0 espago ocupado por um
corpo.

J& com relacdo aos reservatérios que seriam preenchidos com agua, os alunos

chegaram a conclusdo que ambos teriam o mesmo volume e a mesma capacidade. Pois 0




volume ocupado pelos reservatorios seriam 0s mesmos e embora os liquidos tivessem em

quantidadesdiferentes, os reservatdrios ainda assim teriam a mesma capacidade visto que
capacidade é o volume interno de um corpo, 0 que ndo mudaria.

No segundo problema, um criador de peixes estava preocupado em construir o
melhor reservatério para a reproducdo de seus peixes, mas nao sabia qual o melhor que
Ihe atenderia. Tudo que sabia era que precisava de um tanque com capacidade para 80
metros cubicos. Neste cendrio, 0s alunos teriam que construir um reservatorio que
atendesse o pedido do criador, para isso, teria que usar a sua criatividade para imaginar e
construir o melhor reservatorio para a reproducdo dos peixes. Podemos observar a

construcdo de um desses reservatorios na Figura 03
Figura 03: Construcdo de tanques com 80 m 3, ambos com diferentes dimensoes.
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Fonte: os autores.

A respeito da resolucdo deste segundo problema, os alunos teriam que fazer a
construgdo do tanque sabendo que ele teria um volume de 80 metros cubicos. Neste tipo
de problema seria explorado as diversas possibilidades de reservatorios que tivessem o
mesmo volume podendo variar as suas dimensdes, mas que obedecesse ao volume
exigido. Na imagem relacionada a essa atividade, os dois reservatorios tém o mesmo
volume, porém diferentes dimensdes. O aluno teria que chegar a conclusdo que existem
diferentes formatos que podem resultar no mesmo volume.

J& no terceiro e Ultimo problema solicitado, foi pedido aos alunos basearem em
uma planta baixa de um reservatorio, para construcdo de um grande reservatorio e
dividisse em quatro partes, sendo duas partes com area menor para 0s peixes de pequeno
porte e duas partes com area maior para os de grande porte, pois um piscicultor, criador
de peixes para comercio, precisava que o reservatorio fosse dividido para que 0s peixes

de espécies diferentes ndo se atacassem e assim, nao afetasse a reproducéo. As dimensdes




do tanque seriam de 13 metros de comprimento, 11 metros de largura e 2 metros de

profundidade.
Figura 04: Construcdo do tanque de 4 areas para criacdo dos peixes.
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Fonte: os autores.

Além detrabalhar os conceitos de volume, tambem trabalharam conceitos de area,
tendo em vista que o tanque seria divido em quatro regides com determinada area para
aglomerar os peixes de forma que eles tivessem espaco suficiente para nadar e se
reproduzir dentro do tanque.

Cada regido do tanque maior teria uma quantidade de volume diferente que
atenderia as exigéncias de cada peixe para sua reproducdo. Assim, além de construir um
grande reservatdrio, os alunos teriam que dividi-los em quatro regiGes com determinado
volume e colocar as quantidades de peixes que cada &rea suportaria de acordo com a
disponibilidade de oxigénio presente em determinados metros cubicos de adgua. Pois no
problema foi considerado que um peixe sobreviveria com pelo menos 8 metros ctbicos e
3 metros cubicos respeitaria a relacdo peixe-oxigénio.

Os alunos por meio dessas atividades puderam ver a geometria sob outros angulos,
haja vista que o grupo empenhado em resolver os desafios propostos puderam ver na
pratica dentroda interface do jogo, como ocorreria as demais construgdes na vidareal por
meio de uma “pré-visualizagdo” das construgdes no ambiente do jogo.

A maioria dos alunos participantes se engajaram bastante nas atividades
principalmente por poderem controlar tudo o que seria feito no jogo. Eles tiveram total
autonomia dentro do jogo, podendo construir o que quiserem e da forma que desejarem.

Além do mais, cada integrante do grupo ficaria controlando um avatar em um
computador, cada aluno estava em um computador diferente, porém eles por meio da

internet puderam se conectar com os demais jogadores do grupo dentrodo mesmo cenario




do jogo, ou seja, todos os quatro jogadores trabalhnavam no mesmo cenario mesmo

jogando em outras maquinas.

Pudemos observar que o inserimento desta tecnologia proporciona uma melhor
visualizacdo da realidade dentro de um ambiente virtual, conseguindo aproximar mais 0s
estudantestanto datecnologia quanto da préatica dos conteid os matematicos ensinados na
escola.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo serve como um ponto de partida para novas pesquisas a respeito do uso
da gamificacdo em sala de aula, em particular, com o uso do jogo digital Mini World. As
estratégias utilizadas para a realizacdo das atividades dependem de quais contetdos serdo
trabalhados em sala, podendo o professor trabalhar conceitos de perimetro, area, volume,
capacidade, escala, proporcionalidade e entre outros temas que o professor vera ao seu
alcance com o uso do jogo.

Assim com o uso do Mini World em sala de aula para o ensino de geometria, 0
professor ndo s6 aproxima o dia a dia dos alunos para o ensino dos conteddos como
também proporciona uma “pré-visualizacdo” geométrica dentro do ambiente do jogo,
despertando a curiosidade do aluno para que ele perceba a importéncia do tema para a
sociedade, haja vista que o ensino de geometria é deixada de lado por alguns professores
e que também na maioria das vezes é vista de forma rapida na aula tendo em vista que é
um conteudo presente nas Ultimas paginas dos livros didaticos.

Sendo assim, atraves dessa pratica pedagogica é possivel aproximar o aluno mais
das aulas de matematica com intuito de promover ndo sé a democratizacdo datecnologia
em sala de aula como também usar os recursos tecnoldgicos para potencializar o ensino
de matematica nas escolas brasileiras que precisa trazer seu aluno para a nova era de
ensino que surgiu, onde ndo é mais atrativo principalmente para os jovens de hoje um

ensino voltado apenas com ligdes no quadro para serem repetidos.
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