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JOGOS SWF-FLASH NOS LAPTOPS DO PROGRAMA UM COMPUTADOR
POR ALUNO (PROUCA) NO MUNICIPIO DE SANTAREM, PA, BRASIL
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RESUMO: Este estudo descreve o processo de disponibilizacéo e utilizacdo de um novo
repositorio de jogos offline no formato Shockwave Flash File (SWF) nos laptops do
Programa Um Computador por Aluno (PROUCA), programa criado pelo governo federal
cujo objetivo principal é a inclusdo digital em todo pais por meio da distribuicdo de um
computador portéatil (laptop) para alunos da educacdo basica em escolas publicas. A
pesquisa ocorreu em uma escola publica da rede municipal de ensino em Santarém,
municipio do Par4, Brasil. O objetivo principal deste artigo é verificar a importancia dos
jogos offline no processo ensino aprendizagem. Neste estudo optou-se por uma pesquisa
de cunho qualitativo e de carater exploratorio. Como parte da metodologia deste estudo
selecionamos um jogo relativo a disciplina de matematica denominado Math basketball,
aplicado para uma amostra de alunos do 5° ano, que aborda as quatro operacdes
matematicas. Os jogos inseridos nos laptops sdo fornecidos pelo Nucleo Tecnol6gico
Municipal (NTM) atuante como érgdo gerenciador dos laboratorios no municipio de
Santarém, no estado do Pard. Os resultados apresentados demostram a importancia da
utilizacdo e diversificacdo dos softwares off-line no ensino da escola pesquisada.

Palavras-chave: PROUCA. Jogos Educacionais. Computador. Ensino.

ABSTRACT: This study describes the process availability and use of a new repository
of games offline in the format Shockwave Flash (SWF) repository for One Computer Per
Student (PROUCA), a program created by the federal government, whose main objective
is digital inclusion throughout the country through the distribution of a portable computer
(laptop) to students of basic education in public schools. The research was carried out in
a public school of the municipal education network in Santarém, in the municipality of
Pard, Brazil. The main objective of this article is to verify the importance of offline games
in the learning teaching process. In this study we opted for a qualitative and exploratory
research. As part of the methodology of this study we selected a game related to the
mathematics discipline called Math basketball, applied to a sample of 5th year students,
which covers the four mathematical operations. The games inserted in the laptops are
provided by the Municipal Technological Nucleus (NTM), which acts as the manager of
the laboratories in the municipality of Santarém, in the state of Para. The results show the
importance of the use and diversification of offline software in the teaching of the
researched school .
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1. INTRODUCAO

A conquista do direito a educacdo no Brasil é historicamente relacionada a grandes
acontecimentos. Para Cury (2002) o direito a educacdo escolar decorre de dimensdes
estruturais coexistentes na propria consisténcia do ser humano, e 0 acesso a educacdo é
também um meio de abertura que d& ao individuo uma chave de autoconstrugdo e meio
para se reconhecer como capaz de opgdes. O direito a educacdo, nesta medida, é uma
oportunidade de crescimento cidaddo, um caminho de opc@es diferenciadas e uma chave
de crescente estima de si.

Para Carvalho (2006) a historia da informética na educacdo no Brasil é marcada
pela criacdo de alguns programas e projetos voltados para a incluséo digital. Grande parte
das escolas ja possuem um laboratorio de informatica que utilizam softwares livres
educacionais para auxiliar nas atividades. A escola, por sua vez, deve estar preparada para
receber alunos cada vez mais curiosos e que aprendem com muita rapidez, os professores
devem introduzir recursos tecnologicos que possam diversificar as aulas, possibilitando
uma melhor interacdo entre alunos e conteudo.

S&o inumeros os recursos hoje disponiveis para atividades em sala
de aula, assim como sdo indmeras também as formas que
podemos explorar a utilizagéo destes recursos. No entanto, cabem
principalmente ao professor o adequado uso e aplicacdo desses
recursos. (GOULART, 2015, p. 22.)

Carvalho (2006) reforca que a escola deve introduzir a informatica como uma
ferramenta pedagdgica e dispor de recursos que possam aprofundar contetdos que sédo
utilizados nas disciplinas, os quais, por sua vez, sejam utilizadas para uma educacdo de
melhor qualidade. Dessa maneira o professor deve planejar suas aulas considerando
inimeros fatores, que vao desde as potencialidades dos recursos tecnoldgicos que ele
dispde, passando por questdes como objetivos e 0s contetdos da aula, isto €, o que ele
realmente espera que o aluno aprenda. Além disso, as experiéncias prévias desses alunos
em relacdo aos recursos tecnologicos que serdo utilizados sao fundamentais para que o
professor esteja preparado para lidar com esses recursos.

No contexto educacional o Programa Nacional de Tecnologia Educacional-
PROINFO surge como uma politica voltada para a incluséo digital. Duarte (2016) destaca

que uma das finalidades do programa era disseminar o uso pedagadgico das tecnologias de
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informética e telecomunicagdes nas escolas publicas de ensino fundamental e médio
pertencentes as redes estadual e municipal.

Para Baumgartel (2016) o jogo favorece a socializacdo entre os alunos e a
conscientizacao do trabalho em equipe. A autora ressalta ainda que a utilizacdo dos jogos
é um fator de motivacdo para os alunos, pois, dentre outras coisas, favorece o
desenvolvimento da criatividade de senso critico da participagdo em atividades. Os jogos
podem ser utilizados para reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos necessitem.

Segundo Duarte (2016) as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs)
estdo presentes em todos os ambientes. Na escola ndo é diferente; ali as TICs exercem
um papel muito importante no &mbito da incluséo digital. Foi nesse sentido que houve a
criacdo de varios programas e projetos voltados para essa finalidade por parte do governo
federal. O PROUCA surgiu para inovar o modelo de incluséo digital nas escolas publicas
no pais com um conceito diferenciado: disponibilizar um computador para cada aluno.

Neste trabalho, mostraremos como a utilizagdo de um novo repositorio de jogos
off-line puderam auxiliar em novas atividades do PROUCA.. Os softwares off-line (SWF)
se mostraram necessarios para a continuacdo do programa na escola, tendo em vista que
os laptops possuem limitagBes de memorias. Para isso, buscou-se relacionar 0s jogos
educacionais na escola até seu uso como uma ferramenta pedagdgica, tornando as aulas
mais divertidas e didaticas. Em seguida analisamos algumas caracteristicas dos jogos no
formato SWF-flash, mostrando quais suas vantagens para 0 PROUCA. Por meio de um
estudo sobre a politica do PROINFO, procuramos mostrar as principais agdes dos
programas voltados para as tecnologias educacionais. Como metodologia, foi adotado um
estudo de cunho qualitativo e de carater exploratério onde é utilizado um jogo de
matematica. Nele procuramos mostrar que com o auxilio do software é possivel trabalhar
a disciplina de matematica de maneira interativa e didatica, trazendo para os professores
novas possibilidades de ensino.

448




REVISTA

O ENSINO DE CIENCIAS
p E HUMANIDADES

RECH- Revista Ensino de Ciéncias e Humanidades — Cidadania, Diversidade e Bem Estar. ISSN 2594-8806
2. O LUGAR DOS JOGOS NA EDUCACAO ESCOLAR

As tecnologias da informacdo e comunicacdo estdo presentes em todos o0s
ambientes, inclusive na escola, onde provocam reacGes diversas. O uso dos softwares
educativos em sala de aula como recurso pedagdgico proporciona construcdo de
conhecimento de forma interativa e lidica, trazendo estimulos e motivacdes para o
ambiente escolar, pois 0s jogos educacionais permitem que as criangas estabelecam metas
e trabalhem em grupos.

De acordo com Cabral (2006 p. 19 apud Grando, 1995 p. 30), a palavra jogo, do
latim joco, significa etimologicamente gracejo e zombaria, sendo empregada no lugar de
ludus, que representa brinquedo, jogo, divertimento e passatempo.

Para Tarouco, et al (2016) os jogos permitem que haja o0 reconhecimento e
entendimento de regras, pois jogar € participar do mundo de faz de conta, dispor-se as
incertezas e enfrentar desafios em busca de entretenimento. Através do jogo é possivel
revelar a autonomia, criatividade, originalidade e a possibilidade de simular e
experimentar situacdes do nosso cotidiano. Ultimamente os jogos educacionais vém
ganhando espaco nas escolas. Para Cabral (2006), através de jogos, é possivel que o aluno
tenha mais desempenho nas atividades escolares, além de habilidades matematicas,
desenvolve-se também a sua concentracdo, a curiosidade, a consciéncia de grupo, o
coleguismo, o companheirismo e sua autoconfianca. Assim, 0 jogo passa a ser visto como
um agente cognitivo que ajuda o aluno a agir de forma autdnoma sobre suas agdes e
decisdes.

[...] 0 jogo tem papel fundamental no desenvolvimento da crianga
pré-escolar, pois ela aprende de modo intuitivo, adquirindo
nocOes espontaneas, que envolvem o ser humano por inteiro em
todos os aspectos, cognitivo, afetivo, corporal e nas interagcdes
sociais. A utilizacdo do jogo na sala de aula potencializa a
exploracdo e constru¢do do conhecimento, pois conta com a
motivacao interna, tipica do ladico. (DA VEIGA CASTELEINS,
2006, p. 668).

E importante ressaltar a ideia de que o uso de recursos tecnoldgicos, dentre eles 0
jogo educacional, ndo pode ser feito sem um conhecimento prévio do mesmo e que esse

conhecimento deve sempre estar atrelado a principios teérico-metodologicos claros e bem

449




REVISTA

O ENSINO DE CIENCIAS
p E HUMANIDADES

RECH- Revista Ensino de Ciéncias e Humanidades — Cidadania, Diversidade e Bem Estar. ISSN 2594-8806

fundamentados. Dai a importancia de os professores dominarem as tecnologias e fazerem
uma analise seletiva e criteriosa dos materiais a serem utilizados, tendo em vista os
objetivos que norteiam a atividade. (TAROUCO, ET AL, 2016).

3. O USO DOS JOGOS NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Veiga Casteleins (2006) declara que a vida da crianca ndo pode ser vista nem
imaginada sem o uso dos jogos, pois é considerada uma das principais atividades da
infancia. O trabalho realizado com jogos de forma recreativa possibilita a crianca evoluir
no dominio de seu corpo, crescendo e aprimorando suas capacidades de movimentos,
superando dificuldades, conquistando novos espacos, conseguindo enfrentar novos
desafios motores, cognitivos e afetivos. Os jogos sdo parte fundamental na educacéo,
logo, ndo propiciar ao aluno a possibilidade de brincar abre uma lacuna em seu
desenvolvimento, dificulta sua capacidade de lidar com seus impulsos e,
consequentemente, ndo saber como controla-los ou avalia-los.

De acordo com Piaget (2010) a faixa etaria dos sete aos doze anos é marcada pelo
processo de modificacdo mental das criangas, acompanhada por mudangas significativas
na vida da crianca e seguida pelo comeco da escolaridade, propriamente dita. Essa é uma
fase de transformacédo decisiva no desenvolvimento mental do individuo. Apos os sete
anos a crian¢a pode cooperar por ndo mais confundir o seu ponto de vista com o do outro.
Nessa fase é possivel que ocorram discussdes e a linguagem egocéntrica desaparece quase
que totalmente, assim a crianca é capaz de seguir regras coletivamente, pensa antes de
agir, reflete e, com isso, ocorre a construcao da Idgica, no¢des de coopera¢do em grupo e
autonomia pessoal.

Do ponto de vista das relacdes interindividuais, a crianca depois
dos sete anos, torna-se capaz de cooperar porque ndo confunde
mais seu proprio ponto de vista com o dos outros, dissociando 0s
mesmos para coordena-los. Isto é visivel na linguagem entre
criangas. As discursdes tornam-se possiveis, porque comportam
compreensdo a respeito dos pontos de vistas do adversario e
procura de justificacbes ou provas para a afirmacdo propria [...]
Quanto ao comportamento coletivo das criangas, constatam-se
depois dos sete anos notaveis mudangas nas atitudes sociais
como, por exemplo, na casa dos jogos com regras. (PIAGET,
2010, p. 35).
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Baumgartel (2016) entende que a potencialidade dos jogos como recurso didatico

é enfatizada pela ludicidade como motivacéo, processo onde o estudante é envolvido de

forma ativa, desenvolvendo autoconfianca e saindo da condicédo de pratica que ocorre nas

aulas tradicionais que priorizam a transmissdo de contetdo. Com a utilizagdo dos jogos

os educandos desenvolvem habilidades e competéncias que favorecem o processo de

aprendizagem.

Para melhor compreender a importancia dos jogos destacamos a seguir as

vantagens e desvantagens de acordo com Baumgartel (2016).

Tabela 1: Vantagens e desvantagens da utilizagéo de jogos na educagéo.

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- Fixac&o de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

- Introducéo e desenvolvimento de conceitos de
dificil compreenséo;

- Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de
problemas (desafio dos jogos);

- Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

- Significacio para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

- Propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

- O jogo requer a participacao ativa do aluno na
construcdo do seu proprio conhecimento;

- O jogo favorece a socializagéo entre os alunos e
a conscientizacdo do trabalho em equipe;

- A utilizacdo dos jogos é um fator de motivacéo
para os alunos;

- Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competigdo "sadia",
da observacéo, das vérias formas de uso da
linguagem e do resgate do prazer em aprender;

- Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de
dar ao jogo um carater puramente aleatério, tornando-se
um "apéndice" em sala de aula. Os alunos jogam e se
sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que
jogam;

- O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula
é maior, assim, se o professor ndo estiver preparado, pode
existir um sacrificio de outros contetdos pela falta de
tempo; - Existem falsas concepces de que se deve
ensinar todos os conceitos através de jogos. Nesse caso,
as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros
cassinos, também sem sentido algum para o aluno;- A
perda da "ludicidade' do jogo pela interferéncia
constante do professor, destruindo a esséncia do jogo;

- A coercdo do professor através da exigéncia de que o
aluno jogue, mesmo que este ndo queira, destruindo a
voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

- A dificuldade de acesso e disponibilidade de material
sobre 0 uso de jogos no ensino, que possam vir a subsidiar
o trabalho docente.

Fonte: Adaptado de BAUMGARTEL, 2016, p.6

Ainda de acordo com Baumgartel (2016) no que tange as vantagens descritas no

quadro 01, por meio do uso de jogos percebe-se um ganho significativo no processo de

ensino e aprendizagem. Ja as desvantagens podem ser contornadas pelo trabalho docente
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envolvendo pesquisa, anélise e organizacdo, que antecipam a execuc¢do de atividade. Em
suma, observa-se que 0s jogos enquanto metodologia de ensino tem grande contribuicdo

para a educacao.

4. COMPLEMENTOS COMPUTACIONAIS
4.1. Arquivos SWF flash

Segundo Coelho (2008) os arquivos SWF!, também conhecidos como o formato
Flash, é atualmente o formato mais difundido para desenvolvimento de imagens vetoriais
para Web?. Esse formato foi originalmente apresentado como uma tecnologia voltada
para a computacdo orientada a ponteiros (mouse, canetas opticas) e apresenta algumas
caracteristicas importantes nos arquivos como:

- Exposicdo: desenvolvido para apresentagdes de animacdes e ferramentas
interativas;

- Extensibilidade: pode ser evoluido com novas caracteristicas e ferramentas
além de manter a compatibilidade com versdes mais antigas;

- Rede: os arquivos sdo comprimidos de forma a serem renderizados
incrementalmente tornando o arquivo mais leve em sua transmissao;

- Simplicidade: o formato é simples de modo que 0s arquivos sejam pequenos e
portaveis;

- Independéncia: os arquivos podem ser apresentados sem nenhuma dependéncia
de recursos ou fontes externas;

- Velocidade: desenvolvido para que seus arquivos fossem renderizados® e
apresentados de forma veloz.

Os cadigos ActionScript sdo compilados e anexados em arquivos
SWF, que posteriormente podem ser interpretados pelo
FlashPlayer, em sua maquina virtual. Os arquivos SWF podem
ser integrados com paginas Web ou executados localmente (sem
internet), independente de ambiente operacional, desde que o
mesmo possua o Flash Player instalado. (DO CARMO, et al,
2013).

1 Shockwave Flash, sdo animag@es multimidia criadas com os programas ShockWave ou Flash.
2 Sdo imagens que possuem formatos gerados a partir de vetores matematicos.
3 Renderizar é o ato de compilar e obter o produto final de um processamento digital.
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O Adobe Flash* surgiu inicialmente como software para desenhos sem animagdes,
em 1995, com o surgimento da internet para os usuarios domésticos. O Adobe Flash tem
como principal funcionalidade a criacdo de componentes comuns de sites, tais como:
botbes de navegacao, logotipos animados e abertura de site, usados principalmente para
atrair o usuario. Nele é possivel animar caracteristicas de um objeto com relagéo a cor,
tamanho, opacidade e rotacdo (BARCELOS et al, 2009).

5. POLITICAS PUBLICAS DE INCLUSAO DIGITAL
5.1. Proinfo

Segundo Duarte (2016) atualmente, o0 PROINFO °®se apresenta como politica
maior voltada para a area da tecnologia. Dentre as iniciativas deste programa esta o
Programa Um Computador Por Aluno (PROUCA), cujo objetivo é o de promover a
incluséo digital nas escolas. Em termos histdricos as discussdes para incluir computadores
nas escolas acontecem desde meados do século XX. Ja na regido amaz6nica comecaram
em meados dos anos 2000 estimuladas pelo PROINFO. A proposta inicial seria
disseminar 1000.000 unidades de computadores para as escolas publicas em todo o pais.
De acordo com as diretrizes do PROINFO (BRASIL, 1997, p. 4), o programa abrangeria
a rede publica de ensino de 1° e 2° graus de todas as unidades da federacéo para o biénio
97/99, com a previsao de aquisicdo de 100.000 computadores.

Segundo Ronsani (2004) a principal acdo do governo para a implantacdo da
informética na educacédo publica foi o Programa Nacional de Informatica na Educagéo —
PROINFO. Esse programa foi discutido inicialmente no ano de 1996 e criado pela
Portaria 522, de 09 de abril de 1997, por meio da Secretaria de Educacdo a Distancia do
Ministério da Educacdo e Cultura. A finalidade do PROINFO foi disseminar o uso
pedagogico da informéatica nas escolas publicas de ensino fundamental e médio,
pertencentes as redes estaduais e municipais de todo pais, mediante a criagdo de
infraestrutura de suporte e disponibilidade de equipamentos associada a um programa de

capacitacdo de professores, buscando a melhoria de qualidade da educacdo ofertada

4 Adobe Flash, é uma plataforma de desenvolvimento de sistemas com suporte a graficos vetoriais,
audios, videos e elementos multimidia.
5 Programa Nacional de Tecnologia Educacional.
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através de novas préticas escolares. As principais diretrizes e estratégias relacionadas ao
PROINFO foram:

1- subordinar a introducéo da informatica nas escolas a objetivos
educacionais estabelecidos pelos setores competentes;

2- condicionar a instalacdo de recursos informatizados a
capacidade das escolas para utiliza-los, desde que seja
demonstrada a existéncia de infraestrutura fisica e recursos
humanos a altura das exigéncias do conjunto Hardware/Software
que sera fornecido;

3- promover o desenvolvimento de infraestrutura de suporte
técnico de informatica no sistema de ensino publico;

4- estimular a interligacdo de computadores nas escolas pablicas
para possibilitar a formacdo de uma ampla rede de comunicacfes
vinculada a educacéo;

5- fomentar a mudanga de cultura no sistema publico de ensino
de lo. e 20. graus, de forma a torna-lo apto a preparar cidad&os
capazes de interagir numa sociedade cada vez mais
tecnologicamente desenvolvida;

6- incentivar a articulacéo entre os atores envolvidos no processo
de informatizacéo da educacéo brasileira;

7- institucionalizar um adequado sistema de acompanhamento e
de avaliacdo do programa em todos 0s seus niveis e instancias.
(RONSANI, 2004, p. 11).

Conforme se Ié nas diretrizes do PROINFO (1997) O sucesso deste Programa
depende fundamentalmente da capacitacdo dos recursos humanos envolvidos em sua
operacionalizacdo. Capacitar para o trabalho com novas tecnologias de informética e
telecomunicacdes ndo significa apenas preparar o individuo para um novo trabalho
docente.

O Programa Nacional de Informética na Educacdo (PROINFO) foi considerado o
de maior amplitude relacionado ao processo de incluséo digital. Criado em 1997, tinha
como principal objetivo a implantacdo de laboratérios de informatica nas escolas com
acesso a rede mundial de computadores (internet), que seriam disponibilizados para
alunos e professores para fins pedagogicos. O Programa visava, também, o atendimento
as populagdes no entorno das escolas. Em 2007, através do Decreto n° 6.300, de 12 de

dezembro de 2007, o PROINFO mudou de nome, passando a se chamar Programa
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Nacional de Tecnologia Educacional — PROINFO (DUARTE, 2016 apud BRASIL,
2007).

Segundo Duarte (2016) o PROINFO foi um marco importante para
implementacdo de politicas publicas de inclusdo digital na area de tecnologias
educacionais no pais, pois através dele houve véarios beneficios tais como a instalacéo da
internet nas escolas através do Programa Banda Larga nas Escolas; a formacéo a distancia
de profissionais com apoio dos NTEs locais que teve como ferramenta o site Portal do
Professor; além da disponibilizacdo de Objetos Educacionais de Aprendizagem,
destacando o programa como uma alternativa de incluséo digital da comunidade escolar.

5.2. O Programa Um Computador por Aluno (PROUCA)

O PROUCA teve inicio em meados de 2005, no Férum Econémico Mundial, em
Davos, na Suica, quando foi apresentado ao governo brasileiro o projeto OLPC (One
Laptop Per Child, em traducdo direta, “um laptop por crianca) que aliava o uso de um
laptop aplicado a educacéo ao custo de US$ 100,00. O presidente do Brasil aceitou a
proposta e criou um grupo interministerial para avalia-lo e, posteriormente, apresentar um
relatdrio a respeito. Atualmente € um programa piloto criado pelo governo federal a partir
da Lei n®12.249, de 10 de junho de 2010, cujo objetivo é a inclusdo digital em todo pais,
por meio da distribuicdo de (um) computador portéatil (laptop) para cada estudante e
professor de Educacdo basica em escolas publicas, possibilitando, assim, que a tecnologia
possa chegar a uma esfera educacional mais ampla. O uso do laptop como ferramenta de
ensino constroi uma nova visdo de ensino, buscando novas solugdes para inovacoes dos
métodos pedagdgicos existentes nas escolas, podendo assim tornar as aulas mais
dindmicas e interativas através da aproximacdo da realidade do aluno para contribuicdo
do seu préprio aprendizado. O projeto foi inicialmente proposto em 300 escolas de todo
pais, um dos grandes desafios do momento é inserir a tecnologia como fator de mediagdo
entre 0 ensino e o aprendizado. Sabemos que a tecnologia esta presente em nossas vidas,
mas ainda existe resisténcia a ela. Na perspectiva de lidar com isso, varios programas e
projetos vém sendo desenvolvidos (DE MENESES, 2011).

O modelo tecnologico do Laptop UCA, ou “uquinha”, inclui: mobilidade, com o

uso dentro e fora da escola ampliando os tempos e espagos de aprendizagem e construgéo
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de conhecimento; integracdo das midias; conectividade sem fio; imersdo na cultura digital
pedagdgica. E possui como caracteristicas fisicas: tela de 7 polegadas, capacidade de
armazenamento de 4 Gb, 512 MB de memoria, bateria com autonomia de 3h, e pesa 1,5
kg. Outras empresas também participaram da concorréncia para a escolha do MEC:
Laptops Motorola Wi-fi e servidores e hardware CCE. (DUARTE, 2016).

No ano de 2007 foram iniciados cinco experimentos em escolas
publicas de diferentes regies do pais, que se desenvolvem com o
uso de equipamentos modveis de pequeno porte (laptop) a
consciéncia de que para proporcionar a inclusdo no mundo digital
do aluno oriundo das classes populares passa pela escola publica
levou o governo, em agdo conjunta da Presidéncia da Republica
e do MEC, a lancar o Projeto Um Computador por Aluno - UCA,
que representa uma estratégia para disponibilizar um computador
para cada aluno, professor e gestor de escola, prover
infraestrutura de acesso a internet nas escolas e preparar
educadores para o uso dessas tecnologias. (DE ALMEIDA, 2008,
p. 32).

Segundo Goulart (2015) o proximo desafio do governo federal seria realizar um
pregdo para o fornecimento dos laptops. Em janeiro de 2010 um consoércio ganhou o
pregéo para o fornecimento de 150 mil laptops educacionais para aproximadamente 300
escolas publicas selecionadas. Cada escola recebeu os laptops e a infraestrutura necessaria
para a internet, além de capacitacdo para os professores e gestores sobre o programa e
também para o uso da nova ferramenta. As escolas foram selecionadas pelas Secretarias
de Educacdo Estadual ou Municipal via UNDIME (Unido Nacional dos Dirigentes
Municipais de Educacdo). Para se beneficiar do projeto, cada escola precisaria ter em
torno de 500 (quinhentos) alunos e professores; deveriam possuir, obrigatoriamente,
energia elétrica para carregamento dos laptops e armarios para armazenamento dos
equipamentos. As Secretarias de Educacdo Estaduais ou Municipais de cada uma das
escolas selecionadas deveriam aderir ao projeto através do envio de oficio ao Ministério
da Educacdo (MEC) e assinatura de Termo de Adesdo, no qual se manifesta
solidariamente responsavel e comprometida com o projeto e também um oficio onde o
(a) diretor (a) da escola, com a anuéncia do corpo docente, aprova a participacao da escola

no projeto.

456




REVISTA

O ENSINO DE CIENCIAS
p E HUMANIDADES

RECH- Revista Ensino de Ciéncias e Humanidades — Cidadania, Diversidade e Bem Estar. ISSN 2594-8806
6. METODOLOGIA
6.1. Tipo de pesquisa

Considera-se essa pesquisa de cunho qualitativa, de carater exploratorio tendo
como objeto o jogo Math basketball, trazendo uma analise métrica sobre a atividade
proposta. Ludke e André (1986) consideram que a fase exploratdria é fundamental para
uma definicdo mais precisa do objeto de estudo, pois € 0 momento em que se pode
especificar as questdes ou pontos criticos para estabelecer os contatos iniciais para entrada
em campo, de localizar os informantes e as fontes de dados para o resultado da pesquisa,
tendo como finalidade do estudo de caso retratar uma unidade em agéo.

6.2. Instrumentos e técnicas

A observacdo teve como objetivo verificar se o jogo contribui de forma
significativa para melhor assimilar o contetdo proposto na atividade apds a utilizacdo do
software. De acordo com Ludke e André (1986) a observagdo direta é indispensavel,
porque por meio dela é possivel chegar mais perto da perspectiva dos sujeitos, um
importante alvo nas abordagens qualitativas. Assim, na medida em que o observador
acompanha in loco as experiéncias dos sujeitos, pode-se tentar aprender a sua visao do
mundo, isto é, o significado que eles atribuem a realidade das suas proprias acoes.

Por meio da analise das métricas, foi possivel obter dados para que fosse possivel
compreender melhor as dificuldades existentes em cada grupo de alunos na resolucéo de
questdes matematicas.

7. OJOGO MATH BASKETBALL

Math basketball € um jogo de matematica na categoria de tabuada, cujo objetivo
¢ ajudar criancas a somar, subtrair, multiplicar e dividir de forma divertida. Ele foi
desenvolvido no formato SWF flash o que permite ser executado em modo off-line e faz
parte do banco de jogos educacionais fornecido para as escolas do municipio gerenciado
pelo NTM (Ndcleo Tecnolégico Municipal). O software est4d apoiado na teoria
pedagdgica do construtivismo, segundo o qual o jogador é desafiado a ajudar o
personagem a acertar a cesta resolvendo uma questdo de matematica, proporcionando
interacdo através do seu proprio conhecimento. A seguir descrevemos as principais telas

do jogo:

457



http://matematicazup.com.br/jogos-de-tabuada/

REVISTA

0 ENSINO DE CIENCIAS
p E HUMANIDADES

RECH- Revista Ensino de Ciéncias e Humanidades — Cidadania, Diversidade e Bem Estar. ISSN 2594-8806

A interface inicial do jogo é representada por um tablet onde o jogador terd a
possibilidade de iniciar as atividades clicando sobre a tecla Start, apresentada pela figura
1.

Figura 1: Interface inicial do jogo Math basketball.

MATH BASKETBALL

ININIY |
TERRIN]

“START |

Fonte: http://www.math-play.com/math-basketball.html.

O jogo é dividido em cinco estagios que representam os niveis de dificuldades,
sendo eles: Addition, onde o jogador terd um repositorio de operagdes matematicas
relacionadas a adicdo. Subtraction, fase que apresenta um repositério de operacdes
relacionadas a subtracdo. Multiplication relne atividades relacionadas a multiplicacéo.
Division, por sua vez, mostra atividades relacionadas a divisdo. Random representa todas
as operacdes, isto é, sdo atividades relacionadas a adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo. Ali, o jogador terd um repositorio de operacOes que serdo disponibilizadas de

forma aleatdria, como mostra a figura 2.
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Figura 2: Tela de opcdes de niveis do jogo Math basketball.

moregames
| ADDITION
SURTRACTION € A5

=
MULTIPLICATION P i
DIVISION

hanpom

Fonte: http://www.math-play.com/math-basketball.html.

Em seguida sera realizada a escolha do nivel de dificuldade como mostra a figura
3. Essa tela é valida para todos os estagios apresentados na figura 3, Easy = Féacil,
Medium = Médio, Hard =. Dificil.

Figura 3: Tela de opg¢des dos niveis de dificuldades.

Fonte: http://www.math-play.com/math-basketball.html.

O jogo iniciara com a operacdo matematica que foi escolhida (mostrada na
figura 2). Nessa fase o jogador devera utilizar o mouse para clicar sobre a resposta, se
a resposta estiver correta 0 jogo passara para a proxima operacdo matematica, caso
esteja errada a questdo continuara a ser exibida, ndo tendo o jogador a opgao de “pular”
a operacdo. Isso possibilita que o aluno busque estratégias para prosseguir no jogo,

ilustrado na figura 4.

Figura 4: atividades oferecidas pelo jogo nas fases.
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Fonte: http://www.math-play.com/math-basketball.html

A utilizacdo de jogos no ensino de matematica tem como objetivo fazer com que
os alunos gostem de aprender esta disciplina de forma interativa, buscando caminhos e
novas estratégias para resolucdes simples das operacfes matematicas. O jogo Math
basketball ndo apresenta nenhum tipo de dificuldade de operacdo, porque ele €

autoexplicativo, de facil utilizacdo e apresenta comandos simples.

8. ANALISE DOS RESULTADOS

O software denominado Math basketball® é um jogo disponibilizado pelo NTM
(NUcleo Tecnoldgico Municipal?), relativo a disciplina de matematica, que aborda as
quatro operacdes. Para a pesquisa foram divididos trés grupos de alunos da seguinte
forma: o 1° grupo foi composto por 5 alunos considerados fracos no aproveitamento da
matematica; ja o 2° grupo foi composto por 5 alunos considerados medianos; e, 0 3° grupo
foi formado por alunos considerados excelentes no aproveitamento da matematica. A
selecdo e escolha das criancas ficou a critério da professora responsavel pela turma.

Na sequéncia, foram aplicadas 10 questBes matematicas utilizando o nivel
random®, tornando possivel oferecer todas as operagdes no mesmo exercicio. Tendo como
nivel de dificuldade médio, essa etapa foi desenvolvida individualmente para que fosse
possivel realizar as anotagdes e observacdes necessarias para coleta de dados. As questdes

foram escolhidas aleatoriamente pelo software, assim ndo sendo possivel selecionar quais

® Link para utilizacdo do software Disponivel em < http://www.math-play.com/math-basketball.html >.
7 Pégina da instituicdo disponivel em: <https://ntmsantarem.wordpress.com>.
8 Nivel que representa todas as operacées matematicas, ilustrado na figura 3.
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seriam apresentadas aos alunos, sabendo que elas seriam relativas as quatro operacoes

matematicas, devidamente relacionadas ao nivel de estudo dos alunos.

8.1. Grupo 01
De acordo com a analise dos dados coletados foi possivel determinar que o grupo
dos alunos considerados FRACOS teve um aproveitamento considerado baixo, pois a
avaliacdo as 50 questbes que foram utilizadas abordando as quatro operagdes matematicas
obteve o seguinte resultado: 30 acertos, o que corresponde a 60% da totalidade, e 20 erros

0 que corresponde a 40% das questoes.

Imagem 5: Registro do aluno realizando a atividade proposta.

Fonte: Autor da pesquisa(2018).

Gréfico 1: Demostra o aproveitamento dos alunos considerados fracos
amostragem realizada.

na
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ALUNOS FRACOS

ERRO

40%
ACERTO
60%

= ERRO = ACERTO

Fonte: Autor da pesquisa(2018).

TABELA 2: Dados coletados dos alunos considerados FRACQOS pela professora.

ALUNOS TOTAL DE TOTAL DE TEMPO
ERROS ACERTOS

ALUNO 01 02 08 4:0m

ALUNO 02 03 07 3:40m

ALUNO 03 05 05 6:20m

ALUNO 04 02 08 5:43m

ALUNO 05 03 07 6:11m
TOTAL: 20 30 25:14

Fonte: Autor da pesquisa(2018).

De acordo com Cabral (2006) a analise do erro e do acerto no uso de jogos
educacionais se da de maneira dindmica e efetiva, proporciona ainda a recriacdo de
conceitos matematicos que sdo discutidos frequentemente em sala de aula. Nesse sentido,
o professor tem condicdes de analisar o ensino e aprendizagem por meio de
questionamentos sobre as jogadas realizadas pelos alunos. Dessa forma, percebeu-se que
houve grande dificuldade desse grupo em realizar a atividade pela falta de conhecimento

de regras basicas de tabuada.

8.2. Grupo 02
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De acordo com as informacdes coletadas, representada pelo grafico 2 percebe-se
que o grupo dos alunos considerados MEDIANQOS teve um resultado considerado regular,
pois das 50 questdes aplicadas ao grupo de alunos obteve-site 0 seguinte resultado: 31
acertos, o que corresponde a 62% da totalidade, e 19 erros o que corresponde a 38% das

questdes.

Grafico 2: Demostra o aproveitamento do grupo de alunos considerados
medianos.

ALUNOS MEDIANOS

ERRO

38%
ACERTO ’
62%

= ERRO ACERTO

Fonte: Autor da pesquisa(2018).

Tabela 3: Dados coletados dos alunos considerados MEDIANOS pela professora.

ALUNOS TOTAL DE ERROS TOTALDE TEMPO
ACERTOS

ALUNO 01 05 05 07:11m
ALUNO 02 03 07 02:30m
ALUNO 03 05 05 04:20m
ALUNO 04 05 05 05:30m
ALUNO 05 01 09 04:00m

TOTAL: 19 31 22.91m

Fonte: Autor da pesquisa(2018).

Para Cabral (2006) no ensino de matematica existem varias possibilidades de

trabalhar conceitos, ndo utilizando somente o ensino tradicional, mas, levando em
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consideracdo outras propostas metodoldgicas, como o uso de computadores, a
modelagem matematica e o uso de jogos matematicos, procurando fazer com que o aluno
passe a interagir e participar das aulas com mais interatividade. Percebeu-se que o grupo
02 trabalhou melhor o tempo de resolucdo das questdes, levando em consideragdo uma

quantidade de acertos razoaveis comparados aos alunos fracos.

8.3. Grupo 03
O grupo dos alunos considerados EXCELENTES tiveram um resultado
considerado satisfatério, considerando que das 50 questdes aplicadas ao grupo houve 37
acertos, o que corresponde a 74% da totalidade, e 13 erros, o0 que corresponde a 23% das

questoes.
Imagem 7: Aluno realizando a atividade com o uso do jogo Math basketball.
Fonte: Autor da pesquisa(2018).
Graéfico 3: Grafico que representa a porcentagem dos alunos considerados
excelente.
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ALUNOS EXCELENTES
ERRO
26%

ACERTO
74%

= ERRO = ACERTO

Fonte: Autor da pesquisa(2018).

Tabela 4: dados coletados dos alunos considerados EXCELENTES pela professora.

ALUNOS TOTAL DE ERROS TOTAL DE ACERTOS TEMPO
ALUNO 01 04 06 10:12m
ALUNO 02 02 08 02:40m
ALUNO 03 03 07 04:30m
ALUNO 04 01 09 04:09m
ALUNO 05 03 07 03:03m

13 37 23.94m

Fonte: Autor da pesquisa(2018).

Segundo Cabral (2006, p. 28) o uso de jogos no ensino de matematica tem o
objetivo de fazer com que os alunos gostem de apreender esta disciplina, mudando a
rotina da classe e despertando o interesse do aluno envolvido. Observamos nesse grupo
de alunos um notorio dominio das regras basicas de tabuada, posto que demonstrou ainda
grande interesse em realizar a atividade utilizando o laptop. Nao ha davidas de que o uso
de jogos educacionais proporciona melhor interagéo entre o jogo e a disciplina.

8.4. ANALISE DO TEMPO
Sobre a utilizacdo do tempo, o grafico 4 mostra a relacdo que cada grupo utilizou

para resolver as questdes. Através dele nota-se que as criangas consideradas FRACAS
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demandaram maior tempo para execucdo da atividade, o que mostra a dificuldade em
realizar as quatro operagdes matematicas no uso do software. Ja as criangas consideradas
MEDIANAS e EXCELENTES utilizaram tempo inferior, o que mostra 0 dominio sobre

as quatro operagoes.

Gréfico 4: Representa a relacdo de tempo que cada grupo utilizou para realizar as questdes.

26

25
23

22
21

ALUNOS FRACOS ALUNOS MEDIOS ALUNOS BONS
— 25,14 22,91 23,94

Fonte: Autor da pesquisa(2018).

Sobre isso, Cabral (2006) destaca a importancia de manusear o tempo de resolugéo
das questdes de modo a aproximar as situacgOes vivenciadas durante a partida levando o
jogador a planejar as proximas jogadas para que tenha um melhor aproveitamento. Assim,
0 jogador podera compreender as variaveis envolvidas na atividade e procurard as
melhores alternativas para solucionar a partida, dando ao professor a oportunidade de
verificar e trabalhar de forma individual cada aluno, utilizando como critério as
dificuldades encontradas naquela determinada atividade.
9. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados do presente estudo possibilitaram perceber o quanto é importante o
uso das tecnologias em sala de aula, principalmente utilizando os laptops do PROUCA,
que auxiliam de forma interativa e proveitosa os contetidos trabalhados, permitindo ainda
gue as criancas possam interagir em grupos.

A experiéncia com a utilizacdo do jogo Math basketball permitiu também detectar
a mobilizacéo por parte de alguns alunos de conceitos relacionados as noc¢des individuais
e estratégias particulares para contagem e resolugdes das operacGes matematicas, o estudo
destaca ainda a importancia da utilizacdo dos jogos como facilitador do processo de

aprendizagem, é algo que motiva e interessa.
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Durante a pesquisa foi possivel verificar comportamentos diversos entre 0s
alunos. Cada aluno utilizou técnicas particulares e diferentes métodos para resolver as
questdes solicitadas, diante da novidade que eles estavam presenciando, isto é, era realizar
atividades matematicas com auxilio de um jogo, algo com o que eles estdo envolvidos no
cotidiano.

E necessario para continuag&o do programa na escola um ambiente mais adequado
que atenda, por exemplo, as demandas de carregadores, pois a as baterias nao estdo mais
em condic¢des de autonomia de carga. Outro fator importante é a necessidade de conexdo
com a internet, podendo assim diversificar as atividades de forma on-line, utilizando de
repositérios gratuitos disponiveis na internet.

Acredito que a diversificacdo de metodologias para o ensino tanto da matematica
quanto de qualquer outra disciplina ndo pode ser apoiada somente no ensino tradicional.
A utilizacdo das novas tecnologias da informacgdo e comunicacdo (NTICs) no contexto
educacional proporciona novas possibilidades de ensinar e aprender agregando valores a
realidade dos alunos; Este estudo possibilitou entender que o uso de jogos educacionais
utilizados de forma correta reforca o contetido trabalhado em sala de aula, envolvendo os

alunos de forma interativa e participativa.
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