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Abstract. This paper presents an experiment of teaching Ma#ties using
algorithms and games for elementary school studefitsee idea is to
consolidate, in an interdisciplinary way, the camtte of angles, algorithms,
and computer programming. The research objectweta support the
proposal for an environment that helps the mathewsateacher of the
Secondary School for the use of computational ldgiwugh games.

ResumoNeste artigo é apresentado um experimento de edsifdatematica
utilizando algoritmos através de jogos, para aludosensino Fundamental Il.
A ideia é sedimentar, de uma maneira interdiscglinos conteudos de
angulos, algoritmos e programacao de computadddesbjetivo da pesquisa
é fundamentar a proposta de um ambiente que auriliprofessor de
Matematica do ensino Fundamental Il para o uso d@igida computacional
atraveés de jogos.

1. Introducéo

Na literatura ndo € comum encontrar ferramentasagxdiem os professores a usar
novas tecnologias, combinadas ao ensino de progéamao nivel de ensino

Fundamental Il. Baseado nesta perspectiva, atdevésna vivéncia real, este trabalho
definiu requisitos necessarios para o desenvolisnde um ambiente, cujo foco €
apoiar o ensino de Matematica atravées da programesgindo jogos.

Os cursos que abrangem a area da Computacéo ¢éntivado o uso de jogos
com o objetivo de tornar menor a lacuna existemieeeo abstrato e a aplicagao
(Connollyet al 2012).

E importante ressaltar que os alunos apresentamdefasagem em diversas
areas do conhecimento, principalmente area da Muaiesmobservada a partir do
ingresso a universidade (Silva Filabal 2007). A defasagem é notada, em particular,
em alunos dos cursos de Ciéncia da Computacao smpldias que exigem raciocinio
l6gico, fundamentos de programacéo e conceitogieithos.

A utilizacdo de recursos computacionais pode pépar o desenvolvimento
das diversas competéncias e possibilitar um proagssiesenvolvimento que atenda o
individual e o coletivo (Moratori, 2003). Assims gpgos computacionais podem ser
elementos motivadores para o ensino-aprendizagerpregramacao (Medeirost al
2014), desde que abordem temas incluidos na guadeutar dos alunos.
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O objetivo desse trabalho é apresentar um expetame ensino de Matematica
através de légica computacional usando jogos. Ariprvarios jogos de ensino de
programacao foram estudados para serem aplicadesllesrde Matematica do ensino
Fundamental Il. O tépico escolhido foi o conceiahgulos, onde o aluno deve ter a
compreensao desse conhecimento através de diwngdades associando a ideias de
giro, regido, orientacdo e inclinacao.

Este artigo esta organizado da seguinte forma.efd® 1 apresenta uma
introducdo breve do contexto da pesquisa. A Se@weésenta o método para a escolha
dos jogos utilizados nesse trabalho. A Secdo Jeles® experimento de aplicacéo de
jogos para ensinar Matematica através da programagé&ando os jogos baseados na
Secdo 2. A Secao 4 apresenta os resultados dgzsaéegia. Finalmente a Secdo 5
discute as conclusdes e os trabalhos futuros.

2. Método Utilizado para a Escolha dos Jogos

Uma reviséo sistematica foi elaborada com baseatalho de Kitchenham (2007). O
objetivo é analisar as caracteristicas necesspdaes um ambiente educacional, que
auxilie o ensino da légica através de jogos. A tficede pesquisa é fundamental para
orientar todo o processo de revisdo, sendo defiradaseguintes questdes: i) De qual
maneira os ambientes computacionais devem seraatils nas escolas? ii) Qual publico
alvo esta sendo focado nos trabalhos de pesqlils@ais as ferramentas estdo sendo
empregadas?

O estudo selecionado através desta revisdo siitanésultou num total de 24
artigos incluidos que responderam as trés qued#pssquisa. Respondendo a questao
um, os trabalhos propuseram oficinas que no promemomento despertem as
curiosidades quanto a area tecnoldgica, para pmsbente apresentar o conceito de
algoritmo. A proposta deve ser elaborada e progetashsiderando as caracteristicas e
ferramentas onde o publico alvo, no caso os alestgjam inseridos.

No caso desta experiéncia, focamos no ensino deldn que deve ser
contextualizado com os ambientes escolhidos, deomaé faca parte das orientacdes
curriculares estabelecidas pelo Ministério de Ed@icareferente ao ano de escolaridade
e a série que os alunos participantes estejamdoser

bY

Em relacdo a questdo dois, foram destacadas femtam que podem ser
utilizadas para o ensino de programacéo nas es@ales alunos com idades variando
de 10 al7 anos.

Para a questéo trés foram identificados oito amse(Tabela 1) que auxiliam o
ensino da Matematica: Scratch, GameMaker, Lego stdims, LightBot,
CodeMonkey, Kodu, Takkou e Tux. Com excecdo do ambi Tux, todos 0s jogos
possibilitam a interdisciplinaridade da Matemateaa programacgdo. Os contetdos
envolvidos nos ambientes abordam os conceitos giéd@) considerando a direcdo e o
posicionamento em relacdo a outro objeto e resekigé problemas reais.

3. Experimento

Para a realizacdo do experimento foi utilizado doehe& proposto por Wohlin (2012),
que se baseia nas seguintes etap@sopo, Planejamento, Realizacdo, Andlise e
Interpretacéoe Apresentacao dos ResultadGecao 4).
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3.1 Escopo

Esta etapa esta relacionada a elaboracdo da l@pétgserada e o objetivo a ser
alcancado. Neste caso, a hipdtese para este megneoi € verificar a possibilidade de
tornar interdisciplinares as aulas de Matemétican @ ensino de programacdo. O
objetivo é propor um modelo de planejamento, ptarmédio de dindmicas de grupo,
testes individuais e coletivos. Além de questiamgmdque potencializem o aprendizado
do conteudo de Matematica, desenvolvendo a relagi® o abstrato e o pratico,
estimulando as habilidades computacionais dos alenfamiliarizando-os quanto a
utilizacao das tecnologias.

Tabela 1. Ambientes para o ensino de Matematica ena breve descricdo.

Ambiente Descricdo

Code Jogoonline que ensina programacdo em uma linguagem reale€dfipt. Linguagem esta

Monkey semelhante a JavaScript. Possui uma gama de costedoho: objetos, chamadas de
funcdo, argumento&ops variaveisarrayse definicdes de fungdes. O objetivo deste jogo
€ orientar um personagem através de comandos simple

Kodu Possibilita a criacdo de jogos no computadwr ¥BOX. Utiliza uma linguagem simples
de programacéo visual.

Lego Linha de brinquedo LEGO voltada para a area tegicdd E utilizada para abordar a teorja

Minstorms | e a prética a fim de introduzir a robotica. Estanalcriatividade e a solugéo de problemas
do quotidiano por parte dos alunos.

LightBot Tém verséesnling, 10S e Android. E possivel interagir com o ambeente forma a
observar que os movimentos sao similares as agdeéim @ dia. Aborda blocos de
comandos e padrfes que se repetem.

MAGU Ambiente que disponibiliza problemas reaisgems alunos devem ser a parte principal da
resolucdo do problema. Estd estruturado em dudssparm contexto histérico, onde
apresenta personagens e situacdes que colaborano pantexto do jogo; e um Conjunto
de Regras — que sdo as normas a serem seguidahegsaa a resolugcao de um problemal.

Scratch Inspirado no Logo que € uma linguagemagdfe programacao, fornecendo a criacdo de
animacdes simuladores, jogos e musicas.

Takkou Ferramenta que pode dar suporte ao aluegsendolver a capacidade de raciocinio l6gido.

Tux Software de suporte ao professor de Matemgatisaui perguntas e respostas para as quatro
operacdes fundamentais.

3.2 Planejamento

Iniciou-se esta etapa com uma pesquisa por locais pudessem ser realizadas todas
as fases de experimentagcdo. O experimento fozesslino segundo semestre de 2015,
em uma escola privada localizada no bairro de Bgtafdo municipio do Rio de
Janeiro. Esta escola apresentou infraestruturauadagara o experimento.

O experimento foi realizado com os alunos do @°@gmensino Fundamental II.
Os encontros aconteceram durante as aulas de Geoowrridas nas sextas-feiras,
dentro do horario escolar pertinente a turma smbecia. A faixa etaria dos alunos
variou de 12 aos 14 anos, sendo a turma compost@liente, por 25 alunos.

Para Pereira (2014) € necessario, nesta etapa@irdes diretrizes e
caracteristicas, dos participantes e dos ambiemtegrem utilizados. Para isso, €
importante a aplicagdo de um questionario pararobfermacdes sobre o grupo
pesquisado e assim estabelecer os nimeros de mscar@cessarios, o nivel de
conhecimento sobre 0 assunto e as caracteristisagogos a serem escolhidos como
ferramenta. O primeiro e segundo encontros foradmides para se ter essa visao.
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O primeiro encontro foi organizado para uma amteg@o prévia do que seria
realizado e esperado dos alunos. Ao final, todogresentes foram submetidos a um
questionario contendo indagacdes sobre tipos desjqyeferidos, quais alunos
possuiam acesso a internet, entre outras questfestantes para a execucao de todo o
processo de experimentacao.

O segundo encontro foi dividido numa dindmica eés tetapas: introdugéo,
montagem de um avido de papel e fase da avalid@anomento da introducédo a
turma foi organizada em roda para um debate rapahao questionado o passo a passo
de como cada aluno faz desde acordar até chegaok.eTodos os passos deveriam ser
organizados e nomeados. Depois deste momento nesafaram direcionados para
listarem lugares ou situacdes onde ndo ha a ndadssde ordem para serem feitos.
Esperava-se que os proprios alunos desenvolvegsarnnceito prévio de algoritmo.

A montagem do avido foi realizada com o auxiliaidea dinamica de papel. Os
alunos, separados em grupos, receberam uma foll@mdinstrucdes detalhadas para
montar um avido de papel. Neste passo a passtapEseestao fora de ordem e cabe a
cada grupo organiza-las de uma forma légica em lgoriano para a construcao
correta do avido. Depois que cada grupo realizéa ®sefa, os algoritmos foram
trocados para que cada grupo utilizasse o algosfatmrado pelo grupo do lado.

A partir da andlise do questionario e da observdei#ia ao longo do segundo
encontro foi possivel decidir quantos encontrosiasernecessarios € 0s jogos
pertinentes para esse publico alvo.

Os ambientes previamente selecionados foram joguse e gratuitos
disponibilizados pelo code.org (Partovi, 2013). nfotivo da escolha foi por serem
jogos gratuitos que permitem ao professor, atraeéam cadastro simples e gratuito,
criar turmas com quantidades de alunos ilimitadagigura 1 mostra este cadastro.
Nesta opcéo o professor escolhe os jogos a serbradds na sua atividade, cadastra
os alunos de acordo com a idade e ainda pode aocbawpa processo de cada aluno
individualmente, ver estatisticas e gerenciar séusos. Se o aluno conclui 0 jogo o
professor pode gerar o certificado de conclusanatisar o progresso feito pelo aluno
através dos dados disponibilizados pelo proprioianié.

A escolha dos ambientes foi baseada na analiggds similares aos da revisao
sistematica. Os ambientdsozen e Labirinto possuem caracteristicas similares e
desenvolvem as mesmas habilidades que os ambiéightbot e CodeMonkey
entretanto possuem a ferramenta de gerenciametomies.

Tanto no jogo Frozen como no Lightbot o professmn a oportunidade de
explorar movimentos similares com os do dia a @is comandos do tipo “Vire a
direita por 90 graus’Esses ambientes exploram também as estruturagpeicéme o
jogo Frozen abrange ndo somente a linguagem degonagdo, mas também o ensino
especifico de angulos, incluindo angulos que naat&a obvios visualmente cono,
30°, 36°, 60° e 100° entre outro® jogo Labirinto utiliza uma maneira inovadora de
trabalhar as funcdes através de blocos que séaivisws alunos podem arrastar para
organizar a sequéncia adequada. Neste ambientmatam que ajudar um AngryBird
a passar por um labirinto e sdo trabalhados osetoscde sequéncia, como por
exemplo o0 “Se”, “Se nao”, “Repetir vezes” e “Repaté que”.

1042



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2016)

Os jogos Frozen e Labirinto escolhidos permitera gtravés dos comandos
utilizados pelo ambiente, os alunos possam visarabzcodigo relativo aos comandos
escrito na linguagem de programacao JavaScript.

Figura 1. Cadastro de turmas do ambiente Cod.org.

Definido os jogos que seriam utilizados, foi peskitracar um plano de
execucao da etapa de Realizacao (Tabela 2).

Tabela 2. Plano do experimento para ensino de progmacao.

Encontros Planejamento
Primeiro | Aplicacdo de questiondrio avaliativo para conheotmela realidade de cada aluno.

Segundo | Realizacdo de dinamica em grupo.

Terceiro e | Apresentacéo do ambienBmde.org suas funcionalidades, organizacao e possibilglade
Quarto | Apresentacdo para o aluno do ambidsmtbirinto.

Quinto | Aplicacdo do questionario avaliativo sobre o amigieabirinto.

Sexto Apresentacao para o aluno do ambidfezen(realizagéo até a fase 20).

Sétimo | Aplicacéo do questionario avaliativo sobre o amta&nozen.

Oitavo Aplicacéo de teste escrito com questdes envolveadso de direcao sobre outro objefo.

3.3 Realizacao

No terceiro e sexto encontros foram apresentadogo@ss Labirinto e Frozen
respectivamente. Os alunos acessaram o ambiergeoopthdividualmente, pois a cada
aluno foi destinado um computador. Nesse momentanf distribuidos une-mail e
uma senha para cada aluno, com a finalidade deaeal cadastramento no ambiente.
Ose-mailsforam padronizados (nome+abreviatura da escola@gaom).

ApOs 0 momento de cadastro, os alunos comecarasnassexperiéncias nos
ambientes. As tarefas foram apresentadas pelossmfgue solicitou que todas as fases
fossem realizadas. A finalizacdo das fases se daedomgo da semana com o
acompanhamento a distancia pelo professor de tqooaesso de concretizacdo pelo
ambiente.

O progresso foi verificado através da ferramemtegerenciamento (Figura 2)
sendo possivel analisar o avanco dos alunos (ngaeem branco, amarelo ou verde
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claro ou escuro). Os alunos que néo iniciaram r&$ak ficam com a numeracdo em
branco, os alunos que iniciaram e ndo terminaramaénumeracdo em amarelo, 0s
alunos que concluiram a fase efetivamente ficam @arameracdo em verde e os que
utilizaram muitos blocos de comando a numeragaoein verde mais claro.

Aluns Progresso Frozen Aluno Progresse Labinato

T 90000000000 00 00000 | ¥ |DOOOOOOOOGOOD OO - - |
|| ¥ [O0U0000 T 00 00 000 |

Al

| 90000000000000000000 || © [POUDDOVOTOOOOTTOUODT |
T [00000000000000000000 || ¥ 000000 L 00

4 90 00000000000000000 A4 1 900000000000000 [ ]]
W [ D0000000000000000000 | © |000000TDTTOTTI0OUT0Y |
T [DO000000000000000000 || © |00000000 0070 000
W [ 00000000000000000000 | © |U0U00UUU U DOUD00 0O |
¥ | J0000000000000000000 | ¥ |00000000000000000 © |
T ' 99000000000000000000 | A |JO0V000V00VVOVITOVOUD |

AT 0000 T 000000000000 [ AU (0000 L 0000 L0000 |
7 199000000000000000000 || 17 [DOTOO00000UOTDOVIOOD |
7 1 00000000000000000009 | ¥ 9000000 o00 09
11 00000000000000000000Q || ' 0000000000000 00

ATS i (00000000 000 00000
A% 1 90000000000000000000 | ¢ [0O00000 ©O0O0 O GO0OD
A 0000000000000000C0002 A7 (DOUD0D0VDOUDUDOUDOU000DD |
A% 190000000000000000000 Al | DO00000 © 000000 @ |
AF T9o00000000C000000000S || A |(OO0O0000 O 000 00D |
W [ 9O000000000000000000 || ~* 0000000000000 ©00000
AT 000000000000 00000009 || A (00000000 © 00 QCOO0O
AT [ P0000000000000000000 || 2 [DOD0UD. 0 ©

ATT A | 90000000000000000000 |
A4 1 00000000000000000000 | A7 |UOUOU0U O OOUW. . OUD |
Tezenda me— = TR J— == .‘ ==

Figura 2. Progresso dos alunos nos jogésozene Labirinto (adaptado code.org).

No quinto e sétimo encontros foram propostos doisstionarios avaliativos
sobre os jogod.abirinto e Frozen respectivamente. O questionario utilizado foi
baseado no modelo de questionario MEEGA (Savi, ROIdisponivel em
http://www.gqgs.ufsc.br/avaliacao-de-jogos-educaaigh

O questionario original utiliza na avaliacdo, aads Linkert de 5 pontos,
variando entre 2 e -2 (2<2). Como este questionario € para ser respondido p
alunos do 7° ano do ensino Fundamental Il, ondetodos ainda estédo familiarizados
com numeros negativos, decidiu-se adaptar a adali@pm variacdo entre 0 e 4(-
4<x<4).

No oitavo encontro foi elaborada uma avaliaga®@®ads nas fases realizadas ao
longo do experimento. Para Freitas (2010) as prdgasm ser criadas com alternativas
problematizadas e a situagdo estimulo favoreceganmacédo de ideias, dados ou
informacdes para resolver qualquer problema. Nes$®, o aluno utiliza a situacéo
estimulo para tentar resolver as questdes querspogtas a ele.
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As questbes pertinentes a essa avaliacdo finaimfoelaboradas de forma
unicamente discursivas, envolvendo interpretagdartr de uma situagdo-estimulo que
compds o enunciado.

Na fase final do experimento (oitava), obteve3@% de frequéncia e os alunos
necessitaram de um tempo maior para a realizacéfa dealiacdo. Além dos 50
minutos para a sua realizagédo, foi necesséario am@isximadamente 25 minutos. O
nervosismo dos alunos ao tentar resolver os pr@sepropostos era evidente,
principalmente pelo fato do tempo estar se esgotddesta forma cabe, através de um
modo interpretativo, analisar se houve aproveitam@om o0 ensino de ambientes
computacionais neste cenario.

4. Andlise dos Resultados

No contexto interdisciplinar (matematico/computaeiy) € enriquecedor utilizar uma
interpretacdo através da légica Fuzzy, onde o iddov pode ser avaliado através do
grau de pertinéncia. Desta forma, para estabelecea avaliagdo ainda mais
questionadora o professor pode relacionar o grapedi@néncia, relativo as notas, a
outras métricas, como por exemplo, tempo, detalhtonda resposta, entre outros
(Malvezzi, 2010).

O sistema de avaliacdo para o ensino Fundamehtaplicado na escola
escolhida se baseia em quatro bimestres. Em cadestoe o aluno deve somar 7 pontos
envolvendo todos os trabalhos desenvolvidos. Seediandos quatro bimestres for
inferior a 4 pontos, este aluno esta reprovadonaatioamente. Se a média dos quatro
bimestres for inferior a 7 e maior que 4, este @lsmencontra em recuperacao.

As escolas de um modo geral seguem 0 mesmo matkel@valiacéao.
Analisando verifica-se que existe uma ruptura ajrasentre o aluno reprovado e o de
recuperacdo. Assim sendo, separou-se em trés tosjualitativos,Insuficiente
Mediano e Satisfatorio,visto na Tabela .INo cenario escolhido, cada aluno tem um
grau de pertinéncia em cada um destes conjuntos.

Tabela 1- Fungédo de pertinéncia triangular para osonjuntos Insatisfatério, Mediano e

Satisfatério
Insatisfatério Mediano Satisfatério

0, para5=<zx D. parex=3 0, paraS=<zx

L)5—x -3 ara I<x =5 o L

m(x)y——. para3=x<5 xzy ) 2 e m(x)y——. para5<x=7

& L e &

lyparax = 3 < parei=x <7 1, parad=x
1 pera ¥ = x

Para realizar este calculo, foram consideradast@s bimestrais do 3 © bimestre
dos alunos como um dado anterior a execucao dedaates. Em seguida, considerou o
teste final para comparar o aprendizado referemteogo estimulo envolvendo o ensino
de programacéao, apresentado na Tabela 3.

Nesta etapa final de avaliacdo, foram consideradagaus de pertinéncia antes
e depois do periodo de experimentacdo. A porcemtadps alunos que possuiam o
maior grau de pertinéncia Satisfatério era de 73%5% apresentaram o0 grau de
pertinéncia Insuficiente e 0 25% possuiam o grapediénéncia Mediano.
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ApoOs o experimento houve uma melhora significativaendimento dos alunos,
considerando ndo somente os casos individuaisositadteriormente. A porcentagem
de alunos com grau de pertinéncia Satisfatériouspbra 87,5%. Além disto, houve
uma reducdo nas porcentagens para oS graus deépeidi Insuficiente (4,16%) e
Mediano (12,5%).

Tabela 3. Avaliacdo dos resultados aplicando a Lam Fuzzy.

Aluno Nota Grau de pertinéncia Nota Grau de pertinéncia
3°Bim . . . . Teste . . . .
Insuficiente Mediano | Satisfatério Insuficiente Mediano Satisfatério

Al 2,5 1 0 0 6,0 0 0,5 0,5
A2 6,0 0 0,5 0,5 5,0 0 1 0
A3 10,0 0 0 1 10,0 0 0 1
A4 8,5 0 0 1 6,5 0 0,25 0,75
A5 5,6 0 0,7 0,3 8,1 0 0 1
A6 7,5 0 0 1 6,6 0 0,2 0,8
A7 10,0 0 0 1 9,4 0 0 1
A8 8,5 0 0 1 6,7 0 0,15 0,85
A9 10,0 0 0 1 9,5 0 0 1
Al10 7,0 0 0 1 8,3 0 0 1
All 6,0 0 0,5 0,5 7,3 0 0 1
Al2 5,5 0 0,75 0,25 6,3 0 0,35 0,65
Al13 10,0 0 0 1 7,3 0 0 1
Al4 9,0 0 0 1 7,6 0 0 1
Al5 9,5 0 0 1 8,7 0 0 1
Al6 8,0 0 0 1 8,1 0 0 1
Al7 4,0 0,5 0,5 0 9,4 0 0 1
Al18 9,5 0 0 1 75 0 0 1
Al19 5,0 0 1 0 7,6 0 0 1
A20 9,5 0 0 1 9,0 0 0 1
A21 7,4 0 0 1 8,0 0 0 1
A22 8,5 0 0 1 5,0 0 1 0
A23 10,0 0 0 1 7,6 0 0 1
A24 3,5 0,75 0,25 0 3,7 0,65 0,35 0

Média 7,5 12,5% 25% 75% 7,5 4,16% 12,5% 87,5%

Em relacdo aos questionarios um sumario com asaméd apresentado na
Tabela 4 onde afirmacbes foram desenvolvidas em diezensdes (Atencao,
Relevancia, Confianca, Satisfacdo, Imersédo, Inderagpcial, Desafio, Divertimento,
Competéncia e Aprendizagem de curto prazo).

Algumas dimensdes analisadas neste questionatenpeer comparadas com as
habilidades curriculares caracteristicas. Aten€amfianca, Imersao, Interagdo Social,
Competéncia e Aprendizagem sd@o habilidades querafespores buscam em seus
planos e aula. Assim como, as dimensbes Relevar&adisfacdo, Desafio e
Divertimento sdo caracterizados como um feedback parofessor.

Os alunos foram avaliados sobre o seu nivel deemdmento antes e depois da
utilizacdo de cada jogo. Considerando todos oseitms; 0s alunos obtiveram um
aumento sobre o lembrar, compreender e aplicaretexem relacdo ao conceito de
angulo de 90°, onde 32% dos alunos julgam estamesmo nivel, antes e depois, de
utilizar os jogos.

Para finalizar esta etapa de avaliacdo, houve @mento onde o aluno pode
dissertar sobre trés pontos fortes de cada joggeris trés melhorias para o ambiente.

De uma maneira geral, os dois jogos tiveram faréeacteristicas positivas. Para
o professor houve um borfeedbackdos alunos, relativos ao cenario, niveis de
dificuldade, conceitos e temas sugeridos.

1046



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2016)

As sugestdes se concentram nos graus de difi@ildadada jogo. Deste modo,
a preferéncia se da para os jogos que tém umacggi@aad® nivel de complexidade das
fases. A escolha do personagem é altamente re¢epard 0 aluno. Apesar dos cenarios

serem 0s mesmos, a maioria dos alunos escolheersonagem diferente.

Tabela 4. Resultado dos questionarios avaliativos.

) N Dimensac Frozen Labirinto
AfirmagBes Conceito | Média | Conceito Média
1 | Designdo jogo é atraente (interface ou objetos, commsdqr 1 Bom/ 3,15 Regular; 2,68
ou tabuleiros). Otimo Bom
2 | Houve algo interessante no inicio do jogo queuwapt 1 Regular/ | 2,60 Bom 2,91
minha atencgéo. Bom
3 | A variagdo (forma, conteldo ou atividades) ajudomea 1 Bom/ 3,20 Bom/ 3,18
manter atento. Otimo Otimo
4 | O contetdo do jogo € relevante para 0s meus iseEses 2 Bom 3,05 Bom 3,00
5 | O funcionamento deste jogo esta adequado ao nteudiei 2 Bom 2,90 Otimo 3,64
aprender.
6 | Conteldo do jogo esta conectado com outros conbatis 2 Bom 2,95 Bom/ 3,23
que ja possuia. Otimo
7 | Foi facil entender o jogo e comecar a utiliza-lomoo 3 Bom/ 3,30 Bom/ 3,32
material de estudo. Otimo Otimo
8 | Ao passar pelas etapas do jogo senti confiancaeestaval 3 Bom/ 3,40 Otimo 3,73
aprendendo. Otimo
9 | Estou satisfeito porque sei que terei oportunidadeg 4 Regular/ 2,85 Bom/ 3,32
utilizar na prética coisas que aprendi com o jogo. Bom Otimo
10 | E devido meu esforco pessoal que consigo avangagno 4 Bom 3,00 Bom 2,96
11 | Temporariamente esqueci das minhas preocupacdgia dqg 4 Regular/ 2,75 Regular/ 2,28
dia, fiquei totalmente concentrado no jogo. Bom Bom
12 | Eu néo percebi o tempo passar enquanto jogava 5 Bom 2,95 Bom 3,00
13 | Me senti mais no ambiente do jogo do que no muedf 5 Regular/ 2,50 Regular/ 2,54
esquecendo do que estava ao meu redor. Bom Bom
14 | Pude interagir com outras pessoas durante jogo. 6 Bom 2,90 Bom/ 3,23
Otimo
15 | Me diverti junto com outras pessoas. 6 Bom| 3,10 Bom/ 3,09
Otimo Otimo
16 | Promove momentos de cooperagao e/ou competicd®@nfr 6 Regular/ | 2,55 Bom 2,95
participantes que participam. Bom
17 | Adequadamente desafiador (tarefas ndo muito faumis 7 Regular/ | 2,60 Regular/ 2,91
muito dificeis). Bom Bom
18 | Evolui num ritmo adequado e ndo fica monétono, eafer 7 Bom 3,00 Otimo 3,60
novos obstaculos, situagdes ou variagdes de aliwida
19 | Me diverti com o jogo. 8 Bom/ 3,10 Otimo 3,64
Otimo
20 | Quando interrompido, fiquei desapontado (gostagigodar 8 Regular/ 2,80 Bom 2,96
mais). Bom
21 | Eu recomendaria este jogo para meus colegas. te] Bom 2,90 Bom/ 3,18
Otimo
22 | Gostaria de utilizar este jogo novamente. 9 Regular 2,85 Bom/ 3,42
Bom Otimo
23 | Consegui atingir os objetivos do jogo por meio deishas 9 Bom 3,00 Regular/ 2,87
habilidades. Bom
24 | Tive sentimentos positivos de eficiéncia no dedanrdo 9 Bom 2,95 Bom/ 3,28
jogo. Otimo
25 | Contribuiu para minha aprendizagem na disciplina. 01 Bom 2,90 Bom/ 3,27
Otimo
26 | Eficiente para minha aprendizagem, em comparagoasg 10 Bom/ 3,10 Bom 3,04
outras atividades da disciplina. Otimo

Legenda de Dimensdo:1=Atencdo, 2=Relevancia, 3=Confian¢a, 4=SatisfacBelmerséo,
6=Interacdo social, 7=Desafio, 8=Divertimento, 9a(peténcia e 10=Aprendizagem de curto prazo.

5. Consideragdes Finais

Neste trabalho foi apresentado um experimentozatiio jogos computacionais com
objetivo de potencializar o conteddo e minimizda@una entre o ensino pratico e o
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tedrico da Matematica (angulos), além de desenwblaeilidades computacionais. Para
dar prosseguimento esta pesquisa, espera-se desgnwna proposta de um ambiente
para disponibilizacdo de contetudos didaticos e doébgia de uso de jogos que
envolvam ensino em programacao, além de proveaeeagéo entre professores do nivel
de ensino Fundamental Il. A proposta do ambieni® fedta através de levantamentos
de requisitos, baseados em ambientes educacianaisponibilizados de modo a
desenvolver um ambiente que cubra as lacunas eadast Para os trabalhos futuros, é
proposta a implementacdo efetiva deste ambienteme® digital para que o0s
professores, de fato, possam trocar suas expenei incentivar o ensino da
computacdo da educacgéo basica além do uso degagossse fim educacional.
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