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RESUMO

Este trabalho de pesquisa qualitativa explora as potencialidades dos jogos digitais como
possibilidade pedagdgica no ensino da matemadtica, com énfase nos jogos ndo projetados
originalmente para fins educativos. Tais jogos, apesar de seu propodsito de entretenimento,
frequentemente incorporam conceitos matematicos em suas dindmicas, possibilitando sua
utilizagdo no ensino de forma criativa e engajante. A questdo que rege este trabalho volta-se
para: Quais as possibilidades de trabalhar uma proposta de ensino significativo em
matematica para o Ensino Médio, por meio de jogos digitais populares e ndo educativos? Este
estudo tem por objetivo analisar jogos digitais populares ndo educativos e suas aplicabilidades
ao ensino de matematica, considerando a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel. E
uma pesquisa de abordagem qualitativa, que coleta os dados a partir da interpretagdo de trés
jogos digitais, e se utiliza da analise de conteudo de acordo com Bardin (2016), para organizar
e analisar os dados. Os resultados apontam que os jogos analisados, que os jogos digitais
populares, conhecidos pelos alunos antes mesmo de ingressarem no Ensino Médio, podem
promover praticas educacionais inovadoras, para o ensino de matematica. Além disso,
discute-se o papel desses jogos na escola, destacando como a integra¢do de tecnologias no

ensino contribui para a evolugdo educacional em diferentes niveis.

Palavras-chave: Jogos digitais no ensino; Aprendizagem significativa; League of Legends;

Minecraft; FIFA 21.



ABSTRACT

This study explores the potential of digital games as a pedagogical tool in mathematics
education, focusing on games not originally designed for educational purposes. Although
primarily for entertainment, these games often incorporate mathematical concepts, enabling
their use in creative and engaging teaching approaches. The central question addressed is:
What are the possibilities of applying meaningful learning in high school mathematics
through popular, non-educational digital games? This qualitative research analyzes three
digital games using Bardin (2016) content analysis framework and Ausubel’s meaningful
learning theory. Results suggest that popular digital games, already familiar to students before
high school, can foster innovative practices in mathematics teaching. Moreover, the study
discusses the role of these games in schools, emphasizing how the integration of technology

into education contributes to its evolution at various levels.

Keywords: Digital games in education; Meaningful Learning; League of Legends; Minecraft;

FIFA 21.
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1 INTRODUCAO

Com o crescente desenvolvimento tecnoldgico, visto de forma global, de modo que
nos dias atuais as criangas possuem o contato com as midias digitais antes mesmo de terem
contatos com o ambiente escolar, ¢ visivel a necessidade do desenvolvimento e atualizagao da
Educacgéo para se adaptar aos novos alunos que estardo presentes em sala de aula. Este estudo
considera os tedricos Prensky e Papert, quanto a utilizagdo da Tecnologia no Ensino,
principalmente Softwares que possam promover a criacdo de conceitos e a aprendizagem.
Embora a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC’s), esteja a mais
presente em sala de aula, mesmo ndo tendo a aceitagdo de todos os professores, o
desenvolvimento de pesquisas nesta area, apresenta novos recursos e resultados para a
educagdo.

Os jogos digitais e softwares de ensino de matematica em sua maioria, sdo ou jogos de
e Edutretenimento (jogos de entretenimento educativo) ou jogos somente educativos (sérios,
segundo os autores). Quanto a e Edutretenimento, como nas palavras de Gomes e Carvalho
(2008, p. 133-140), o jogo ndo s6 preenche as necessidades de entretenimento das criangas,
mas também contribui para o seu desenvolvimento cognitivo, social, afetivo e cultural, dando
a entender que jogos de e Edutretenimento possam ser bem mais do que “algo para auxiliar no
ludico”, mas também, podendo ser um correlacionador de conhecimentos.

Explicando melhor o que seriam jogos sérios:

“Para Carvalho (2015) os jogos sérios sdo jogos que ndo apresentam o
entretenimento como objetivo principal. Costa (2014, p. 528) declara que os jogos
sérios devem oferecer conhecimento cientifico e social para estudantes, profissionais
e pacientes, permitindo o aperfeicoamento de habilidades e técnicas por meio de
atividades virtuais. Deguirmendjian (2016, p. 2) ressalta que os jogos sérios tém
como propoésito a aprendizagem e a mudanca de comportamento, além disso, os
jogos sérios devem ser pautados em trés elementos: propoésito, contetido e
desenho”(Chiarato et al., 2018).

Nesse sentido, os jogos s3o considerados sérios quando apresentam proposito,
conteudo e design, voltados para a aprendizagem de determinado conceito. Tais jogos ndo
possuem outras fun¢des além destas, ou seja, a sua Unica fun¢do é proporcionar atividades
com um contetido pré-definido.

Este trabalho tem por objetivo analisar jogos digitais populares ndo educativos e suas

aplicabilidades ao ensino de matematica, considerando a teoria da aprendizagem significativa
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de Ausubel. De forma que o leitor possa utilizar-se, dos jogos analisados, para a criagdo de
possiveis aulas e utilizar-se destes games como possibilidades pedagégicas.

Assim, a pesquisa voltou-se a selecdo de trés jogos populares, a partir de uma escolha
do autor, dois foram escolhidos levando em considerag@o os jogos mais utilizados do mundo,
de uma pesquisa a partir do site Gogamers (2022). E o terceiro foi escolhido levando em
consideracdo o esporte mais praticado e assistido no mundo, o futebol. A partir da amostra
dos trés jogos, passou-se a analise de cada um, considerando os seguintes critérios: os
conceitos de matematica possiveis de ser explorados no Ensino Médio, a aprendizagem
significativa e o design do jogo e possibilidade do jogo.

O estudo teve por objetivos: - Identificar em cada jogo digital, caracteristicas
importantes para temas de ensino de matematica do Ensino Médio; - Apresentar uma proposta
exploratdria significativa para o ensino de matematica a partir do trabalho com esses jogos.

O referencial, conta com autores como Prensky (2012) e David Ausubel (1968, 1978,
1980), como autores principais e que s2o o cerne do conteudo pesquisado, seja Prensky com a
sua representacdo do papel dos jogos digitais e Ausubel a aprendizagem significativa.
Fazendo assim um trabalho de correlagdo entre os trabalhos destes dois autores, a partir da
observa¢do do momento atual em que temos como alunos uma geragdo de nativos digitais,
que iniciam o seu processo de desenvolvimento, regados a conteudos digitais, muitas vezes
perdendo o senso analdgico, e se destacando por sua facilidade com jogos digitais e conteudos
de redes sociais e midias digitais. Desta forma desenvolvemos uma revisdo de literatura que
contempla as questdes dos jogos e das tecnologias digitais, no contexto da aprendizagem
significativa.

Aliado a isso outros trabalhos, como os de Pagnussat e Scheffer (2017), Brito e Sant’
Ana (2020), Silva(2016), Marcolin et. al.(2021) e Jappur(2014); abordam a analise de jogos
digitais no ensino, com propdsitos diferentes, daqueles os quais este estudo pretende
apresentar e exemplificar.

Deste modo, este estudo tem por questdo de pesquisa: Quais as possibilidades de
trabalhar uma proposta de ensino significativo em matematica para o Ensino Médio, por meio
de jogos digitais populares e ndo educativos?

Este trabalho esta dividido em 4 partes, que contemplam uma revisdo de literatura, a
respeito do tema, uma discussdo a respeito de Jogos Populares utilizados na pesquisa, os
caminhos metodologicos que descreve a constitui¢do, organizagdo ¢ a analise dos dados, e por

fim Dados e Resultados obtidos no estudo.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Durante a pesquisa, a respeito de estudos desenvolvidos acerca de jogos digitais no
ensino de matematica, foram desenvolvidos alguns pontos principais para serem
considerados, organizou-se alguns pontos a serem considerados: Objeto de Estudo, Revisdo

Tedrica e Streamig.

2.1 OBJETO DE ESTUDO

Este estudo tem por objetivo analisar jogos digitais populares ndo educativos e suas
aplicabilidades ao ensino de matematica, considerando a teoria da aprendizagem significativa
de Ausubel. A andlise considera o CURRICULO BASE DO ENSINO MEDIO DO
TERRITORIO CATARINENSE - CBEMTC (2021), que orienta os contetidos. O foco esta
em explorar como esses jogos, que fazem parte do cotidiano dos estudantes, podem auxiliar
os professores de matematica a aproximar o conhecimento escolar do conhecimento pratico.

Tal possibilidade de ensino se da a partir das teorias de grandes pesquisadores da area
do ensino e das tecnologias, tais como Prensky (2012) e Papert (1997), que utilizam as
tecnologias na educacdo e propdem em suas teorias que a utilizagdo destas, serd ndo somente
importante, como também, necessaria visando a atualiza¢do na escola , com a chegada dos
“nativos digitais” como ¢ denominada por Prensky(2012), esta nova gerag@o de alunos.

A partir destas observagdes pode-se observar que alguns pesquisadores, comegam a
desenvolver trabalhos, correlacionando tecnologias digitais com a educagdo. Uma das
tecnologias e frentes mais trabalhadas foram os jogos digitais, o que impulsionou um grande
desenvolvimento de jogos digitais educacionais, como Papert (1997) teorizava, para servirem
de ambiente ideal ao desenvolvimento matematico, se iniciando assim, a criagdo de jogos
idealizados para conteudos ja previamente elaborados, ou seja, criando um jogo para falar
somente de adi¢do, de numeros naturais ou de divisdo.

Ainda sobre os jogos educacionais, ha criticas de pesquisadores como Paiva e Tori
(2017), os quais discutem que os jogos digitais mal estruturados, acabam sendo um dos
motivos da dificuldade que os professores encontram nos jogos, como uma possibilidade de
ensino, além da dificuldade que os mesmos tém de encontrar bons jogos educacionais. Outro
problema apontado pelos autores, que se apresenta, refere-se a utilizagdo dos softwares, ja que

muitos professores ndo possuem conhecimento basico para a utilizagdo de certos aplicativos e
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tecnologias. Um segundo motivo, a ser considerado ¢ uma lacuna na formagdo docente,
podendo ter ocorrido na formagao inicial (graduacdo) ou na formagéo continuada. Ainda sobre
o desconhecimento da utilizag¢do, por parte dos docentes, pode estar relacionado as regras e
logicas do jogo, devido a sua complexidade. Consequentemente, € necessario um estudo
prévio e aprofundado, das regras e logicas do jogo por parte do docente, antes de utiliza-lo
como possibilidade ou meio de ensino.

Contudo, a partir destas observagdes das dificuldades vivenciadas pelos professores
que tentam utilizar os jogos digitais como meio de ensino, algumas pesquisas ponderam que
tais jogos poderiam ser um meio mais viavel para se utilizar. Ou seja, uma possibilidade
interessante, ndo somente para os pesquisadores e docentes, mas para os alunos, que
passariam a ter uma maior aten¢do, ndo sé nas aulas, mas desenvolveriam a percepcdo de que
as observacdes em sala de aula sdo utilizaveis em suas ac¢des cotidianas, como destacam os
pesquisadores Prensky (2012) e mais recentemente Paiva e Tori(2017).

Desta forma a pergunta da pesquisa, bem como o motivo da existéncia do texto, parte
da ideia de oferecer tanto aos professores as possibilidades que os jogos digitais populares
entregam, como também, novas alternativas para o ensino de matematica. A partir desta
possibilidade podemos ter uma participagdo mais ativa dos estudantes, como previsto por
Papert (1997) em seus estudos, e também por Prensky (2012), quando destaca que esta
possibilidade pode ser o melhor caminho, para se ensinar.

Neste sentido, considerando os jogos populares, ¢ possivel perceber uma a¢do mais
motivadora partindo dos alunos. Para Paiva e Tori (2017), estes jogos focados no
entretenimento podem ser muito bem utilizados de acordo com a vontade e a capacidade dos
docentes no seu manejo. Contudo, uma duvida que surge, refere-se a pesquisas produzidas na
area, que voltam-se para a possibilidade de utilizagdo com contetidos escolares, ou seja, um
trabalho delimitando as alternativas que tais jogos podem fornecer ao professor.

Aliando a utilizagdo das tecnologias a Aprendizagem Significativa, de modo que
podemos considerar o trabalho de Ausubel, para atender a duas condig¢des, a primeira refere-se
ao aluno querer aprender, e a segunda esta relacionada ao contetido a ser aprendido, que deve
possuir um potencial significativo. Ou seja, deve possuir um significado l6gico que depende
da natureza do contetdo, e um significado psicologico que cada individuo tem.

Podemos ressaltar que cada aluno faz uma filtragem dos contetidos, que tém ou néo
significado para si proprio, e que vao de certo modo fazer uma diferenca significativa em sua
vida. Deste modo, ao associar a matematica a algo presente em seu cotidiano, podemos ter

uma melhora no sentido de aprendizagem, ja que ao fazer esta associag@o os alunos além de
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construirem novos conhecimento, também acabam memorizando estes conteudos, pois como
serdo significativos, permanecem em suas memdorias apos esta filtragem.

Sobre os tipos de aprendizagem que Ausubel desenvolve em sua teoria, um deles e que
conecta-se com a questdo de pesquisa, volta-se para a aquisi¢do de conceitos, como destacam

Lima, Sousa e Silvano (2018):

[...] quando o aprendiz desenvolve os conceitos dos objetos, eventos e propriedades
através da experi€ncia e contato com outras pessoas, por exemplo, o aprendiz
adquire o conceito de bola por meio do contato com a mesma e com a interagdo com
outras pessoas. (Lima, Sousa e Silvano, 2018, p.7)

A relacdo estabelecida entre os estudos de Ausubel, e os jogos digitais populares, em
sua maioria os multiplayers, ou seja, jogos com a intera¢do de jogadores para realizar a¢des
necessarias a fim de alcangar os objetivos do jogo. Podem se correlacionar com os temas
escolares sendo considerados conhecimentos subsungores, o que (Moreira, 2011) chama de
“um conhecimento prévio especificamente relevante para uma nova aprendizagem”, visto que
eles possuiriam o conhecimento ja adquirido dos jogos faltando a formalizagdo matematica
dos mesmos.

Somando a isso Prensky (2012) diz que jogos com melhores designs e personagens,
obtiveram um grande poder de permanéncia no mercado, e no gosto dos estudantes e
consequentemente obtiveram éxito, visto que um jogo necessita ser comercializado para
atingir os objetivos de seus criadores. Observando este ponto levantado por Prensky (2012), e
combinando com a realidade atual do aluno em sala de aula. E possivel deduzir que a maioria
dos alunos que atualmente vivem em contato com jogos digitais possam obter a partir destes
jogos conhecimentos, podendo este conhecimento ser ou ndo cientifico.

Entretanto a partir da teoria de Ausubel (1978) podemos correlacionar estes jogos
como conhecimentos subsungores, pois, além de estarem em contato com o estudante e com a
sociedade em que o estudante vive, ¢ pode vir a ser um objeto de ensino como foi

desenvolvido e exemplificado ao decorrer do livro Jogos Digitais produzido por Marc.

2.1.1 Conteudos de matematica no Ensino Médio

Para observarmos os jogos digitais e sua importancia nas escolas, primeiramente ¢

valido tracar a lista dos conteudos que serdo analisados, ou seja, € importante tratar de elencar
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quais sdo os conteudos matemadticos de Ensino Médio. Para esta observagdo foram
pesquisadas, fontes que detalham os conteudos do Ensino Médio no Brasil. Posteriormente, a
pesquisa foi ainda mais detalhada, para ser observado os contetidos programaticos de Ensino
Meédio no territorio catarinense, para que assim pudéssemos ter uma analise mais proxima da
realidade apresentada nas escolas da regido.

Desta forma o topico traz principalmente as referéncias sobre os conteidos em sim,
sem tratar de detalhes mais rebuscados sobre cada conteudo, até porque o foco do presente
trabalho € identificar em cada jogo digital, caracteristicas importantes para temas de ensino de
matematica do Ensino Médio, e ndo trabalhar um contetido especifico, ou se utilizar de teorias
de aprendizagem para trabalhar com o conteido em aula. Assim, o foco ¢ elencar os
conteudos seguindo bibliografias, que podem estar presentes nos jogos, € apresentar ao
docente leitor, a possibilidade da utilizacdo dos jogos como meio para a criagdo de sua aula.
Seguindo sua propria linha de raciocinio, e tendo como possibilidade e vantagem, o jogo
como uma espécie de “objeto subsungor”, dando a possibilidade de um ensino significativo
para os seus estudantes.

Dito isso, uma das fontes observadas para a descri¢do dos conteudos, foi utilizada
como base de pesquisa dos documentos, que possuem relacdo com contetidos programaticos
do Ensino Médio, onde apos uma pesquisa inicial encontrou-se trés fontes interessantes, uma
da Universidade Federal de Alagoas(2011), uma do Curriculo Paulista(2023) e um documento
da prefeitura municipal de Sdo José (2014), que estava de acordo com o antigo documento
estadual de Santa Catarina, anterior a criagdo da BNCC.

Desta forma, percebendo que os documentos apresentavam uma diferenca em relacéo
a educagdo no territério pesquisado, ou seja, uma diferenga em relagdo ao ensino que ¢
trabalhado em Santa Catarina, que além de mudangas regionais, existem diferengas nas
estruturas e nas condi¢gdes de tempo de aula. Além de uma diferenga em relagéo a realidade de
tempo, ou seja, alguns documentos possuem suas criagdes anteriores a criacdo da BNCC,
desta forma desatualizados com a realidade escolar, assim ndo sendo usuais para futuros
leitores. Tais documentos foram as fontes disponiveis de forma mais pratica e simples, a partir
de uma pesquisa mais singela feita, algo que a maioria dos professores podem vir a ter acesso.

Aspecto que motivou a uma nova pesquisa desta vez indo direto no site da Secretaria
de Estado da Educacdo, onde no acesso rapido, existe a op¢ao professores e gestores, que leva
o leitor a uma pagina com uma série de informa¢des com links, sendo uma delas a Proposta
Curricular de SC e Curriculo base, que encaminha quem acessa o site a uma pagina que

apresenta todas as propostas curriculares que ja foram vigentes no territério catarinense, € ao
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final da pagina do site, € possivel observar os cadernos que apresentam o Curriculo Base do
Ensino Médio do Territério Catarinense, em sua plenitude e de acordo com a nova BNCC.

E a partir do conteudo destes cadernos que serdio apresentados nos topicos a seguir, o
caminho em relacdo ao que sera observado quanto aos contetidos trabalhados no Ensino
Me¢édio em Santa Catarina, e que serdo norteadores para a discussdo da utilizacdo dos jogos de
forma a ter um ensino significativo. Além de mostrar, o que ¢ descrito sobre a utilizagdo dos
jogos digitais no ensino, levando em consideragdo inclusive alguns temas apresentados tanto
pela BNCC, como o Novo Ensino Médio, e que podem ajudar os professores no trabalho de

planejamento de suas aulas.

2.1.2 Jogos na realidade do estado de Santa Catarina

Durante a pesquisa relacionada a observacdo e discussido de conteudos do Ensino
Me¢édio, surgiu a possibilidade de afunilamento para os temas de maior proximidade com a
realidade vivenciada, por professores do estado de Santa Catarina. A possibilidade de se
utilizar o Curriculo catarinense para ambientar o texto ao para tal finalidade, fora vista como
uma possibilidade de melhor ambientagdo e assim alcangar alguns dos objetivos previstos.

Vista que se um dos objetivos deste trabalho ¢ apresentar possibilidades de ensino de
matematica a partir de jogos digitais populares, sendo observado tanto a realidade popular dos
alunos como a dos professores, ndo teria sentido maior do que, por o foco na regido em que
este texto fora produzido.

Desta forma, foi realizada uma pesquisa sobre o tema de jogos no ensino de
matematica catarinense, sobre o que ha a respeito do Portfélio de CCE de Santa Catarina, que
esta de acordo com o Novo Ensino Médio e uma procura sobre os conteudos direcionados
para o Ensino Médio de acordo com Curriculo Base do Territério Catarinense do Ensino

Médio.

2.1.2.1 Portfélio de CCE de Santa Catarina e Jogos Digitais

O portfolio faz parte de um dos cadernos que apresentam o Curriculo Base do Ensino
Médio do Territorio Catarinense, focado nos Componentes Curriculares Eletivos, os quais

estdo presentes no Novo Ensino Médio. Como os outros cadernos, e portfolios, foi feito para
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os professores que irdo lecionar no territorio catarinense, em escolas estaduais, de prioridade
os de Ensino Médio que sdo o foco dos arquivos.

Este documento em questdo foi elaborado a partir da observagdo em escola modelo,
CURRICULO BASE DO ENSINO MEDIO DO TERRITORIO CATARINENSE - CBEMTC
(2021), ou Santa Catarina(2021), para resumir, onde a implementagdo dos Componentes
Curriculares Eletivos (CCEs), sdo projetadas e discutidas por educadores das escolas modelos,
a fim de implementarem em todas as escolas do territério que implementarem o Novo Ensino
Meédio.

Estes componentes sdo projetados para flexibilizar o curriculo, de forma que os alunos
escolham disciplinas conforme seus interesses e projetos de vida, assim tendo “uma proje¢ao
futura™ de acordo com a carreira que planejam ter, seja universitaria, ou a carreira trabalhista.
Neste portfolio sdo reunidas contribui¢cdes de educadores e apresenta as diversas disciplinas
eletivas, abordando tanto areas especificas do conhecimento quanto habilidades transversais
em Santa Catarina(2021).

Entre estas disciplinas eletivas existe uma chamada Jogos De Raciocinio Légico-
Matematico, que é focada na resolu¢do de problemas complexos e visa desenvolver o
raciocinio légico-dedutivo dos estudantes. Utilizando dos jogos de estratégia, como os de
tabuleiro ou digitais que sdo previamente estruturados para o desenvolvimento de estratégias
para alcangar os objetivos, como por exemplo os jogos: Monopoly ¢ WAR. E problemas de
logica, como desafios ou problemas, para servirem como recursos pedagogicos.

Além disso, enfatiza a importancia da leitura e andlise dos problemas, promovendo a
reflex@o sobre os processos de pensamento durante a resolugfo. Isso ajuda os estudantes a
criar estratégias eficazes para enfrentar problemas de matematica e outras areas do
conhecimento Santa Catarina(2021).

Este componente curricular em questdo, ¢ um bom espago para o desenvolvimento e
utilizacdo dos jogos digitais populares como metodologia de ensino, além de observar as
estratégias dos professores poderiam também trazer as questdes interdisciplinares que
diversos jogos podem trazer. O componente apresenta como objetivos de aprendizagem

CBEMTC(2021):

“Expressar, por meio de argumentos consistentes, sua forma de pensar e representar
solugdes para situagdes-problema. Utilizar diferentes representacdes para expressar
raciocinios, através de didlogos, esquemas, listas, tabelas e escrita na linguagem
matematica. Demonstrar autoconfianga e determina¢do no desenvolvimento das
atividades. Trabalhar em equipe de modo colaborativo e respeitoso. Elaborar e
resolver problemas utilizando raciocinio logico-dedutivo. Identificar formas de
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pensar especificas do raciocinio légico, tais como antecipagdo, levantamento e
checagem de hipoteses, inferéncia, tentativa e erro, prova por absurdo, tomada de
decisdo. Mobilizar conhecimentos diversos na construgdo de estratégias para
resolugdo de uma situacdo desafiadora” SANTA CATATARINA, COMPONENTES
CURRICULARES ELETIVOS(2021, p. 454 ¢ 455).

E os objetivos de conhecimento, que sdo pré-definidos, s@o: a Linguagem matematica
e a logica argumentativa. Além dos objetivos no documento também s3o descritos outros
topicos norteadores para o discente sendo alguns deles: Adaptacdes a Contextos Locais,
Estratégias, Habilidades Especificas dos Itinerarios Formativos Associadas aos FEixos
Estruturantes, Competéncias e Habilidades das Areas de Conhecimento e Recursos, Espacos e

Materiais Didéticos.

2.1.2.2 Conteudos Programaticos do Curriculo Base do Territério Catarinense do Ensino

Médio

Sobre os conteudos programaticos do Ensino Médio sera feita uma apresentacdo dos
conteudos sem grande aprofundamento de caracteristicas ou modelos de aplicagdo em sala de
aula. Desta forma, os contetidos serdo apresentados como estdo expostos no documento base.

No documento disponibilizado pela Secretaria de Estado da Educagdo, para
professores utilizarem como base para o desenvolvimento e direcionamento de suas aulas, ¢
possivel ter a consciéncia dos componentes curriculares basicos, o caderno 2 — Formagao
Geral Basica: textos da Formacgdo Geral Bésica, por Area do Conhecimento, do Curriculo
Base do Ensino Médio do Territorio Catarinense (Santa Catarina, 2024).

Na pagina 28 do Caderno 2 é possivel encontrar o inicio do “Quadro 2 - Conceitos
estruturantes da Area de Matematica e suas tecnologias, objetos do conhecimento e
habilidades para o ensino médio”, que traz em uma de suas colunas os Conceitos estruturantes
da Area de Matematica a partir da relacéo entre grandezas e medidas, onde descreve quais sdo
0os conceitos estruturantes, sendo eles: Numeros, Algebra, Geometria e Probabilidade,
estatistica e matematica financeira (Santa Catarina, 2024).

A partir dos conceitos estruturantes sdo delimitados os Objetos do conhecimento que
cada conceito estruturante gera, assim para Numeros temos: Conjuntos numéricos e operagdes

, para Algebra temos: Fungdes, Sequéncias, Programacdo, Polindmios e Matrizes para
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Geometria temos: Geometria plana, Geometria espacial, Geometria analitica e Tabelas e
graficos. E finalizando para Probabilidade, estatistica e matemédtica financeira temos:
Planilhas eletronicas, Juros, Analise combinatdria, Probabilidade e Medidas de centralidade e
desvio padrao (SANTA CATARINA, 2024).

E dentro destes conceitos sdo apresentadas as habilidades da BNCC, que cada um
trabalha, entretanto o mais importante € que estes conceitos sdo a estrutura basica dos
conteudos programaticos a serem trabalhados ao longo dos trés anos do Ensino Médio.
Servindo neste trabalho como suporte para descrever quais destes conceitos sdo possiveis de
identificar nos jogos digitais a serem analisados, de modo que possam ser utilizados para o

ensino de matematica em territorio catarinense a partir de jogos digitais populares.

2.2 REVISAO TEORICA

Durante a revisdo tedrica, serdo detalhados os trabalhos que fundamentam a teoria
deste trabalho, para a melhor organiza¢do dos apontamentos, acerca das teorias que trazem
embasamento ao texto, este topico fora dividido em trés subtopicos que permitem uma melhor
visualiza¢do do que realmente importa para o desenvolvimento deste Trabalho de Conclusdo
de Curso. Também sera feita uma breve revisao de literatura, a cerca de estudos que envolvem
o ensino a partir de jogos digitais.

A separacdo ocorre com os trés topicos, no primeiro topico € apresentado Ausubel o
teorico fundamental para a observagdo da teoria de ensino a analisar neste processo, no
segundo observa-se Prensky e seus trabalhos sobre jogos digitais na educagdo e, por fim, um
topico apresentando trabalhos sobres jogos, jogos digitais e apresentando o termo jogos
digitais populares.

Tendo em vista o ensino significativo em matematica de acordo com Ausubel é
necessario atender as duas condig¢des, descritas anteriormente: a de que o aluno deve querer
aprender ¢ o conteudo ser aprendido deve possuir um potencial significativo, tem que ser
logica e psicologicamente significativo. Ou seja, deve possuir um significado 1dgico que
depende da natureza do contetido, e um significado psicolégico que cada individuo tem
individualmente. Vale ressaltar que cada aluno faz uma filtragem dos contetdos que tém ou
ndo significado para si proprio e que vao de certo modo trazer uma diferenga significativa em

sua vida.
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Aliado a isso Prensky (2012) diz que jogos com melhores designs e personagens,
obtiveram um grande poder de permanéncia no mercado, € no gosto dos alunos e
consequentemente obtiveram éxito, visto que um jogo necessita ser comercializado para
atingir os objetivos de seus criadores. Observando este ponto levantado por Prensky (2012),
combinado & atual modifica¢do do aluno visivel em sala de aula. E possivel deduzir que a
maioria dos alunos que atualmente vivem em contato com jogos digitais possam obter a partir
destes jogos conhecimentos, podendo este conhecimento ser ou ndo cientifico.

Ja Pagnussat e Scheffer (2017), enfatizam que a selecdo de jogos de qualidade, ¢ de
grande importancia, pois ao escolher jogos que sejam pedagogicamente solidos e alinhados
com os objetivos de aprendizagem, o professor consegue ter um melhor desempenho na aula
além de ter um impacto na aten¢do do aluno quanto ao conteudo que sera trabalhado pelo
professor.

As observagdes feitas por Brito e Sant’ Ana (2020), trazem énfase em como a
formagdo docente pode ser aprimorada para incluir habilidades e conhecimentos sobre o uso
de jogos digitais, destacando os beneficios ¢ os desafios dessa abordagem. Mostrando
novamente que os jogos sdo ferramentas que podemos utilizar em sala de aula, mas que ¢
necessario sempre planejarmos bem as aulas, para que nio se tenha uma légica ficticia de que
0s jogos por si s6 ensinam, sempre como qualquer ferramenta pedagdgica, tem que haver uma
preparagdo para que o professor consiga alcancar tal objetivo, mostrando também os desafios
que os professores enfrentam ao tentar incorporar essas tecnologias em suas praticas
pedagbgicas, como a falta de formagdo especifica, recursos tecnologicos inadequados e
resisténcia a mudancas nas metodologias tradicionais de ensino.

O trabalho de Jappur(2014) traz um modelo que busca integrar aspectos pedagogicos,
tecnologicos e de design para garantir que os jogos ndo apenas engajem os alunos, mas
também promovam um aprendizado efetivo. O trabalho destaca a importancia de considerar
os objetivos educacionais desde a fase inicial de design do jogo, assegurando que cada
elemento do jogo esteja alinhado com as metas pedagogicas. O modelo proposto é composto
por varias etapas, incluindo a defini¢do de objetivos educacionais, a criagdo de conteudo, o
design de mecanicas de jogo, a implementacdo tecnologica e a avaliag@o continua.

Embora o modelo de Jappur (2014) seja feito a partir de jogos educacionais, neste
trabalho o modelo serd um dos objetos a auxiliar na analise dos resultados, ja que o método de
discutir a aplicag@o pratica do modelo, com exemplos de como ele pode ser utilizado para
criar jogos que atendam a diferentes faixas etarias e disciplinas. E a realizagdo de uma

avaliacdo dos jogos, segundo o modelo, deve ser continua e envolver feedback de usuarios
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(alunos e professores) para iterar e melhorar constantemente os jogos educativos. Sdo um dos
direcionadores para o desenvolvimento deste trabalho, que visa trazer uma espécie de
observac¢do parecida quanto aos jogos a serem discutidos.

Outros pesquisadores que trabalham com a questdo de uma elaboragdo de propostas
praticas sdo Marcolin et. al. (2021), que discutem a implementagéo de jogos digitais nas aulas
de matemadtica, incluindo estratégias para a selecdo de jogos apropriados, métodos de
avalia¢do do impacto no aprendizado dos alunos e a importancia da formacéo continuada dos
professores para a utilizagdo eficaz dessas ferramentas.

E por fim temos o trabalho de Silva (2016), onde a autora discute os fundamentos
teodricos que sustentam o uso de jogos educativos digitais, destacando como eles podem
contribuir para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criangas. E como os
jogos podem ser vistos como instrumentos capazes de facilitar a assimilagdo de conceitos,
promover o desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas, além de estimular a
criatividade e a resolucdo de problemas.

Sendo importante para a associagdo com os conceitos de Ausubel de aprendizagem
significativa e ter uma relagcdo com os jogos digitais a partir desta observag¢do em jun¢do com

os desenvolvimentos cognitivos desta geragdo de nativos digitais.

2.2.1 Ausubel

David Paul Ausubel ou somente Ausubel, como ficou reconhecido o nova-iorquino,
que se formou em medicina, especificando-se em psiquiatria pela Universidade de Columbia,
em Nova York. Embora Psiquiatra, voltou seus estudos para a psicologia educacional,
estudando as teorias cognitivistas.

Ausubel escreve sua teoria se baseando nos trabalhos de Piaget, tendo como foco a
aprendizagem sistematizada e a aprendizagem por descoberta, porém seus trabalhos valorizam
a técnica expositiva, dentro de um universo pratico do ensino, como visto no trabalho de
Farias (2022). Ela ainda aponta uma frase de Distler (2015), que demonstra a importancia de
Ausubel para o cenario da psicologia educacional, pois “Ausubel é considerado, junto com
Piaget, Bruner e Novak, um dos expoentes da linha cognitivista™ (Distler, 2015, p. 194, apud
Farias, 2022).
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No Brasil a teoria de Ausubel foi difundida principalmente por Marco Antonio
Moreira, que era um dos discipulos de Ausbel, ele foi responsavel pela criagdo de muitos
materiais relacionados a Aprendizagem Significativa, inclusive ampliando o escopo da teoria
desenvolvendo assim “a Teoria da Aprendizagem Significativa Critica (TASC) em que
apresenta os principios facilitadores para potencializar a aprendizagem significativa em
situacdes de ensino” (De Paulo, 2018, p.77).

Outros estudiosos acerca dos pensamentos de Ausubel sdo Libaneo (1994), onde
discute a respeito de alguns pensamentos de Ausubel e descreve: “o que o aluno conhece
depende da sua vida real” (Libaneo, 1994, p. 43), outra teoérica foi Hoffmann (1998) que
observa a avaliagdo da aprendizagem e Saviani(2007) que caracteriza como uma
aprendizagem de tendéncia progressista.

Sobre a teoria em si, ¢ observado e traduzido, por alguns autores brasileiros que
utilizam Ausubel como base de fundamentagdo de seus trabalhos, autores como Farias (2022),
Moreira (2011), Lima, Sousa e Silvano (2018) e Pelizzari et al (2001). Esses autores além de
contribuirem com a divulgacdo e disseminacdo dos trabalhos de Ausubel, serdo visitados para
descrever, como a aprendizagem significativa € de fato, suas caracteristicas e sua assimilagao
com a utilizag@o de jogos digitais no ensino, de acordo com a perspectiva desenvolvida neste

trabalho.

2.2.1.1 A Teoria de Ausbel

(3

Nas palavras de Ausubel et al (1978, p. iv), “... importante que influéncia na
aprendizagem € aquilo que o aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e baseie isso nos
seus ensinamentos”. Esta sera uma das frases que significaram a pergunta a ser apresentada.

Um dos tipos de aprendizagem que Ausubel desenvolve em sua teoria € que se

conectara com a pergunta apresentada ¢ o de aquisi¢ao de conceitos se da:

[...] quando o aprendiz desenvolve os conceitos dos objetos, eventos e propriedades
através da experiéncia e contato com outras pessoas, por exemplo, o aprendiz
adquire o conceito de bola por meio do contato com a mesma e com a interagdo com
outras pessoas. (Lima, Sousa e Silvano, 2018, p. 7)

Se aliarmos este ideal apresentado (Lima, Sousa e Silvano, 2018) sobre os estudos de
Ausubel com o fato de em jogos digitais populares em sua maioria sdo jogos multiplayers, ou

seja, jogos com a interagdo de jogadores, que sdo necessarias para alcangar os objetivos do
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jogo. Entdo poderiamos observar que podemos correlacionar os temas escolares com 0s jogos
como subsungores, que sdo o que (Moreira, 2011) chama de “um conhecimento prévio
especificamente relevante para uma nova aprendizagem™, vista que eles possuiriam o
conhecimento ja adquirido dos jogos faltando a formalizagdo matematica destes
conhecimentos.

E a partir da teoria de Ausubel podemos correlacionar estes jogos como
conhecimentos subsungores, vista que eles além de estarem em contato com o aluno ¢ a
sociedade em que este vive € passivel de ser um objeto de ensino como, desenvolvido e

exemplificado ao decorrer do livro jogos digitais produzido por Marc.

2.2.1.2 Caracteristicas da Teoria

O modelo proposto por Ausubel exige a incorporacdo de novos conceitos e
informagdes em uma estrutura cognitiva que se organiza de uma forma particular. O
paradigma da transferéncia aplica-se aqui e a transferéncia refere-se ao impacto da
experiéncia prévia sobre a aprendizagem atual. Mas, experi€ncia prévia neste caso ¢ entendida
como aquela cumulativamente adquirida, hierarquicamente organizada em um corpo de
conhecimento estavel que é organicamente relacionavel a nova tarefa de aprendizagem.

Dois fatores colaboram decisivamente para a aquisi¢do de uma estrutura cognitiva,
primeiramente o uso, em uma dada disciplina, daqueles conceitos e principios que tenham o
maior poder de extensdo. E em segundo o emprego de métodos que apresentem e ordenem a
sequéncia do contetido de forma a aumentar a clareza e estabilidade da estrutura cognitiva.

As principais caracteristicas da Teoria de Ausubel, segundo Moreira (2011), consistem
primeiramente na Interagdo com o conhecimento prévio, ou seja, a aprendizagem significativa
ocorre quando novas informagdes se conectam de forma ndo arbitraria e substancial com o
conhecimento preexistente na estrutura cognitiva do individuo. Essa interacdo ndo se resume a
simples memoriza¢do, mas sim a constru¢do de relagdes entre conceitos, promovendo a
assimilag@o e a compreensdo profunda dos contetdos.

A segunda caracteristica se baseia na estrutura cognitiva organizada, onde Ausubel
enfatiza a importdncia da estrutura cognitiva, composta por conceitos e proposi¢cdes
interligadas, como base para a aprendizagem significativa. Essa estrutura serve como mapa

mental, orientando o individuo na interpretacdo e retencdo de novas informagdes. Organizar e
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fortalecer essa estrutura através da aprendizagem continua ¢ fundamental para o sucesso do
processo.

A terceira caracteristica ¢ a aprendizagem por recep¢do, a qual propde que a
aprendizagem significativa se da principalmente pela recepgdo de conteudos ja organizados,
como em aulas expositivas, leituras e materiais didaticos. O professor assume um papel
fundamental como guia, direcionando o aluno na construcdo de conexdes significativas e na
integracdo dos novos conhecimentos a sua estrutura cognitiva.

A quarta caracteristica, apresenta os Tipos de Aprendizagem, na qual se diferencia dois
tipos principais de aprendizagem. Sendo elas a Aprendizagem por recep¢do que ocorre
quando o aluno recebe e integra novos conhecimentos em sua estrutura cognitiva, sem
necessariamente haver uma descoberta autonoma. E a Aprendizagem por descoberta, na qual
o aluno busca ativamente informagdes e solugdes para problemas, construindo seu proprio
conhecimento de forma mais autdbnoma. A teoria reconhece o valor de ambos os tipos, mas
ressalta que a aprendizagem por recepgdo € mais eficaz quando o aluno possui disposi¢do para
aprender e conhecimento prévio suficiente para ancorar as novas informagaes.

A quinta caracteristica ¢ das Condi¢des para a aprendizagem significativa, descreve
que para a aprendizagem significativa ocorrer, Ausubel estabelece algumas condi¢des, sendo
elas, Material de aprendizagem potencialmente significativo, ou seja, o conteudo deve ser
claro, organizado e coerente com a estrutura cognitiva do aluno. E a predisposi¢do para
aprender, que o aluno deve estar motivado, interessado e com disposicdo mental para
aprender. Neste sentido, para finalizar na ativa¢do do conhecimento prévio do estudante, o
professor deve utilizar estratégias para ativagdo, conectando-o aos novos conteudos.

A sexta caracteristica ¢ denotada as Implica¢des para o ensino, ja que A Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel oferece valiosas diretrizes para a pratica docente. Por
exemplo: Conhecer os alunos e seus conhecimentos prévios, ¢ fundamental para o professor
compreender como os alunos pensam e como interpretam o mundo. A fim de, adequar o
ensino a sua realidade. Assim, para organizar o conteudo de forma logica e sequencial, a
apresentacdo dos mesmos deve seguir uma progressido logica, construindo gradativamente
sobre os conhecimentos prévios dos alunos. Utilizar estratégias de ensino que promovam a
interagdo, como por exemplo, questionamentos, debates e atividades que incentivem a
construcdo de relagdes entre os conceitos. E Avaliar a aprendizagem de forma significativa, ou
seja, a avaliagdo deve ir além da memorizacdo, focando na compreensdo profunda dos

conceitos e na capacidade de aplica-los em diferentes situagdes (Moreira, 2011).
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2.2.1.3 Ausubel e Jogos digitais

Embora a relacdo entre Ausubel e sua teoria com Jogos seja aparentemente algo novo,
no ambito educacional, existem boas fontes que correlacionam e estudam essa interessante
relacdo entre um tedrico relacionado a areas da psicologia da educa¢do com a nova tendéncia
de tecnologias no ensino. Dentre esses autores Do Espirito Santo et. al. (2020) e Queiroz et.
al. (2016).

A combinagdo da Teoria da Aprendizagem Significativa com os Jogos representa uma
abordagem inovadora e promissora para a educagdo. Ao aliar a fundamentagao tedrica com a
experiéncia pratica proporcionada pelos jogos, é possivel criar ambientes de aprendizagem
mais estimulantes, eficazes e transformadores (Do Espirito Santo, 2020).

Os jogos digitais podem ser ferramentas valiosas para o desenvolvimento e a
otimizagio dos processos de atengdo. E importante, no entanto, utilizd-los de forma
consciente e responsavel, considerando a faixa etdria, as caracteristicas individuais e os
objetivos especificos de cada jogador (Queiroz et. al., 2016 ).

Podemos destacar a partir dos estudos sobre Ausubel que o aprendizado ocorre de
forma mais eficaz quando novos conteudos sdo assimilados e integrados as estruturas
cognitivas pré-existentes do aluno, os chamados conhecimentos subsungores. E como os
Jogos digitais, especialmente os populares entre jovens, criam um ambiente ideal para essa
integracdo, ao oferecer contextos envolventes e ricos em significado que conectam os
conceitos curriculares ao cotidiano dos estudantes. Entdo podemos ter uma ligagdo entre os
jogos digitais servindo como conhecimentos subsungores aos alunos, ou seus elementos
presentes em seu design ou logica. De modo que, a partir disso os alunos possam ter uma base
para construir novos conceitos, como os de cunho tedricos da matematica.

Nos jogos como Minecraft ou League of Legends estdo repletos de situagdes que
exigem habilidades ldgicas, matemdticas e estratégicas. Podendo vir a ser, situagdes
produtivas e ricas em possibilidades de utilizagdo em sala de aula a partir de uma observagéo
didatica e principalmente se utilizando de uma perspectiva de aprendizagem significativa. Por
exemplo, em Minecraft, os jogadores ja possuem conhecimentos intuitivos sobre proporgdes,
medidas e geometria, que podem ser utilizados como subsuncores para ensinar topicos como
volume, area e funcdes lineares.

Acerca do contexto significativo que € enfatizado por Ausubel em seus trabalhos, onde

¢ destacado que o contexto estabelecido € essencial para a aprendizagem. Os Jogos digitais
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em sua maioria, fornecem cendrios visualmente ricos e narrativas interativas, em seus designs.
A exemplo dos jogos aqui pesquisados, podemos ter uma riqueza de experiéncias que
apresentam grandes possibilidades para o desenvolvimento de atividades a partir de seus
cenarios ou elementos. E que tornam os conceitos abstratos da matematica, fisica ou ciéncias
sociais mais concretos e aplicaveis.

Podemos também se utilizar da possibilidade de incentivar e engajar os alunos. De
acordo com Prensky (2001), a gamificacdo melhora o engajamento e a reten¢do de conteudo.
Essa conex@o emocional criada por jogos digitais refor¢a o aspecto significativo da
aprendizagem, conforme proposto por Ausubel, j& que os alunos passam a ver relevancia

pratica no que estdo aprendendo.

2.2.2 Prensky

Outro importante tedrico que assume seu papel de importancia para este Trabalho de
Conclusio de Curso (TCC), é o também nova-iorquino Marc Prensky, ele que estudou em sua
formagdo Matematica e Francés, acabou se tornando reconhecido com as suas pesquisas sobre
educacdo, mais precisamente a educagdo das novas geragdes que ele nomeou de “Nativos
Digitais”.

Assim, voltou seus trabalhos para as Tecnologias na Educacgfo, onde percebeu que
para as novas geracdes a educac¢do deve evoluir e se aprimorar, com a utilizagdo dos
computadores para o Ensino destes Nativos Digitais. Algo que faz muito sentido se
visualizarmos as possibilidades oferecidas pelos equipamentos digitais aos educadores, bem
como ja estdo inseridos no dia a dia dos alunos, sendo observados como meios que precedem
a escola e possivelmente sejam objetos que servem como ancoragem para o conhecimento
destes alunos.

Outra observacdo se volta para a possibilidade de que junto as ideias de Ausubel,
podem se interligar vista que com esses novos ambientes seria possivel que o aluno pudesse
desenvolver seu conhecimento.

A maior parte dos trabalhos de Prensky que serdo observadas neste capitulo, sdo sobre
a sua teoria e as suas observacgdes quanto a utilizagdo de Jogos Digitais no ensino, podendo
ser discutido também sobre os jogos, incluindo o que seriam jogos de e Edutretenimento e a

utilizagdo de jogos ndo produzidos diretamente, mas que poderiam de alguma forma
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contribuir para o ensino em caso de um desenvolvimento por parte do professor, para atingir o

objetivo de ensinar aos alunos, determinado tema que o jogo aborda indiretamente.

2.2.2.1 Os estudos de Prensky

Embora Prensky néo tenha de fato criado uma teoria pedagdgica, ele argumenta sobre
a utilizacdo de jogos digitais no ensino. Durante suas pesquisas ele encontrou diversas
observag¢des relevantes para com a utilizagdo da tecnologia em sala de aula, de modo que a
utilizacdo destes recursos sejam mais eficazes de aprender do que o método de exposicdo e
avaliagdo (Prensky, 2012).

Ele em seus trabalhos incentiva a utilizagdo dos computadores como ferramenta
pedagdgica, porém alerta para a necessidade de saber o objetivo do professor para que auxilie
os estudantes na aprendizagem, pois ndo basta ter uma ferramenta, mas sim ter um plano de
como utilizar para chegar ao desenvolvimento do conhecimento. Por isso ele alerta para o uso
do computador ser uma faca de dois gumes. Deste modo, Prensky (2012, p.136) afirma que
“A questdo € o software e as ideias e abordagens relacionadas a aprendizagem nele contidas
para o qual o computador € apenas um veiculo”.

A partir disso seus estudos voltam-se para observar o mercado de softwares voltados
ao ensino, porém acaba percebendo a escassez de programas e a desatualizacdo destes que
sdo ultrapassados para o momento, mostrando que enquanto o mercado de softwares de
aprendizagem era pequeno e sem muita evolucdo, o cendrio de jogos digitais voltados ao
entretenimento estava em constante evolug¢do e no auge de sua popularidade, ou seja, muitos
estudantes estdo em contato com esses softwares em seu dia a dia (Prensky,2012).

Outro problema que Prensky aborda em relacdo aos softwares educacionais, é que as
tecnologias da aprendizagem sdo produzidas principalmente para facilitar as coisas para os
instrutores e ndo para os aprendizes, o que deveria de fato ser o foco a fim de trazer mais
autonomia para estes alunos e também desenvolver o conhecimento, ¢ nd3o apenas ser uma
ferramenta de fixag¢do ou exposic¢do de conteudos trabalhados (Prensky,2012).

Desta forma ele desenvolve o conceito de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais,

fundamentada na:

“acdo de um aluno, assumindo o papel de um jogador, apreendendo regras, teorias e
valores; por meio da interagdo em um jogo digital. Dessa forma, tornando o ato de
aprender imperceptivel ao jogador”’(Compto, 2023, p. 23).
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Um dos pesquisadores brasileiros que estudam os trabalhos de Prensky ¢ Compto
(2023), professor do Instituto Federal do Amazonas, que destaca “trés elementos na
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais: 1- Aluno, 2- Professor e 3- Universidade”, a partir
dos trabalhos de Prensky(2012). Compto apresenta também outros pesquisadores que
abordam o tema, como Santaella e Feitoza (2009), Meira e Blikstein (2020), Huizinga (2019)
e principalmente (Gee, 2010). Sobre os pensamentos de Gee (2010), ele destaca os 16

principios da aprendizagem a partir de videogames, sendo eles:

‘identidade; interacdo; produgdo; riscos; customizacdo; agéncia; boa ordenagio dos
problemas; desafio e consolidacdo; “na hora certa” e “a pedido”; sentidos
contextualizados; frustragdo prazerosa; pensamento sistematico; exploragfio, pensar
lateralmente, repensar os objetivos; ferramentas inteligentes e conhecimento
distribuido; equipes transfuncionais; e performance anterior a competéncia’(Gee,
2010, apud Compto, 2023, p. 23).

A partir destas observagdes, este trabalho analisa alguns pontos sobre como alguns
jogos digitais, ndo educacionais, podem atingir uma aprendizagem significativa com os alunos
do Ensino Médio. Sendo que o trabalho de Prensky(2012) e o de Compto(2023) mostram
caminhos para o desenvolvimento deste objetivo.

O papel do professor na Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, de planejar e
aplicar a metodologia no contexto escolar do qual est4 inserido, como neste trabalho o foco ¢
sobre os conteudos do Ensino Médio, parte do professor se utilizar das andlises dos jogos que
serdo apresentadas, para tomar a decisdo de como se utilizar dos jogos, de modo que o
estudante tenha uma aprendizagem significativa a partir da utilizacdo destes games

(Compto,2023).

2.2.3 Revisao sobre jogos

Os jogos estdo presentes na vida dos seres humanos antes mesmo da cultura, é o que
Huizinga aborda em Homo Ludens (Huizinga, 1938), neste trabalho ele mostra que o jogo ¢
algo mais primitivo do que as civilizagdes, mostrando que a experi€ncia de jogos estdo
presentes na vida de animais. O autor tem o foco em desenvolver o conceito do que é de fato
jogo, como observado por Pereira em sua obra Introducdo aos Jogos Digitais (Pereira, 2021).

Este autor apresenta em seu texto outros tedricos que abordam a questdo incluindo o
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dinamarqués Jesper Juul, que € um dos maiores tedricos acerca do tema de jogos digitais, em
seu livro “The Game, The Player, The World: Looking for Heart of Gameness™ (2003).

Jesper define 6 pontos-chave para a definicdo de se algo ¢ um jogo, Pereira(2021)
apresenta essas definicdes: Regras, Resultado varidvel e quantificavel, Valorizagdo do
resultado, Esfor¢o do jogador, Vinculo do jogador ao resultado e Consequéncias negociaveis.

De certa forma, a definicdo de jogo dada por Juul (2003), subtendida, ¢ apresentada
por Leite(2014, p. 3):

“Um jogo ¢ um sistema formal baseado em regras com um resultado quantificavel e
variavel, no qual a diferentes resultados sfo atribuidos diferentes valores, o jogador
exerce esforco para influenciar a saida, o jogador apega-se ao resultado, e as
consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis.”

A defini¢do de jogo proposta por Juul (2003) e retomada por Leite (2014) oferece uma
perspectiva abrangente e sistematica sobre os jogos, destacando elementos essenciais como
regras formais, resultados quantificaveis e o esfor¢o do jogador para influenciar o desfecho.
Essa vis@o reconhece 0s jogos como sistemas que combinam estrutura e liberdade, permitindo
negocia¢des sobre as consequéncias da atividade. Atribuir valores distintos a diferentes
resultados ndo apenas fomenta o engajamento, mas também promove habilidades como
tomada de decisdo e estratégia. Essa defini¢do € especialmente relevante na discussdo sobre o
uso de jogos no ensino, pois enfatiza a interagdo entre jogador e sistema, um elemento que
pode ser explorado pedagogicamente para criar ambientes de aprendizagem imersivos e
significativos. Como aponta Huizinga (1938), os jogos sdo parte integral da cultura humana, e
ao associd-los a sistemas formais, Juul expande seu potencial de aplicagdo, inclusive na
educacdo. Assim, os jogos digitais, ao combinarem regras estruturadas e liberdade criativa,

tornam-se ferramentas valiosas para integrar habilidades cognitivas e competéncias sociais.

2.2.3.1 Jogos Digitais Populares

Mesmo que muitos softwares e jogos tenham no intuito de sua criagdo, o foco para a
questdo de interesse dos alunos, ndo ha de fato uma comprovagdo de que todos estes
softwares sdo de interesse do aluno. Com o desenvolvimento do mundo digital e

principalmente do cendrio competitivo dos games, inclusive com o surgimento de novas
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profissdes dentre elas é de interesse de uma boa parte dos estudantes, sendo elas as de
Gamers' profissionais, Youtubers’ e recentemente a de Streamers’.

Com o surgimento destas profissdes ¢ do acompanhamento e contato do publico
infanto juvenil, a populagdo de alunos ficou critica sobre a qualidade dos softwares e jogos,
perdendo o interesse em jogos antigos, ou que ndo possuem designs satisfatorios como
Prensky (2012) alerta em seu livro “Aprendizagem baseada em jogos digitais”. Material este
que ¢ a bibliografia principal deste texto.

Dentre estes jogos ndo satisfatorios, entram muitos dos jogos educativos, que foram
esquecidos ao longo do tempo, a ponto de algumas desenvolvedoras falirem ou abandonarem
tais projetos. Contudo um projeto que teve continuidade e se tornou um “Cléssico” foi a obra
de Gary Carleston, Where in the World is Carmen Sandiego de 1985, teve grande
popularidade entre diversos consumidores no mundo, o jogo que trazia a carismatica
personagem Carmen Sandiego e seus roubos ao redor do mundo, ndo tinha como foco
principal o ensino, mas sim o secundario, entdo o usudrio entretido no jogo acabava ndo
percebendo que estava “estudando” os locais do mundo, enquanto tentavam captura-la

Hoje a personagem Carmen Sandiego continua a fazer sucesso, sé que em uma nova
plataforma que vem crescendo nos ultimos anos, a de streaming, sendo uma série animada da
multinacional de entretenimento Netflix. A figura 1 apresenta Imagem do Cartaz da Série
Animada de Carmen Sandiego, da qual é ainda mais elabora a questdo de popularizagdo e de
divulgag¢do do jogo.

Figura 1 — Imagem do Cartaz
da Série Animada de Carmen
Sandiego

SHE'S BACK

Fonte: Adorocinema (2019).

1 Jogadores, Gamers é uma terminologia para o jogador, mas de um ponto de vista mais competitivo. Como
um profissional em um determinado jogo, algo parecido como um atleta.

2 Profissionais ou amadores, especializados em entretenimento audiovisual, criadores de conteido para a
plataforma Youtube.

3 Criadores de contetido de entretenimento, geralmente relacionado a jogos, que se utilizam de plataformas de
Streams, como a Twitch, gravando geralmente lives de seus conteidos.
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Sobre o termo Jogos Digitais Populares, esta defini¢do ndo ¢ creditada a nenhum
pesquisador, embora alguns trabalhem este tema em seus trabalhos, sendo alguns deles Jesper
Juul(2005), James Paul Gee(2003), lan Bogost(2007) e Jane McGonigal (2011). Estes autores
que em sua maioria sdo norte-americanos, sdo grandes pesquisadores do assunto envolvendo
jogos digitais populares e a educacdo. E alguns sdo citados em pesquisas brasileiras como a de
Paiva e Tori (2017).

Vale ressaltar o seu trabalho "What Video Games Have to Teach Us About Learning
and Literacy" de Gee (2003), onde o autor explora como jogos populares podem ser utilizados
como ferramentas educacionais. Ele discute como os jogos digitais populares podem criar
ambientes de aprendizado envolventes e desafiadores que promovem habilidades cognitivas
importantes. Mostrando assim a possibilidade educacional que estes jogos podem fornecer aos
educadores. Assim como o que Prensky a ideia de utilizar os jogos como uma ferramenta que
traz a expectativa e aten¢do do aluno para o conteudo educacional que o professor quer
trabalhar.

E interessante ressaltar que embora o papel inicial seja em relagéo a trazer a atengéo
dos alunos, principalmente devida a grande popularidade e divertimento que tais jogos podem
trazer, mas as aulas ndo devem se resumir apenas no foco dos jogos, deve o professor ter o

cuidado no planejamento dessas aulas como abordam Pagnussat e Scheffer (2017).

2.2.3.1.1 Jogos digitais populares pesquisados

A amostra de jogos a serem analisados foi feita a partir da observag@o dos jogos mais
populares dos ultimos anos, para a escolha um destes foi escolhido levando em consideragéo o
esporte mais famoso do Brasil, o futebol, desta forma o escolhido foi o simulador de futebol
da EA sports o FIFA, em sua versdo 21.

Os outros dois sdo superpopulares e fizeram o cendrio de jogos explodir em questdo de
entretenimento, € aqui ndo seria somente ao jogar, mas assistir outros a jogarem, seja em
carater competitivo como os campeonatos de E-sports, que foi alavancado com o jogo League
of Legends, ou assistir historias contadas e a exploragdo por parte de streamer e youtubers no

mundo criativo e divertido de Minecralft.

2.2.3.1.2 Jogos digitais e a matemdtica
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A relagdo da matematica com jogos, € altamente discutida nos dias atuais, seja sobre
jogos fisicos que podem auxiliar no desenvolvimento do conhecimento matematico, ou jogos
digitais que sdo o foco desta pesquisa, alguns autores se destacam nesta area de pesquisa
como os ja citados anteriormente Jappur(2014), Pagnussat e Schefer (2017), e Marcolin et. al.
(2021).

Neste aspecto a maioria tem como consenso a importancia dos beneficios que os jogos
digitais podem trazer para o ensino e principalmente para o de matematica, mas alertam para a
importancia de se trabalhar bem o planejamento destas agdes, principalmente em relagdo ao
professor, desde sua postura a importancia de saber ndo s6 mediar a aula como direciond-la
para que os alunos possam atingir os objetivos tragados previamente.

Mostrando assim a grande importancia de existirem materiais que possam auxiliar os

professores nesses direcionamentos, como € o intuito da presente monografia.

2.2.3.2 Jogos Populares e seu manejo

O manejo por parte do professor deve ser feito com muito cuidado, pois devido a
grande popularidade os alunos podem achar que estdo em um momento de diversdo, ou seja,
ndo ligando para o ambiente e acabam utilizando o jogo digital, com a finalidade unica de
diversd@o, o que acaba sendo ndo um tempo perdido, mas uma ac¢do sem proposito ou
direcionamento, ndo sendo diferente de uma experiéncia que podemos chamar de tempo
0Ci10S0.

Segundo Brito e Sant'Ana(2020) os jogos digitais sdo ferramentas potencialmente
eficazes para engajar os alunos, melhorar a compreensdo de conceitos matematicos e
promover um aprendizado mais interativo ¢ motivador. No entanto, ¢ notavel os desafios que
os professores enfrentam ao tentar incorporar essas tecnologias em suas praticas pedagogicas,
como a falta de formacgdo especifica, recursos tecnoldgicos inadequados e resisténcia a
mudangas nas metodologias tradicionais de ensino.

A partir desta observa¢do podemos fazer uma conex@o com as perspectivas de criagdes
de modelos e planos de aula que ajudariam os professores que ndo possuem um
conhecimento, pratico ou mais especifico em relagdo a utilizar os jogos digitais, seja em aula
ou fora deste espaco. De modo que este direcionamento servisse como um ajudante em

relacdo a suprir a falta de formagdo de alguns professores em relagédo a esta nova metodologia
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de ensino, crescente, e que ¢ cada vez mais interessante, trabalhar com os alunos da geragéo
de nativos digitais.

Desta forma uma possibilidade interessante ¢ o modelo conceitual destinado a orientar
o desenvolvimento, a aplicagdo e a avaliagdo de jogos educativos digitais, criado e
desenvolvido por Jappur (2014). Este modelo busca integrar aspectos pedagogicos,
tecnoldgicos e de design para garantir que os jogos ndo apenas engajem os alunos, mas
também promovam um aprendizado efetivo.

Visando este modelo de Jappur (2014), é importante destacar que devemos considerar
os objetivos educacionais desde a fase inicial de design do jogo, assegurando que cada
elemento do jogo esteja alinhado com as metas pedagdgicas. Ou seja, desde a escolha dos
jogos, esta deve ser feita com total cuidado, e visando os objetivos didaticos, a serem
utilizados, assim, potencializando as aulas tanto com as vantagens dos jogos, como o
direcionamento por parte do docente para os conteddos previamente programados. A
composicdo do modelo proposto possui vdrias etapas, incluindo a defini¢do de objetivos
educacionais, a criacdo de conteido, o design de mecanicas de jogo, a implementagdo
tecnoldgica e a avaliag@o continua.

A aplicagdo pratica do modelo ¢ discutida, com exemplos de como ele pode ser
utilizado para criar jogos que atendam a diferentes faixas etérias e disciplinas. A avaliagdo dos
jogos, segundo o modelo, deve ser continua e envolver feedback de usuarios (alunos e

professores) para iterar e melhorar constantemente os jogos educativos.

2.3 STREAMING OU STREAMS

Neste item abordaremos sobre a tecnologia de Streming, que ¢ uma das responsaveis
pela popularizagédo de jogos digitais, seja de forma de entretenimento, com as transmissdes de
partidas e videos sobre os games, ou com 0 acesso aos jogos e conteudos relacionados a estes.
Apresentaremos também alguns contetidos relacionados a estes jogos, que demonstram seu
poder de influéncia, ndo somente no escopo da tecnologia, mas também no espaco cultural,
seja em midias audiovisuais ou em textos. Brevemente apresentando, exemplos de que desta
forma o aluno teria mais contato com o que seria trabalhado em aula caso midias populares

como essas, servissem como instrumentos educacionais, a depender da forma trabalhada.

2.3.1 O que é streaming?
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O Streaming, ¢ uma tecnologia que transcende o fato de ser algo técnico que se refere
a uma determinada funcdo ou equipamento, nos dias atuais os nativos digitais até utilizando o
termo como verbo, como usudrio da Twitch que chamam o processo das lives* na plataforma
de “Stremar”, mostrando a sua popularidade e apego por parte dos usuarios que viram nesta
tecnologia uma forma de expressar suas opinides e se divertirem com os contetdos
produzidos.

Mas afinal o que seria de fato a tecnologia chamada de Streaming, segundo Borges

(2021):

“...€ uma tecnologia que armazena dados em nuvem e permite assistir a filmes, ouvir
musicas e até mesmo jogar sem a necessidade de baixar arquivos. Para isso, o
servidor que hospeda o conteudo transmite as informagdes pela internet, e ele é
reproduzido no PC, em smartphones, em TVs e outros dispositivos”
(BORGES,2021, sem p.).

O streaming oferece servicos que possuem varias vantagens, sendo a principal a
agilidade no acesso a conteudos sem a necessidade de instalar ou baixar dados em
dispositivos, o que € interessante visando a economia de espago de armazenamento e de ndo
ter a necessidade de utilizar produtos fisicos que acabam por serem faceis de perder ou se
corromper, como CD’s, Dvd’s e Pendrives. Como afirma Borges (2021), no site do Tecmundo.

Apesar da compreensdo do que € Streaming, muitas pessoas ficam confusas e ndo
sabem como funciona o processo, que assim como outros sistemas que enviam dados através
da rede, tem os arquivos audiovisuais divididos em pequenas partes e enviados de forma
separada pela rede. De forma que ao chegar em um dispositivo recebe o pacote com as partes
separadas e se utiliza do player para junta-las em formato original.

Este envio, diferente de textos e imagens estaticas, requer um transporte mais rapido,
para que os usuarios ndo sintam que o arquivo esta pela metade. Muitos produtores utilizam a
funcdo de buffer, que carrega o video ou a musica antes mesmo de ela ser reproduzida, dando
uma melhor sensacdo de continuidade. (Costa, 2020)

Ferramentas como a Netflix se tornam uma opg¢do para consumidores avidos por
assistir conteudo sem interrupg¢do, onde em seus aparelhos portateis, tem a op¢ao de bloquear
anuncios através de extensdes em seus browsers, e ignorar um comercial exibido com um
simples apertar de botdo em seus televisores, encontram a facilidade e qualidade que desejam

através de transmissdes via streaming. Interacdo e a chance de exercer uma maior influéncia

4 TransmissGes audiovisuais ao vivo na Internet. Podendo ser feitas pela Twitch, Youtube e outras plataformas.
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sobre a plataforma s@o as propostas que o streaming traz para a vida do consumidor, pois ha a
possibilidade de um didlogo direto com a empresa através de suas redes sociais, podendo
assim, contribuir para o aprimoramento da propria plataforma. Outros pontos importantes que
a ferramenta possui sdo a comodidade de poder assistir quando quiser € como quiser ¢ a

pluralidade de conteudo (Silva e Dal’ Orto, 2017).
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3 OS JOGOS UTILIZADOS NA PESQUISA

Os jogos aqui estudados, foram escolhidos de acordo com uma pesquisa dos jogos
digitais mais utilizados em 2021. Para essa pesquisa foram analisadas diversas fontes de sites
e videos de criadores de conteudo, voltados a area de games. A exemplo dos videos
analisados, temos os videos do canal, QUE AULA! (2024) sendo um deles o que explica os
principais objetivos do League of Legends, como a destrui¢@o de torres e o Nexus adversario.

Eles serdo apresentados de forma introdutéria primeiramente, relatando a histéria do
game, como foi criado, quem o criou, seu impacto no mundo virtual e real e sua popularidade.
Neste inicio também serd previamente introduzido os subtopicos: o Design do jogo, os
Objetivos e Logicas e os Requisitos Minimos para a utilizagdo destes jogos digitais.

Todos esses topicos serdo posteriormente analisados de forma que possam apresentar
ou ndo possibilidades de desenvolvimento de conhecimentos matematicos. A escolha dos
topicos apresentados se deve ao fato, da possibilidade de utilizagdo, por parte de professores
que queiram, a partir do trabalho, elaborarem atividades de ensino e planos de aula. Ja
proporcionando ao leitor, uma observagao historica destes jogos, uma observagdo visual e de
sua natureza logica, dando ao leitor uma breve visdo do que € este game, e por fim, uma
amostra de possibilidade de aplicagdo com os mecanismos disponiveis, seja de computadores
proprios de alunos ou materiais pertencentes a escola.

Sobre a introdug¢do historica e inicial dos jogos sera especificado seguindo uma ordem
de apresentagdo, que abordara a historia de criacdo dos games, seus criadores, um pouco do
universo do game e sua significancia no cendrio globalizado de games, incluindo seu papel no
E-sports e na popularizacdo de outras midias relacionadas ao game.

A partir deste item inserido nele havera trés subitens, em que sera apontado:

* O Design dos jogos, onde serda desenvolvido, o que se pode observar de
recursos graficos e mapas dos jogos, além de ser parte crucial na
experiéncia do aluno, pois € crucial na experiéncia imersiva que um jogo
pode trazer, o que podemos chamar de “flow” que especialistas como
Paiva e Tori (2017) abordam, e que € primordial, para o desempenho do
jogo em relag@o ao ensino de determinado conteudo, vale ressaltar que ¢
um dos pontos de grande critica, em relagdo aos jogos educacionais, que

muitas vezes pecam neste topico, que pode ser um dos principais quando
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0 assunto se trata em uma revisitagdo por parte do aluno, em um momento
pos escola.

* Objetivos e logica do jogo, tdpico em que sera abordado como o jogo
funciona, seus “modus operandi”, desde qual € o objetivo final, caso
exista, até objetivos de cada modelo de jogo, ou cada fase. E como fazer
para alcangar estes objetivos a partir das loégicas do jogo, ou seja, o que
fazer e como fazer.

* Requisitos minimos, onde sera analisado e divulgado dados referentes aos
requisitos minimos que as escolas teriam que possuir para realizar a
utiliza¢do dos jogos de uma forma mais basica possivel, desta forma os
professores podem saber previamente se sera possivel se utilizar de algum

dos jogos.

3.1 LEAGUE OF LEGENDS

League of Legends (LoL) ¢ um jogo do género MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena ou Arena de Batalha de Multijogadores) desenvolvido e publicado pela Riot Games. O
jogo é oferecido no formato free-to-play, ou seja, € gratuito para jogar (Seibert e Dalla
Vecchia , 2015).

Seibert e Dalla Vecchia (2015) relatam que o LoL possui quatro mapas distintos, cada
um com suas proprias caracteristicas: Summoner's Rift, Twisted Treeline, Crystal Scar e
Howling Abyss. Este projeto se concentra no mapa Summoner's Rift, que é o cenario das
partidas competitivas.

O MOBA, “Multiplayer Online Battle Arena” ou no portugués “Arena de Batalha
Online para Varios Jogadores”, mais conhecido do planeta foi criado pela Riot Games,
empresa que surgiu apenas como desenvolvedora de games em 2006 na cidade de Los
Angeles, EUA, e passou a também ser uma publisher’ gragas ao projeto do League of
Legends, conhecido também como LOL.

Seu langamento foi feito somente em 2009, tendo uma fase beta do dia 10 de Abril a
26 de outubro de 2009, (ROX, 2016). Tendo seu lancamento oficial no dia 27 de outubro de

2009. Ja no Brasil s6 houve o lancamento de um servidor no ano de 2012, a Riot fez o

5 Denominac¢do dada a publicadora e distribuidora de jogos digitais.
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langamento oficial em um evento realizado em Sao Paulo, no dia 9 de agosto de 2012 como
descrito por Petré em seu artigo para o site G1 da Globo em 2012.

O game, assim como uma de suas inspiragdes, o famoso Defense of the Ancients, ou
DOTA como é popularmente conhecido pelos usuérios. E um jogo em que o usuéario deve
jogar se utilizando de personagens, que no caso de LOL s3o denominados “Campedes”, cada
personagem possui suas proprias habilidades unicas e status, no jogo o player deve se unir
com outros em equipes, no modo mais classico, € competir com outra equipe, com o objetivo
de destruir a base da equipe adversaria e destruir o Nexus da base, desta forma vencendo a

partida (Pinheiro, 2019).

3.1.1 Design do jogo

O proéprio jogo apresenta informagdes detalhadas para os jogadores iniciantes, seja a
partir do seu site oficial, ou por videos feitos em suas plataformas digitais como ou Youtube,
um destes videos, poderia ser utilizado pelos professores para a aplicag@o de suas aulas € o de
“O que ¢ League of Legends?”, postado em 2023, no youtube oficial do jogo no Brasil, nele
sdo detalhados o mapa, os objetivos do jogo, os personagens, que neste jogo sdo chamados de
Campedes, e suas funcionalidades, se sdo combatentes de corpo a corpo ou utilizam-se de
combate a distancia, lembrando que estas informag¢des sdo importantes ndo sé na elaboragdo
de estratégias, como no encaixe dos times, ¢ todo o desenvolvimento estratégico do jogo
passa também pelo design, desde o design da base e dos caminhos, at¢ o design dos

personagens, suas funcionalidades e os objetos utilizaveis em jogo.
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Figura 2 — Mapa do jogo LOL (SummonersRift)
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Fonte: GE (2021).

Assim como ¢ possivel notar na Figura 2, € possivel perceber como é o Design do
mapa do jogo onde pode ser feita a percepcdo do funcionamento das estratégias de acordo
com o andamento ¢ dominag¢do do mapa por equipe, de modo que € possivel notar outros
importantes pontos que sdo a localizag¢do dos dragdes e dos Arautos ou Bardes.

No modo principal do League of Legends, Summoner's Rift, existem objetivos neutros
que as equipes tentam conquistar para obter bonus especiais, como atributos ou ouro. Entre
esses objetivos estdo os Dragdes, o Arauto e o Bardo (GE, 2021).

O Bardo € o objetivo mais cobicado, pois concede um efeito passivo que ajuda na
destrui¢do de estruturas inimigas. O Arauto também serve para destruir estruturas, mas de
maneira diferente: apos ser invocado pelo time que o derrotou, ele “cabeceia” a torre inimiga,
causando dano significativo (GE, 2021).

Os Dragbdes variam de propriedades a cada jogo. O time que abater quatro dragdes
primeiro ganha a alma do dragdo, uma melhoria permanente que depende do elemento do
dragdo. Apoés isso, surge o Dragdo Ancido, que concede o efeito mais poderoso: a execugdo
automatica de inimigos com pouca vida (GE, 2021).

Segundo o GE (2021), at¢ a 11* temporada, havia cinco dragdes, cada um
representando um elemento diferente. Na 12* temporada, foram adicionados dois novos

dragdes: Hextech e Quimtec. Aqui estdo os dragdes e seus efeitos:
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* Dragéo Infernal: aumenta o dano de ataque e o poder de habilidade.

* Dragéo das Nuvens: reduz o tempo de recarga da habilidade ultimate.

* Dragdo do Oceano: regenera a vida perdida a cada segundo.

* Dragdo da Montanha: aumenta armadura e resisténcia magica.

* Dragdo Quimtec: aumenta o dano contra inimigos com mais vida.

* Dragdo Hextec: aumenta a aceleracdio de habilidade e velocidade de ataque.

* Dragdo Ancido: executa inimigos com pouca vida apds um ataque.

3.1.2 Objetivos e logica do jogo

O objetivo principal do jogo ¢ destruir a base da equipe inimiga, que é chamada de
Nexus, mas para alcangar tal objetivo é necessario que os jogadores passem pelos caminhos
possiveis para chegar na base inimiga, os campedes, nome dado para os personagens, devem
atravessar um dos trés caminhos diferentes (chamados de lanes), a fim de atacar seus inimigos
nos pontos mais fracos. Ambos os times tém suas lanes defendidas por algumas torres; cada
torre cresce em dano, quanto mais proximo do nexus. E cada torre deve ser destruida, para ter
acesso a proxima torre na lane. Cooperar com cada companheiro ¢ um requerimento absoluto
para o sucesso, pois € facil ser emboscado por inimigos nos caminhos do Rift (League of
Legends Wiki, 2023) .

Para alcancar os objetivos do jogo, sdo necessarias além de estratégias bem
desenvolvidas e trabalho em equipe, o entendimento e combina¢des dos personagens e
localiza¢des do mapa.

No inicio de uma partida de League of Legends (LoL), cada uma das duas equipes de
cinco jogadores comeg¢am na base proxima ao seu Nexus. Cada jogador escolhe um dos 121
campedes disponiveis. O objetivo é avangar nas linhas (lanes) e destruir o Nexus inimigo,
para isso, € necessario destruir pelo menos cinco das onze torres inimigas e um dos trés
inibidores (Seibert e Dalla Vecchia , 2015).

A interface inicial mostra todos os jogadores na base. O Nexus da equipe esta no canto
superior direito, e os dados do personagem controlado pelo jogador estdo no canto inferior
esquerdo, incluindo as cinco habilidades do campedo.

Durante o jogo, os personagens podem evoluir do nivel 0 ao 18, aprimorando suas
habilidades a cada nivel. Todos os personagens come¢cam com 475 de ouro, a moeda do jogo

usada para comprar itens que fortalecem o jogador. Mais ouro pode ser coletado eliminando
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tropas inimigas (minions), monstros da jungle ou abatendo campedes inimigos, que ressurgem
apds um tempo. A pratica de eliminar minions para coletar ouro ¢ chamada de farm (Seibert e

Dalla Vecchia , 2015).

3.1.3 Requisitos de sistema minimos para jogar

Sobre os requisitos minimos para poder ter uma experiéncia basica do game, ¢
necessario delimitar uma diferenga entre os computadores da marca APPLE, conhecidos
como MAC pois se utilizam de softwares e hardwares de acordo com a empresa. Diferente
dos computadores convencionais que se utilizam muitas vezes do sistema operacional
Windows.

Os Requisitos minimos para computadores segundo a propria Riot desenvolvedora do
jogo em 2023, sdo um destes processadores ou o Intel Core 13-530 ou o AMD A6-3650. Ja
sobre os recursos da CPU o site oficial apresenta a SSE3° como possibilidade.

Outro importante requisito primordial para o desempenho do LOL ¢ a placa de video
(GPU) que o site da Riot (desenvolvedora do jogo) apresenta 3 opg¢des, a primeira é a Nvidia
GeForce 9600GT, a segunda é a AMD HD 6570 e a terceira a Intel HD 4600 Integrated
Graphics. Sobre os recursos da GPU ela deve apresentar um Hardware compativel com
DX10’. Ainda a cerca da placa de video, existe a indicagdo minima de uma memoria VRAM®
de 1 GB.

Para o espago de armazenamento em disco é necessario que seja disponibilizado 16
GB (HDD) e 2GB para a meméria RAM minimamente.

Pra finalizar, sobre as questdes basicas acerca do Sistema operacional € de que seja de
versdes do Windows 7, 8, 10 ou 11, com uma arquitetura operacional de X64 bits.

Sobre a versdo minima de recomendagdo para requisitos de sistema do Mac (APPLE),
vale ressaltar um problema relevante sobre o MacOS 10.15, ja que a primeira instalacdo pode

ocasionar alguns problemas alarmantes, entretanto esses erros ndo acontecem se o jogo tenha

6 Extensdes do conjunto de instru¢des Intel® sdo instru¢es adicionais que podem aumentar o desempenho
quando as mesmas operagées sdo realizadas em varios objetos de dados. No caso especifico da SSE3 é a
Extensoes Intel® Streaming SIMD (Intel® SSE, Intel® SSE2, Intel® SSE3 e Intel® SSE4)(INTEL, 2022).

7 E uma das Interfaces de Programacio de Aplicativos, ou APIs, é a mais conhecida e difundida, quando se
trata de jogos eletronicos (MACHADO, 2012).

8 VRAM (Video Random Access Memory) é uma forma de memoria de acesso aleatério (RAM) usada em
placas graficas ou GPUs (Graphics Processing Units) para armazenar dados graficos temporariamente. A
VRAM é uma memoria dedicada ao processamento e armazenamento de informacgdes relacionadas a
exibicdo de imagens em um monitor. Parecida com o que a memoéria RAM representa para o PC, s6 que
dedicada a placa de video(GARRETT, 2022).
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sido instalado com a versdo do MacOS 10.14 e posteriormente o usudrio atualizar o sistema
operacional para a versdo atualizada do MacOS 10.15. Fazendo assim a necessidade de que o
gamer tenha que reverter seu sistema operacional para a versdo antiga para baixar o jogo. A
propria Riot pede desculpas em seu site por essa situa¢do inconveniente.

J& sobre os requisitos minimos o Unico processador compativel € o Intel Core 15-750.
Os recursos da CPU neste caso ¢ o SSE2. As placas de video também s@o mais restritas sdo
duas as indicadas neste caso a AMD HD 6570 e a Intel HD 4600 Integrated Graphics, porém a
VRAM mantém o 1GB, também requerido em computadores convencionais, assim como o
espaco na memoéria RAM. O espago no disco € menor sendo 12 GB (HDD) necessarios para o

Mac, o sistema operacional fica por conta do MacOS 10.12, em sua arquitetura de X64 bits.

3.2 FIFA21

Um jogo que simula o esporte mais popular do mundo, e ainda carrega o nome da
entidade organizadora maxima deste esporte, ndo teria outra opg¢do além de ser um jogo de
extrema popularidade, principalmente sobre os espectadores deste desporto.

O game FIFA21, carrega o nome da Fédération Internationale de Football Association,
ou como conhecemos no Brasil de acordo com o art. 3° da Lei n°® 12.462/2011 (Brasil, 2011),
Federag@o Internacional de Futebol Associagdo, é a entidade maxima do Futebol, ela rege as
regras e coordena a quase totalidade do que conhecemos desde regras a competi¢des, além de
controlar as confederagdes continentais, como a Conmebol e a UEFA. O jogo carrega o nome
da entidade, pois a empresa EA Sports dona do jogo assinou com a federagdo um acordo de
direitos de imagem que se encerra em 2023.

O primeiro langamento da franquia, inovou o género dos simuladores de futebol com
features muito interessantes que nao haviam na época: atletas que se organizavam fielmente a
esquemas taticos, torcidas mais vibrantes, replays de lances, arbitragem em campo,
transmissdo em “diagonal” e mudancas climaticas(Puiati, 2019).

Sobre a versdo FIFA 21, segundo(Hildebrand, 2020), lancada em outubro de 2020,
trouxe diversas mudangas na jogabilidade em relacdo ao seu antecessor, o FIFA 20. As
principais novidades foram:

* Personalidade de Posicionamento: A inteligéncia artificial dos jogadores foi

aprimorada para que se posicionem de maneira mais realista em campo, tanto no
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ataque quanto na defesa. Isso significa que os melhores jogadores de futebol do
mundo virtual terdo o mesmo comportamento que seus homologos do mundo real.
Novas Mecénicas de Drible: O FIFA 21 introduziu novas mecanicas de drible, como o
drible 4gil e o drible técnico. Essas novas mecanicas permitem que vocé seja mais
criativo com a bola e supere seus oponentes com mais facilidade.
Reescrita da Fisica da Bola: A fisica da bola foi reescrita do zero para tornar o jogo
mais realista. Isso significa que a bola se move e reage de forma mais natural em
campo, 0 que torna o jogo mais imprevisivel e emocionante.
[A Aprimorada: A inteligéncia artificial (IA) dos jogadores e times foi aprimorada para
tornar o jogo mais desafiador e recompensador. Os times da IA agora se comportam de
maneira mais inteligente e tomam decisdes mais realistas em campo.
Novas Animagdes: O FIFA 21 apresentou novas animagdes para dribles, chutes, passes
e outras acdes em campo. Essas novas animagdes tornaram o jogo mais realista e
fluido.
Outras Melhorias, que Hildebrand (2020), apresenta sdo diversas outras melhorias na
jogabilidade que foram feitas no FIFA 21 em relacdo aos jogos anteriores, como:
= Novas mecanicas de tackle: O FIFA 21 introduziu novas mecanicas
de tackle que permitem que vocé faca tackles mais precisos e
eficazes.
= Melhorias na fisica dos jogadores: A fisica dos jogadores foi
aprimorada para tornar os jogadores mais realistas em seus
movimentos e reacdes.
=  Melhorias na camera: A camera foi aprimorada para oferecer uma
melhor visdo do campo.
= Novas opg¢des de personalizagdo: Novas op¢des de personalizagdo
foram adicionadas ao jogo, permitindo que vocé€ personalize seu
jogador e seu time da maneira que desejar.
O FIFA 21 também introduziu a nova simula¢do de partidas, que promete tornar as
partidas mais realistas e imprevisiveis. A simulacdo de partidas utiliza um novo
algoritmo que leva em consideracdo diversos fatores, como as estatisticas dos
jogadores, a tatica dos times e as condig¢des do jogo, para determinar o resultado da

partida.
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3.2.1 Design do jogo

O jogo apresenta um menu, Figura 3, que conta com um design elegante e intuitivo,
facilitando a navegagdo e o acesso aos diversos recursos do jogo. Ja que, as opgdes principais
sdo organizadas em se¢des claramente definidas, com animag¢des dindmicas e efeitos visuais
que tornavam a experi€ncia mais imersiva. Dentro destas opg¢des estdo os modos de jogo e
outras op¢des desde as de funcionalidade, como controle de dudio e ferramentas de ajustes
técnicos, como opgdes de edi¢do de times e jogadores para que o usuario possa fazer
modifica¢des a sua maneira.

Figura 3 — Tela do menu do jogo FIFA21, tela Jogar
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Fonte: Molina (2023)
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O jogo conta com mais de 30 ligas e 700 times presentes no jogo, o FIFA 21 possui
uma enorme variedade de equipes disponiveis. Entre as ligas e os torneios licenciadas com
exclusividade estdo a Liga dos Campedes, a Liga Europa, a Libertadores, a Copa Sul-
Americana, a Premier League, a Bundesliga e a LalLiga — o Brasileirfo, no entanto, aparece de
forma genérica com apenas 14 times.

No FIFA21 existem 4 Modos de jogo, sendo eles o Modo Ultimate Team, Modo
Carreira, Modo VOLTA e Pro Clubs. Ha tambem outros modos com menor foco no game sdo
eles: o jogo rapida, torneio, jogos de habilidades e o Pro Clubs, modo que seria como o online
competitivo deste jogo.

O Modo VOLTA, é um dos diferenciais do FIFA, o Modo VOLTA faz alusdo ao
futebol de rua e estreou na versdo anterior do jogo da EA, o FIFA 20. Para o FIFA 21, a
desenvolvedora adicionou Mbappé, Kaka, Thierry Henry e Eric Cantona entre os novos
jogadores que podem ser recrutados para sua equipe no modo. Além disso, a EA abriu a
possibilidade de partidas cooperativas online (Tartaglia, 2020).

Ja o Modo Carreira, o usudrio vivencia como ser o comandante de uma equipe de ja
existente, sendo o que conhecemos como gerente de futebol, mas podendo interferir na
escalagdo e controlando os jogadores. Ou no modo carreira jogador, como seria se fosse um
jogador profissional.

No Fifa 21 Ultimate Team, o usudrio experiéncia de criar e gerenciar seu proprio time,
competindo em torneios e eventos online, de modo que os futebolistas, sdo uma espécie de
cartas e dependendo de eventos podem existir cartas especiais para os jogadores, como
especiais de natal, hallowen ou os famosos TOTY, ou "Team of the Year" (Equipe do Ano) e
TOTS, ou "Team of the Season" (Equipe da Temporada). Que sdo cartas especiais, como
mostrada Figura 4 premiando os melhores jogadores de futebol do ano ou da temporada, essas
cartas sdo bem especiais, contendo status com vantagem, compensando o desempenho dos

jogadores.
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Uma das principais novidades em relagdo ao Ultimate Team ¢ que ele serd cross gen,
ou seja, se vocé comecar a jogar o Fifa 21 no Xbox One ou no PS4, poderd migrar seu
progresso para o Xbox Series X|S ou PS5 (Margal, 2020).

Além disso, um novo modo chamado de FUT Co-Op sera adicionado, nele vocé

disputara partidas junto com um amigo para conquistar prémios exclusivos.

3.2.2 Objetivos e logica dos jogos

Como o jogo ¢ um simulador de futebol, nele o jogador tem a experiéncia do esporte.
Vale salientar que neste jogo existem certos Modos, em que em cada um destes o jogador tem
uma experiéncia diferente relacionada ao esporte € ao que rodeia o universo desse esporte.

Entretanto, como o jogo possui diversos modos de jogo, serd explicado alguns dos
mais usuais sendo eles: O modo Carreira, o modo Ultimate Team e o Modo VOLTA.

Um dos Modos ¢ o popular Modo Carreira, neste Modo o player deve escolher entre
dois submodos, o Modo Carreira Jogador onde o player vive a experiéncia de criar o seu

proprio jogador profissional de futebol, como se ele estivesse neste universo e torna-se uma
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estrela mundial como os grandes futebolistas, como Messi e Cristiano Ronaldo, além de jogar
nos times de sua escolha e poder ganhar titulos coletivos como as copas e campeonatos, ser
convocado pela selecdo de seu pais e ganhar prémios individuais como o titulo de melhor
jogador do mundo ou os prémios de artilharia de campeonato e copas.

Este modo também € possivel o usudrio escolher a op¢do de ser o mannager de uma
equipe da sua escolha, das equipes disponiveis no jogo, desta forma ficando responsavel de
cuidar das finangas da equipe, da categoria de juniores (base), olheiros, contratacdes e vendas
e até a parte tatica da equipe, incluindo controlar a equipe em jogos. Neste modo o objetivo ¢
tragado pelo usuario, de modo que este faca a equipe alcancar grandes conquistas e
principalmente cumprindo alguns objetivos delimitados pela “dire¢cdo do clube”.

Ja no modo FIFA Ultimate Team, ou FUT, neste modo o usuario tem como experiéncia
ser dono do seu proprio time. Os usuarios montam seu time usando cartas de jogadores de
futebol reais, que podem ser obtidas em pacotes comprados com moedas do jogo ou dinheiro
real. As cartas variam em qualidade e estatisticas, refletindo o desempenho real dos jogadores.
O objetivo € competir em varios torneios e desafios para ganhar recompensas, melhorar seu
time e subir nos rankings (Margal, 2020).

O FUT também inclui eventos especiais como TOTY e TOTS, que introduzem cartas
com habilidades significativamente aprimoradas. Neste modo o usuario joga contra outros
usuarios de forma online, podendo jogar com amigos e¢ sendo um dos modos mais
competitivos e estratégicos, ja que o usudrio tem que montar o seu elenco de acordo com sua
possibilidade financeira dentro do jogo.

E por fim o modo VOLTA, segundo Hildebrand (2020) o modo street football do
FIFA, recebeu novidades na ultima edicdo e a principal delas é a maior variedade de opcdes
para criar e personalizar seus jogadores. Agora vocé pode criar um time com a cara do seu
gosto, incluindo até fieestylers’ e influenciadores famosos do mundo do futebol. Outras
mudangas pontuais também foram feitas no modo, mas o foco principal esta na customizagdo
dos jogadores, proporcionando uma experi€éncia mais imersiva e auténtica.

O VOLTA oferece diversas novidades para os fas de futebol de rua, com novas
maneiras de jogar, lendas do futebol e craques atuais, integracdo com o esporte e jogabilidade
aprimorada. Prepare-se para criar seu time dos sonhos, jogar com seus amigos e dominar as
ruas do mundo. E a jogabilidade do modo "street" estd mais fluida e menos robotica, com

fintas e movimentos mais realistas.

9 Refere-se ao atleta especializado em realizar truques e manobras com a bola de futebol, demonstrando
habilidade, controle e criatividade. Esses truques podem incluir dribles, embaixadinhas, movimentos
acrobéticos e combinag¢des complexas, muitas vezes executados de forma ritmica e coreografada.
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3.2.3 Requisitos de sistema minimos para jogar

Segundo a propria (ELETRONICS ARTS, 2022), a desenvolvedora do game apresenta
0s seguintes requisitos minimos, para se jogar o game em um computador, que se utiliza do
sistema operacional Windows é que seja Windows 10 de 64 bits e tenha um Processador
(AMD) Athlon X4 880K @4GHz ou equivalente ou entdo um Processador (Intel): Core 13-
6100 @3.7GHz ou equivalente. Para a memodria RAM o minimo ¢ de 8 Gigabytes. Quanto a
Placa de video pode ser tanto a placa de video (AMD): Radeon HD 7850 ou equivalente ou a
placa de video (NVIDIA): GeForce GTX 660 ou equivalente. Sobre a conexdo de internet
deve ser uma de velocidade compativel a 512 Kbps ou superior. E o espago que ocupa na
memoria no disco rigido do computador é de 50 Gigabytes.

Se o usudrio tiver melhores condigdes, a empresa recomenda que ele se utilize do
sistema operacional Windows 10 64 bits. Quanto ao processador € recomendado o AMD FX
8150 @3.6GHz ou equivalente, ou entdo o Intel Core i15-3550 @3.40GHz ou equivalente.
Contendo no hardware uma memoria RAM de 8GB. Ja a Placa de video a recomendagéo fica
entre a AMD Radeon R9 270x ou equivalente ¢ a NVIDIA GeForce GTX 670 ou equivalente.
E com uma conexa de banda larga e ocupando o mesmo espaco de 50 Gigabytes no disco

rigido.

3.3 MINECRAFT

O Game de Crafting mais famoso do mundo, ¢ um dos jogos populares com maior
nimero de interagdes com a educagdo, tanto que foi criado um Mod Educacional, para a
utilizagcdo na educagdo de criangas e adolescentes ao redor do mundo. Os jogos de Crafting,
sdo jogos em que o jogador deve criar itens e construgdes e ir evoluindo. Geralmente sdo
jogos de sobrevivéncia como no caso do Minecratft.

Segundo o que Paiva e Tori apresentam em seu trabalho “Jogos Digitais: Processos
cognitivos, beneficios e desafios” (2017), o Minecraft, foi criado por Markus Persson em
2009, e € um jogo de mundo aberto onde jogadores podem mover-se livremente e modificar o
ambiente com cubos texturizados. O jogo possui trés modos: criativo, sobrevivéncia e
aventura, oferecendo ferramentas para criar e alterar o mundo. A liberdade criativa permite
aos jogadores desenvolverem seus proprios jogos, como recriagdes de classicos como Super

Mario World.
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O grande sucesso do jogo fez surgir um interesse da gigante Microsoft que em 2014, a
Microsoft adquiriu a Mojang, produtora e dona dos direitos de Minecraft, por $2.65 bilhdes, e
viu a possibilidade de valorizar o potencial educativo do jogo. Criando posteriormente, o
Minecraft: Education Edition (MinecraftEDU), modo educacional do game, que foi utilizado
com sucesso em diversas areas educacionais, principalmente nos Estados Unidos da América

(Paiva e Tori, 2017).

3.3.1 Design do jogo

Para retratar melhor o jogo € interessante o seu resumo, presente no site Tecmundo:

Minecraft ¢ um titulo que conta com uma proposta peculiar. Aqui, o jogador
encontra um mundo 3D em estilo pixelizado, dando a impressdo de que estamos
vivendo dentro de um classico da era 8-bits (Voxel, 2023).

Para auxiliar os iniciantes neste jogo, existem varios videos tutoriais inclusive feitos
pela propria empresa dona do jogo, mas devido a sua incrivel popularidade o jogo possui uma
vasta gama de influenciadores digitais, que produzem contetidos relacionados ao jogo, a
incrivel popularidade principalmente devido ao design inovador para época, e que
posteriormente se transformaria em um classico.

Falando especificamente sobre seu desing o jogo € feito em primeira pessoa, como
apresentado na imagem a seguir, possui uma barra onde ficam localizados os itens pegos pelo
jogador, e guardados no que podemos chamar de “bolso”, além dos cora¢des que representam

o HP", do personagem.

10 Refere-se a Health Points, ou seja, pontos de vida do personagem.
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Figura 5 — Tela do jogo Minecraft, inicio da jornada.

Fonte: IGN Brasil, 2021

A caixa presente na imagem ¢ um dos itens iniciais a serem construidos no jogo, para
iniciar a jornada. E chamada de mesa de artesanato, este objeto é criado a partir de alguns
blocos de madeira, que podem ser encontrados apos o personagem “atacar” uma arvore, desta
forma retirando a madeira, algo como retirar os galhos de uma éarvore na realidade (IGN
Brasil, 2023).

Como ¢é possivel notar, o jogo tem esse design visual, em formato de cubos, ¢ a
maioria dos objetos tem este padrio, principalmente objetos da natureza referente ao mundo
de Minecraft. Exemplo: a terra, minérios nfo refinados, pedras, arvores, e os seres deste

mundo possuem um padrio parecido como fica visivel em um porco contido na imagem.

3.3.2 Objetivos e logica dos jogos

O principal objetivo do jogo ¢ simplesmente construir. Voc€ conta com uma série de
ferramentas diferentes, que podem ser utilizadas tanto para coletar materiais quanto como
armas. Ao coletar os blocos, o jogador tem a chance de utilizar seus recursos para construir o

que bem entender.
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No entanto, a constru¢@o de um lar é a base para a sobrevivéncia, como salienta. Apos
um dia arduo de exploragdo e coleta de recursos, é¢ fundamental encontrar refiigio antes que a
noite caia. Com a escuridéio, surgem monstros perigosos que ameagam a vida do jogador. E
nesse momento que suas ferramentas e habilidades de construgdo se tornam essenciais para
garantir a seguranga (Voxel, 2023).

Quando isso acontece, monstros comeg¢am a surgir por toda a parte e o jogador tem de
se virar com suas ferramentas para sobreviver. Minecraft ¢ uma experi€ncia de criatividade,
permitindo que os jogadores criem de maneira quase ilimitada, como mostram varios videos
espalhados pela internet. E isso que garante o sucesso do game, que conquistou e conquista

milhdes de gamers (Voxel, 2023).

3.3.3 Requisitos de sistema minimos para jogar

Sobre os requisitos minimos para se jogar Minecraft, a Mojang identifica em seus sites
que, jogar Minecraft, os requisitos variam dependendo da versdo e do sistema operacional
utilizado. A seguir, sdo apresentados os requisitos minimos para a versdo Java Edition no
Windows, conforme informado pela Mojang, a desenvolvedora do jogo:

Requisitos Minimos para Minecraft Java Edition (Windows)

Os requisitos minimos para rodar o Minecraft Java Edition no Windows sdo:

* Sistema Operacional: Windows 10 ou Windows 11 (a versdo de 64 bits ¢ recomendada
para melhor desempenho).

*  Processador (CPU): Intel Core i3-3210 ou AMD A8-7600 APU ou equivalente.

* Memoria (RAM): 4 GB (é recomendavel ter mais memoria para uma melhor
experiéncia).

* Placa de Video (GPU): Intel HD Graphics 4000, AMD Radeon R5 ou NVIDIA

GeForce 400 Series com suporte a OpenGL 4.4.

* Espago no Disco: Pelo menos 1 GB para arquivos de jogo, mais espago adicional para
mundos e mods.

* Java: A versdo mais recente do Java Runtime Environment (JRE).
Requisitos Recomendados para Minecraft Java Edition (Windows)

* Para uma melhor experiéncia de jogo, os requisitos recomendados sdo:

* Sistema Operacional: Windows 10 ou Windows 11 (64 bits).

* Processador (CPU): Intel Core i5-4690 ou AMD A10-7800 ou equivalente.
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Memoéria (RAM): 8 GB ou mais.

Placa de Video (GPU): NVIDIA GeForce 700 Series ou AMD Radeon Rx 200 Series
com suporte a OpenGL 4.5.

Espa¢o no Disco: Pelo menos 4 GB para arquivos de jogo, mais espago adicional para
mundos e mods.

Java: A versdo mais recente do Java Runtime Environment (JRE).
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4 CAMINHOS METODOLOGICOS

De acordo com Creswell (2010), uma pesquisa qualitativa exploratéria é uma
abordagem investigativa que visa compreender fendmenos pouco estudados ou novos,
permitindo que o pesquisador explore ideias, percepgdes e contextos sem partir de hipoteses
rigidas ou estruturadas previamente. Essa metodologia ¢ particularmente util quando o
objetivo é gerar insights iniciais, identificar padrdes, construir conceitos e teorias ou
compreender experiéncias e significados a partir da perspectiva dos participantes.

Creswell destaca que essa abordagem ¢ adequada para investigacdes em que o
problema de pesquisa ¢ complexo, pouco definido ou ainda ndo estudado em profundidade.
Ela enfatiza a flexibilidade do processo, permitindo ajustes no desenho da pesquisa a medida
que novos dados e perspectivas sdo incorporados. Assim, o pesquisador assume um papel
ativo na interpretagdo e na constru¢do do conhecimento, sempre atento ao contexto e a
subjetividade dos participantes.

De acordo com a perspectiva de analise de conteudo de Bardin (2016), uma pesquisa
qualitativa exploratoria pode ser entendida como uma abordagem investigativa que visa
explorar fenomenos de maneira ampla, sem partir de hipoteses previamente estruturadas, com
o0 objetivo de compreender e descrever o objeto de estudo em profundidade. Nesse contexto, o
foco € na descoberta e na analise de elementos implicitos, subjetivos e contextuais, a partir da
coleta e interpretacdo de dados qualitativos.

Para Bardin, o processo de andlise qualitativa exploratéria € caracterizado pela
abertura a pluralidade de significados e pela organiza¢do dos dados em categorias que
emergem da analise..

Essa abordagem ¢ adequada quando o objetivo ¢ compreender fendmenos novos,
pouco explorados ou complexos, pois permite ao pesquisador adaptar seu enfoque ao longo
do estudo, construindo o conhecimento de maneira progressiva e contextualizada. A andlise de
conteudo, conforme Bardin, ¢ uma ferramenta-chave nesse tipo de pesquisa, ja que facilita a
categorizacdo, a sistematizacdo e a interpretacdo de significados, possibilitando uma
compreensdo aprofundada dos dados coletados.

A andlise de dados qualitativos é apresentada como um processo simultdneo a coleta
de dados (Merriam, 1988; Marshall ¢ Rossman, 1989). Segundo Schatzman e Strauss (1973),

ela envolve classificar pessoas, eventos e propriedades. Pesquisadores indexam e codificam os
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dados, utilizando categorias amplas para identificar e descrever padrdes e temas, com base na

perspectiva dos participantes (Jacob, 1987; Agar, 1980).

4.1 PROCESSO DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados ocorreu a partir de um protocolo de acordo com Creswell (2010)
composto por trés perguntas que culminaram nas categorias de analise.

Tais como: Instrumento de Coleta de Dados e Sele¢do dos Jogos Digitais

1. O que serd analisado no Jogo Digital?
2. Quais sdo as principais caracteristicas de cada jogo digital?
3. Quais as possibilidades e contribui¢des de exploragdo matematica para o Ensino

Meédio de cada jogo digital?

Creswell enfatiza que na pesquisa qualitativa € essencial estabelecer um desenho de
estudo que permita coletar e interpretar os dados com profundidade e contextualizag@o.

Para responder a primeira pergunta, o pesquisador pode explorar as mecanicas e
dinadmicas especificas de cada jogo: no caso de FIFA 21, analisar aspectos relacionados a
estratégia, probabilidade e gestdo (como gerenciamento de times e andlises estatisticas); em
Minecraft, investigar a relagdo com conteudos como geometria, escala e ldgica de
programacéo; e em League of Legends, avaliar a utilizagdo de estratégias, pensamento critico
e trabalho em equipe. Esses conteidos devem ser conectados aos objetivos de ensino
definidos no Curriculo Base do Ensino Médio do Territério Catarinense (CBEMTC) para
contextualizar sua relevancia no cenario educacional regional.

Na segunda e terceira perguntas, a analise qualitativa deve se debrucar sobre os
elementos de gamificagdo desses jogos, avaliando como mecénicas como desafios,
recompensas, trabalho colaborativo e feedback continuo podem ser adaptadas para criar
experiéncias de aprendizagem significativa.

De acordo com Creswell, a interpretagdo dos dados buscaria identificar padrdes, como
0 aumento no engajamento ou na compreensdo de conceitos matematicos, e inferir como esses
jogos podem ser integrados de forma pratica e inovadora no contexto educacional,
promovendo um aprendizado centrado no estudante e em suas experiéncias prévias, alinhado

as diretrizes e competéncias do CBEMTC.
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4.2 PRE-ANALISE

Segundo Bardin (2016), a pré-andlise ¢ o momento preparatério da pesquisa. Nesta
fase, o pesquisador organiza o material e define os objetivos e hipoteses. A Leitura Flutuante
consiste numa leitura inicial para se familiarizar com o contetido. J& a escolha dos
Documentos envolve a sele¢do dos textos e jogos que serdo analisados neste trabalho. Os

objetivos do estudo, serdo investigados partindo dos indicadores que orientardo a analise.

4.3 EXPLORACAO DO MATERIAL

Nesta fase, vamos categorizar as informagdes. Por meio de Categorias a priori, ou seja,
que foram definidas antes de iniciar a analise, baseando-se na revisao tedrica e nos objetivos
da pesquisa.

Neste estudo as categorias a priori sdo:

1 A matematica presente nos jogos Digitais (onde € incluido o conteido matematico
que pode ser trabalhado);

2 Os jogos digitais no ensino e a aprendizagem significativa;

3 Os Jogos digitais no Ensino Médio e o Curriculo Base do Territorio Catarinense.

4.4 TRATAMENTO DOS RESULTADOS, INFERENCIA E INTERPRETACAO

A interpretagdo dos dados envolve Descrigdes e Inferéncias, descrevendo padrdes e
inferindo possiveis significados. A Interpretacdo Teorica envolve a discussdo dos resultados
interpretados a luz do referencial tedrico adotado. Aqui, as categorias serdo discutidas,

comparando-as com a literatura existente e respondendo a questio de pesquisa formulada.



60

5 DADOS E RESULTADOS

Neste capitulo apresentamos os games utilizados na coleta de dados, bem como a
matematica presente em suas caracteristicas e o conteudo programado para o Ensino Médio,
de acordo com o Curriculo Base do Territorio Catarinense do Ensino Médio, dados obtidos a
partir da aplicagdo do protocolo de coleta de dados. Apresentamos aqui a Matematica dos
Jogos, e os dados obtidos a partir da investiga¢do de cada um dos trés jogos: LOL, FIFA21 e
Minecraft.

E importante destacar a perspectiva a partir da qual os jogos serfio analisados, bem
como seus objetivos e conteudos, que podem atuar como conhecimentos subsungores,
conforme a teoria de Ausubel. Nesse sentido, é importante descrever que o0s jogos
investigados contam com uma vasta gama de materiais e pesquisas bibliograficas sobre sua
relacdo com a matematica.

No entanto, nos concentramos nos topicos abordados no Ensino Médio, conforme o
Plano do Territorio Catarinense. Além disso, vale ressaltar o crescente interesse nas pesquisas
sobre os jogos League of Legends (LoL) e Minecraft, cujo impacto tem aumentado a cada

ano. A seguir apresentamos as categorias de analise.

5.1 AMATEMATICA DOS JOGOS DIGITAIS

A partir da andlise dos jogos, investigamos os conteidos de matematica presentes nos
jogos selecionados. Tendo em vista a matematica proposta para ser ensinada e debatida no
Ensino Médio. Desta forma foi observado que os dois jogos, League of Legends e Minecraft,
possuem um acervo de contetdos correlacionados com a matematica, de maneira superior ao
observado no jogo FIFA21.

Para iniciar a discussdo sobre os conteudos de matematica presente no jogo, devemos
recair o olhar, para algumas partes do design dos jogos e sobre os objetivos e logica, desta
forma obtendo uma percepcdo do que o jogo pode fornecer de possibilidades, para o
desenvolvimento de atividades propositivas e que desta forma, seja possivel desenvolver
planos de aula que se utilizem do jogo, para ensinar os conteudos observados e aqui descritos.

Além disso, cada jogo sera observado individualmente quanto a quais conteudos
possuem em suas caracteristicas, e também sera dialogado junto a artigos que se utilizam

destes jogos para desenvolver suas atividades, priorizando por artigos e trabalhos que estudam
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como seriam desenvolvidas atividades relacionadas a conteidos do Ensino Médio, seja
estudos de caso ou estudos de imaginacgdo pedagdgica.

Pra finalizar sera elaborada uma tabela onde sera apresentado os jogos e os conteudos
do ensino médio que podem ser observados em suas caracteristicas. Onde as colunas serdo

alocados os conteudos do Ensino Médio, e as linhas terdo os nomes dos jogos.

5.1.1 A matematica presente no League of Legends

O jogo League of Legends, ¢ um dos jogos mais populares do mundo, com uma gama
de jogadores por todo o globo, principalmente sendo popular em paises do leste da Asia. O
jogo tem um dos maiores cendrios competitivos do mundo, sendo um dos precursores para a
popularizagdo da profissionaliza¢do dos famosos Gamers, sendo o seu campeonato mundial
um dos maiores e mais assistidos em todo o mundo.

Tal popularidade fez com que fosse o foco de algumas pesquisas recentes no campo do
ensino de matematica, trabalhos estes que serviram como analise para o propodsito desta
monografia. Alguns dos objetos de estudo serdo as obras de Seibert e Dalla Vecchia, ou o
trabalho de NOVAASTERIX & NANCYMON(2017), que apresentam no proprio site da
RIOT, “A MATEMATICA E A ARTE DA POPULARIDADE DOS CAMPEQES”.

Embora existam outros trabalhos correlacionando o jogo com a matematica, estes dois
trabalhos surgem como objetos de base, para o desenvolvimento e analogia do que o jogo
pode entregar de conteudos que possuam relagdo com a matematica.

E importante destacar a relevancia desses trabalhos, pois o simples ato de relacionar a
matematica a determinado contexto ndo garante, por si s6, que a relacdo seja verdadeira ou
faca sentido. Isso se torna ainda mais critico quando a relagdo é apresentada aos alunos,
devendo ser cuidadosamente analisada e validada para evitar distor¢des conceituais ou
equivocos cientificos. Caso contrario, pode ocorrer uma propagagcdo de informagdes
incorretas, as quais, ao serem repassadas para colegas e familiares, podem gerar confusdes

1 "No entanto, esse fendmeno ndo serd abordado

semelhantes ao chamado “efeito mandela
em profundidade neste momento.
Desta forma, a comecgar pelo trabalho de NOVAASTERIX & NANCYMON(2017),

podemos perceber que a Riot vé com bons olhos, materiais que associam o jogo, com

11 E um fenémeno psicologico em que um grupo de pessoas compartilha uma falsa memoria sobre eventos,
fatos ou detalhes, acreditando que eles ocorreram de uma maneira especifica, mesmo que as evidéncias
mostrem o contrario.
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conceitos matematicos implicitos a ele, a matematica é a base da estratégia. A matematica
desempenha um papel fundamental, fornecendo a estrutura subjacente que rege a
jogabilidade. Desde calcular o dano causado até otimizar a composicdo da equipe, 0s
jogadores devem empregar principios matematicos para superar seus oponentes e alcangar a
vitdria.

Apds uma andlise visual do jogo podemos observar em sua interface de gameplay,
alguns conteudos de matematica, que se mostram de forma perceptivel ao olhar mais singelo e
superficial. Conteudos como os de Porcentagem, Matematica financeira, Programacao,
Probabilidade e Estatistica. Aparecem de forma mais clara e evidente, podendo ser observado
até por um jogador iniciante ou um aluno de Ensino Fundamental, que pode associar os
conteudos observados na escola com o que observa no jogo.

E também ha conteudos que para serem analisados e observados devemos nos atentar
aos detalhes, ou até analisar as estratégias de equipes profissionais que jogam o LOL. Dentre
estes conteudos estdo: Trigonometria, Geometria Analitica, Fung¢des, Algebra e Sistemas de
Equacoes.

Cada um destes contetdos tem seus direcionamentos e que o professor deve trabalhar,
desde a preparagdo do material seja seu discurso os trabalhos como slides e materiais fisicos
para dar direcionamento aos alunos sobre o conteudo trabalhado, na situagdo e no momento
em que estd presente no jogo. Quanto a isso, os conteidos de facil observacdo visual ndo
serdo detalhados minuciosamente, mas os de dificuldade a observar-se serdo apresentados
para melhor observagao.

A destacar temos a questdo de Trigonometria, da qual podemos observar dentro do
LOL, ja que algumas habilidades dos campedes, necessitam de angulos precisos para acertar o
alvo. O que exige uma compreensdo de trigonometria, pois pode fazer o desempenho do
jogador aumentar, assim dando a possibilidade deste se destacar em partidas. Neste aspecto, a
possibilidade de melhora no desempenho do Player, pode fazer com que os alunos possuam
ainda mais interesse, até porque com o aumento da popularidade dos e-sports. Em destaque os
campeonatos mundiais de League of Legends, muitas criangas ao redor do mundo
desenvolveram a vontade de serem jogadores profissionais. E mostrando em classe a
possibilidade de os alunos que quiserem seguir neste caminho a importancia da matematica,
bem como o estudo escolar para desempenhar tais fungdes.

No quesito da Geometria Analitica, tem-se a utilizacdo de estratégias dentro do jogo
para atingir a base inimiga. Que em certos momentos pode-se tragar planos estratégicos, que

se usufruem da geometria j4 que o mapa do jogo € uma arena onde cada estrutura e
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personagem possui posicdes e orientacdes. Fazendo assim, a possibilidade de estratégias
prévias se utilizando de pontos de encontro, além de momentos oportunos onde os jogadores
vdo ganhando maior espago de domina¢do do mapa e podem ir compartilhando as
informagdes para encurralar seus adversarios, incluindo a possibilidade de terem combates
com superioridade numérica.

Para finalizar, os temas de: Fungdes, Algebra e Sistemas de Equagdes. Assim como
abordado no inicio do capitulo, existem varios calculos algébrico e fun¢des inseridas no jogo,
de forma a ndo serem visiveis matematicamente, mas sentidas em pratica pelo jogador, como
a relacdo de regenerag@o de mana, ou calculos de dano de um personagem, do qual ele pode
aplicar em outro, tendo inclusive em referéncia os itens ofensivos utilizados, e também os
defensivos que o adversario tem em posse.

Da parte relacionada a Fun¢des, podemos trabalhar o aumento progressivo de
habilidades e estatisticas de campedes ao longo da partida. Fungdes lineares, exponenciais e
quadréticas podem ser identificadas, por exemplo, ao observar o crescimento de dano ou de
vida de um campedo. E a tomada de decisdo para algumas jogadas, como decidir a
combinagdo ideal de itens e habilidades para maximizar os atributos de um personagem,
podem ser observadas como uma relagdo algébrica e que pode gerar alguns sistemas de
equagdes.

A exemplo de como podemos observar alguns conceitos matematicos do ensino
médio, especialmente nas areas de Probabilidade e Estatistica, Geometria ¢ Trigonometria e
Progressdes Matematicas. Na perspectiva de Probabilidade e Estatistica, os alunos podem
calcular a taxa de acerto critico (crit chance) e analisar os valores de dano com base nos itens
adquiridos, aplicando calculos de probabilidade e médias ponderadas para avaliar a eficiéncia
desses itens.

J4 no campo da Geometria e Trigonometria, a movimenta¢do dos campedes no mapa
do jogo permite trabalhar com angulos, distancias e coordenadas cartesianas, além de explorar
as areas de alcance das habilidades, que podem ser representadas por figuras geométricas
como circulos (range de torres), cones e linhas retas.

Por fim, o estudo das Progressdes Aritméticas e Geométricas pode ser abordado por
meio do crescimento dos atributos dos campedes, como vida, dano e mana, ao longo da
partida, permitindo que os alunos calculem e interpretem o desenvolvimento progressivo
desses valores durante o jogo. Dessa forma, o League of Legends proporciona uma
abordagem dindmica e contextualizada, facilitando a compreensdo e aplicacdo dos conceitos

matematicos no cotidiano dos estudantes.
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5.1.2 A matematica presente no FIFA21

Ao analisar os dados presentes no jogo, principalmente acerca da jogabilidade, ¢
possivel notar alguns conceitos a serem discutidos em sala de aula, a exemplo inicial temos a
possibilidade de trabalhar certos temas basicos como os de geometria plana, ao analisar o
campo de futebol. Ou seja, se utilizando das dimensdes do campo de futebol como uma
alternativa para trabalhar conceitos, como o célculo de perimetro de retdngulos. O estudo da
circunferéncia do circulo central do campo de futebol, ou discutir-se sobre as areas destas
figuras planas.

Nesta observag@o primaria e inicial também ¢é possivel observar outros temas passiveis
a um desenvolvimento e elaboracdo de trabalhos para se utilizar do jogo como base para o
desenvolvimento de aulas. Tais como, estudo de arcos de semicirculos, area de semi circulos e
setores, estas observagdes podem ser tomadas a partir do estudo do que no futebol chamam de
meia lua.

Ainda sobre Geometria Plana, o conteido de soma de areas e areas excludentes,
poderia ser trabalhado, colocando como uma opg¢ao os mapas de calor que representam o local
de atuacdo de cada jogador em campo, dando uma possibilidade interessante de inser¢do no
jogo e também na analise de desempenho, area crescente na atualidade, quando se discute a
ciéncia do esporte. Abrindo entdo a possibilidade de um desenvolvimento interdisciplinar
entre a matematica e a Educagdo Fisica.

Voltando-se a Geometria Espacial, pode-se analisar as bolas que s@o possiveis de se
utilizar no jogo, de modo a calcular a esfera em questéo e suas propriedades. Outros objetos a
serem analisados neste aspecto, sdo os gols, que dependendo do campeonato tem um caimento
diferente de suas redes, de forma que estudar seus espagos e as diferencas entre eles possam a
somar em relacdo a aulas de Geometria Espacial.

Quanto a Geometria Analitica, pode-se utilizar-se da ideia dos jogadores como pontos
no plano do campo, e assim tragar estratégias para chegar ao gol, a exemplo disso temos
alguns movimentos no futebol que podem servir de ilustracdo para tal exemplo. Como o
movimento de passes chamado de triangulagéo, onde é realizada a troca de passes em trio, de
forma a passar pela defesa adversaria se utilizando de passes entre trés atletas. Uma amostra

disso € que as formacdes de jogo levam em consideracdo a possibilidades disso acontecer,
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sempre sendo possivel tracar tridngulos, a exemplo do 4-3-3, uma das formagdes mais
conhecidas.

Outro tema a ter pauta sobre este jogo em questdo € sua ampla possibilidade de
trabalhar temas de Probabilidade e Estatistica. Desde questdes sobre tabelas, utilizando-se das
tabelas de campeonatos, tabelas e graficos de desenvolvimento dos jogadores, presentes no
modo Carreira, e ainda célculos de desempenho, como média de gols por jogo, assisténcias
por jogo e notas do jogador.

Podemos trabalhar a questdo de fungdes ao analisar o desempenho individual dos
jogadores de forma crescente, levando em consideragdo o seu potencial futuro de
desenvolvimento de suas habilidades, presente no Modo Carreira, lembrando que o

12, Desta forma

desenvolvimento de suas habilidades, impactam no aumento de seu Overa
impactando no aumento de seu valor de mercado, outro tema que pode ser analisado, levando
em consideragdo a Matemadtica financeira, e calcular o lucro de venda dos jogadores e o custo
que cada um tem para o clube.

Um pouco mais sobre as possibilidades quanto a analise de aulas no aspecto de
Matematica Financeira, o jogo possui muitas ferramentas interessantes, desde a propria moeda
do jogo, da qual o professor pode trabalhar a conversdo de valores monetérios, até a questio
de Mannager"”, quando o jogador estd como Mannager no Modo Carreira, o Jogador tem a
experiéncia de controlar o clube e principalmente as suas financas. Ou seja, todas as decisdes
vdo impactar na saide financeira do clube, inclusive o jogo propde metas a serem batidas,
desde quanto de arrecadacdo deve ser gerada, até¢ a quantidade de expansdo da marca, com
vendas de camisas e a quantidade de titulos conquistados, que fazem o clube ter um alcance
maior principalmente de marketing. Vale ressaltar que caso o jogador venha a falir o clube ele
¢ demitido.

Ainda sobre a questdo financeira € interessante o professor contextualizar com a
realidade, as questdes financeiras dos clubes, mostrando a realidade precédria no cenario
nacional, e também a interessante porém muito questionavel, relagdo de Fair Play Financeiro

apresentado nos campeonatos de maior renome, presentes nas ligas Europeias, este ato pode

12 E uma métrica numérica que representa a habilidade geral de um jogador no jogo. Calculado com base em
diversos atributos especificos, como velocidade, drible, finaliza¢do, defesa, e fisico, o Overall é uma média
ponderada desses aspectos, refletindo o desempenho esperado do jogador em campo.

13 No FIFA, o Manager é o treinador ou técnico no modo Ultimate Team. Ele desempenha um papel importante
na construcdo da quimica do time, influenciando o entrosamento dos jogadores e o desempenho coletivo. O
Manager também oferece bénus de contrato e pode melhorar a sinergia se compartilhar nacionalidade ou
liga com os jogadores no elenco.
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ser um fator para apresentar a aula associando-a com conceitos de Ausubel, levando em
consideracdo conceitos anteriores para desenvolver novos conceitos.

E pra finalizar, o conceito de Probabilidade, que pode ser observado pela questdo da
probabilidade dos times ganharem partidas, ou até a questdo de sorteio das equipes em
competicdes de copa, e de qual a chance de cada equipe cair em cada grupo, a exemplo temos
a competicdo mais famosa do futebol, a Champions League'’, competi¢do essa que possui
critérios para a escolha de seus grupos, vale ressaltar que atualmente em 2024, a competi¢do
j& ndo utiliza mais o formato de grupo, mas no jogo em questdo ainda tem seu formato mais
classico.

Um exemplo de aula a partir deste jogo, € uma aula que segue o seguinte roteiro:

Aula: Matematica Financeira e Transferéncias de Jogadores no FIFA 21

Publico-alvo: Alunos do Ensino Médio

Duragéo: 2 aulas de 50 minutos cada

Base Tedrica: Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel

Ferramenta Tecnologica: Jogo FIFA 21 (Modo Carreira) e planilhas digitais (Excel,
Google Sheets ou equivalente)

Objetivos da Aula:

Geral: Investigar conceitos de matematica financeira em um contexto realista e
engajador, utilizando as transferéncias de jogadores no FIFA 21 como recurso pedagdgico.

Especificos: Identificar e aplicar conceitos como porcentagem, juros simples e
compostos, conversdo monetaria e valorizacdo de ativos. Desenvolver habilidades na coleta,
organiza¢do e analise de dados para a criacdo de tabelas e graficos. Relacionar os célculos
financeiros a tomada de decisdo em situa¢des praticas. Estimular o pensamento critico e a
aprendizagem colaborativa.

Desenvolvimento da Aula:

1* Aula: Introdu¢do e Coleta de Dados (50 min)Contextualizagdo Teorica (15
min):Introduza os conceitos basicos de matematica financeira:

Porcentagem: Analise de variag@o no prego dos jogadores entre diferentes temporadas.
Valorizagdo de Ativos: Como o desempenho do jogador impacta seu valor de mercado.

Juros Compostos: Simulagdo de investimento no crescimento de valor de um jogador

ao longo do tempo. Relacione esses conceitos com a vida real (contratos, negociagoes,

14 Oficialmente chamada de UEFA Champions League (Liga dos Campedes da UEFA), é o torneio de clubes
mais prestigioso da Europa, organizado pela UEFA (Unido das Associagcdes Europeias de Futebol).



67

compra e venda de ativos) e com as transferéncias de jogadores no FIFA 21. Explique como o
modo Carreira do FIFA permite observar dados financeiros em tempo real.

Exploragdo Pratica no FIFA 21:Separe os alunos em grupos de até 4 pessoas. Cada
grupo jogara o Modo Carreira por 10-15 minutos, acessando as transferéncias de jogadores e
coletando dados como: Nome do jogador, Idade, Valor de mercado, Preco pago na
transferéncia, Salario semanal e Duracdo do contrato.

Oriente os grupos a registrar os dados em planilhas (digitais ou no papel) para usa-los
posteriormente.

Planejamento e Organizacdo: Ensine os alunos a estruturar as tabelas com as
informagdes coletadas (ex.: jogador, clube, preco de transferéncia, etc.). Explique que esses
dados serdo analisados na proxima aula para identificar tendéncias e padrdes.

2% Aula: Analise de Dados e Matematica Financeira

Criagdo de Tabelas e Graficos: Instrua os grupos a criar tabelas organizadas no Excel
ou Google Planilhas. Oriente os alunos a gerar graficos, como: Grafico de barras para
comparar os valores de mercado dos jogadores. Grafico de linha para mostrar a valorizagao
dos jogadores ao longo do tempo (se disponivel no FIFA).Tabelas comparativas para salarios
e duragdo dos contratos. Ajude os alunos a interpretar os graficos e relaciona-los aos conceitos
de matematica financeira.

Célculos Financeiros: Proponha atividades que utilizem os dados coletados, como:
Porcentagem: Comparar o pre¢o de mercado com o valor da transferéncia. Juros Simples:
Calcular a valorizagdo do jogador em fun¢do do tempo. Proje¢do de Gastos: Estimar o custo
total do contrato de um jogador com base no salario semanal e na duragdo do contrato.
Conversdo Monetaria: Simular transferéncias entre moedas (euros, dolares, reais).Incentive os
alunos a justificar suas respostas com base nos dados.

Discussdo e Reflexdo: Promova uma discussdo coletiva, a partir do que influéncia o
valor de mercado de um jogador? Quais fatores podem levar a valoriza¢do ou desvalorizagdo
de um ativo (no caso, o jogador)? Como os conceitos de matematica financeira sdo uteis para

tomar decisdes estratégicas no futebol e no dia a dia?

5.1.3 A matematica presente no Minecraft

Dos trés jogos escolhidos, este é o unico que sua utilizagdo como ferramenta

pedagdgica transpassou o ambito escolar e chegou na empresa desenvolvedora do jogo, o que
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fez a empresa desenvolver o Minecraft Education Edition. Nesta edi¢cdo, a fim de tornar o
recurso mais didatico e adequado para o uso em sala de aula, foram realizadas algumas
modifica¢des que permitem aos professores controlar o que acontece no mapa e criar um
ambiente virtual educativo, adaptado ao tema que sera tratado em classe (TechTudo, 2016).

Esta op¢do de edicdo so6 evidencia a riqueza que o jogo fornece para o
desenvolvimento de conceitos, incluindo conceitos matematicos. Um deste sendo o mais
visivel durante o jogo € a possibilidade de se discutir e trabalhar conceitos da Geometria.
Principalmente da Geometria Espacial, devido ao jogo se utilizar principalmente da estética
de blocos geométricos em sua maioria cubos.

Além disso, no site que a empresa disponibiliza a versdo existe uma base de trabalhos
e videos de tutoriais, para o desenvolvimento de diversas atividades relacionadas a educagéo,
podendo inclusive selecionar entre areas de ensino, como a matematica e programagio, por
exemplo. Apos a escolha da area de ensino, o site para facilitar o ensino com Minecraft, reuni
recursos essenciais, como aulas de exemplo, mundos iniciais pré moldados para determinado
tema, videos de treinamento e conexdes com outros educadores, visando uma implementagao
tranquila em sala de aula.

Desta forma é possivel ter uma percep¢do mais apurada de contetidos passiveis a
serem desenvolvidos no jogo, como por exemplo: Sistema De Coordenadas, Matrizes,
Probabilidade e Area e Volume. Ha também no site uma amostra de estudos relacionados as
séries escolares, que tem como parametro o curriculo estadunidense de escolaridade. Outra
opc¢do interessante ¢ o que chamam de Cole¢des, onde apresentam recursos e mundo
predefinidos para ensinar determinado tema. Como por exemplo: Fragdes, Area e Volume,
entre outros temas mais especificos ao ambito estadunidense.

Em relagdo ao ambito brasileiro de pesquisas sobre o jogo, temos uma crescente na
area de pesquisas de matematica no Minecraft, muito em relagdo ao grande desenvolvimento
da utiliza¢do de jogos no ensino a partir da Gamificacdo. A partir delas e das observagdes
feitas por seus autores, outros conteudos puderam ser observados contidos dentro das
possibilidades que o Minecraft proporciona, incluindo as ja citadas e também o contetido de
sequéncias, principalmente da observagdo da criagdo de circuitos de redstone', o que pode ser
conectado a algebra e a 16gica matematica.

Um exemplo de aula a partir deste jogo, € uma aula que segue o seguinte roteiro:

15 E um mineral que funciona como fonte de energia e mecanismo légico no jogo. Obtido ao minerar blocos de
redstone, ele permite criar circuitos elétricos e dispositivos complexos, como portas automaticas, elevadores
e mecanismos de defesa. Comparavel a componentes eletronicos na vida real, como fios e interruptores, a
redstone é essencial para jogadores interessados em construir estruturas funcionais ou explorar légica
computacional.
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Aula: Construindo Sélidos Geométricos no Minecraft

Publico-alvo: Alunos do Ensino Fundamental II ou Ensino Médio (adequado ao nivel
da turma).

Durag@o: 2 a 3 aulas de 45 minutos cada

Base Tedrica: Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel

Ferramenta Tecnologica: Minecraft (versdo educacional ou convencional)

Desenvolvimento da Aula:

1 Aula: Introdugéo e Planejamento

Contextualizacdo Tedrica: Apresente o conceito de solidos geométricos (pirdmides,
prismas de diferentes bases, cubos, cilindros, etc.).

Explique as principais propriedades: faces, arestas e vértices.

Relacione os solidos com exemplos do cotidiano, como prédios, monumentos, ou
formas vistas em elementos da natureza.

Discuta a relevancia de visualizar e manipular essas formas de maneira pratica,
favorecendo a construgdo significativa do conhecimento.

Exploragdo do Minecraft: Apresente o Minecraft como ferramenta educativa,
explicando que ele serd usado para construir os sélidos geométricos.

Demonstre brevemente como posicionar blocos no jogo para criar formas bdsicas,
relacionando-as com sélidos geométricos.

Divisao em Grupos e Definicdo de Tarefas: Separe os alunos em grupos de até 4
pessoas. Cada grupo serd responsavel por construir um tipo de sélido geométrico (exemplo:
Grupo 1 — piramides, Grupo 2 — prismas de base retangular, Grupo 3 — prismas de base
hexagonal, e assim por diante). Oriente os grupos a planejarem sua construgdo antes de iniciar
o trabalho no jogo.

Planejamento e Esbog¢o: Cada grupo discutird e desenhara (no papel ou em um quadro
branco) o modelo do sélido geométrico que construirdo no Minecraft.

Durante essa etapa, o professor atua como mediador, incentivando os alunos a
conectarem suas ideias prévias de so6lidos com os novos conceitos apresentados.

2% Aula: Construgao e Reflexao

Construgéo dos Solidos no Minecraft: Cada grupo tera tempo para construir seu sélido
geométrico no Minecraft. Os alunos deverfio prestar atencdo as propriedades geométricas
(quantidade de faces, arestas e vértices). Durante o processo, o professor circulara entre os

grupos, fazendo perguntas que estimulem reflexdes sobre o que estdo construindo, como:
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Quantas faces tém seu s6lido? Como garantir que a base seja proporcional as outras partes?
Como isso se relaciona com o que aprendemos na aula passada?

Apresentagdo dos Trabalhos: Cada grupo apresentard sua construgdo para a turma,
explicando o processo criativo e as caracteristicas geométricas do solido. Os grupos devem
relacionar sua construg@o com objetos reais (por exemplo, "Nossa pirdmide € parecida com as
piramides do Egito").

Reflexdo e Sistematizagdo: Encerre a aula com uma discussdo coletiva: Quais
dificuldades surgiram durante a construcdo? Como a atividade ajudou a compreender os

solidos geométricos? De que maneira o trabalho em grupo contribuiu para o aprendizado?

5.1.4 Tabela Jogos x Conteudos

A tabela a seguir foi criada utilizando como base a percep¢do do autor, além da de
pesquisadores que observaram conteidos matemdticos na constitui¢do dos Jogos Digitais
trabalhados nesta monografia, outra base usada foi os conteudos existentes no Ensino Médio
do Territério Catarinense. A partir disso criou-se esta tabela que serve de parametro para o
leitor ter consciéncia das possibilidades que cada jogo oferece, e quais contetidos podem ser
trabalhados, visto que os jogos ndo oferecem a totalidade de contetidos a serem trabalhados,
nem juntando-os, muito menos individualmente.

Como critério para distinguir os contetidos presentes nos jogos digitais, foi observada
a relevancia curricular, potencial didatico e adequacdo ao contexto educacional. De acordo
com 0s objetivos previstos para responder ao problema de pesquisa.

Primeiramente, os contetidos devem estar alinhados aos objetivos de aprendizagem
previstos no curriculo oficial, como o do Ensino Médio do Territério Catarinense, garantindo
que os conceitos abordados sejam significativos para o desenvolvimento dos estudantes. Além
disso, é essencial considerar o potencial didatico do jogo, ou seja, se ele permite uma
exploragdo pratica e contextualizada dos conceitos matematicos, como probabilidades,
progressdes ou geometria, sem comprometer a clareza conceitual. Por fim, deve-se avaliar a
acessibilidade e aplicabilidade do jogo, verificando se ele ¢ compativel com as capacidades
cognitivas dos alunos, o tempo disponivel para as atividades e os recursos tecnologicos da
escola. Conteudos que ndo atendam a esses critérios, sejam superficiais, desconexos com o
curriculo ou de dificil integragdo ao ambiente pedagogico, devem ser ajustados ou retirados

da proposta educacional.
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League of Legends FIFA21 Minecraft
Conjuntos numéricos e ok
operagdes
Fungdes ok ok
Sequéncias ok
Programac@o ok ok
Polindmios ok
Matrizes ok
Geometria plana ok ok
Geometria espacial ok ok
Geometria analitica ok ok ok
Tabelas e graficos ok ok
Planilhas eletronicas ok ok
Juros
Andlise combinatoria ok
Probabilidade ok ok ok

Medidas de centralidade

Desvio padrio

Foi observado que os conteudos de Desvio Padrio, Medidas de Centralidade e Juros,
ndo foram encontradas nos jogos, nem em fontes, e nem na observagdo do autor. Porém, vale
ressaltar que podem existir possibilidades de se utilizar-se destes jogos de modo a provocar
um efeito ladico de exemplificacdo com os alunos em determinados termos, como por
exemplo a utilizagdo de juros se utilizando de vendas de jogadores no game FIFA21, onde
podemos associar o quanto o atleta rende de juros depois da venda, ou qual foi o valor

investido nele e quanto ele rendeu de juros depois de sua venda.

5.2 OS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO E A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A partir da andlise quanto aos contetidos matematicos presentes nos jogos, questiona-
se a possibilidade de como realizar uma abordagem de aprendizagem significativa. Tal qual

desenvolvida por Ausubel, mas com esta nova possibilidade com as tecnologias.



72

Deste modo a discussdo sobre como implementar a aprendizagem significativa a partir
dos jogos digitais, recai para o contexto em que inicialmente os alunos da geragdo de nativos
digitais, possuem um primeiro contato com jogos digitais ou propriamente as telas de
computadores ou celulares, antes mesmo de terem contato com a escola. Tendo assim o0s jogos
como objetos subsungores, ou seja, um conhecimento anterior e inicial, e que a partir deste
conhecimento, pode servir de uma espécie de “gancho” para a constru¢do de novos
conhecimentos e redes de conceitos, permitindo a criagdo de uma estrutura cognitiva
complexa e integrada.

Desde que os jogos sejam cuidadosamente planejados e alinhados aos conhecimentos
prévios dos alunos. Na teoria de Ausubel, um subsungor é um conceito ou estrutura cognitiva
ja existente no repertorio do estudante que facilita a assimila¢do de novos conhecimentos. Um
jogo digital pode desempenhar esse papel ao oferecer um ambiente interativo e
contextualizado que conecta contetidos abstratos, como os matematicos, as situagdes praticas
€ concretas.

Por exemplo, em jogos que envolvem estratégia, probabilidade ou geometria, os
alunos podem relacionar conteudos curriculares aprendidos anteriormente a novos desafios
apresentados no jogo. Isso ocorre porque os jogos permitem a construgdo de significados por
meio de experiéncias imersivas, engajando o aluno de forma ativa no processo de
aprendizagem. Contudo, para que o jogo funcione como um subsuncor, ele deve ser relevante,
apresentar conteudos que tenham relagdo logica com os conhecimentos prévios do aluno e
permitir a reorganizacdo cognitiva, ou seja, a integracdo de novas informacdes as estruturas
mentais existentes.

Assim, o uso de jogos digitais no contexto educacional pode potencializar a
aprendizagem significativa ao servir como uma ponte entre o conteudo teérico e sua aplicagdo
pratica, desde que o professor atue como mediador para garantir que o aprendizado seja
reflexivo e ndo apenas mecénico ou desconexo.

A partir desta observacdo, podemos utilizar-se dos conceitos matematicos observados
pelos alunos durante a utilizagdo dos jogos como uma base para desenvolver os conceitos de
forma mais tedrica, a partir do que eles observaram anteriormente nestes jogos. Desta forma,
podemos elaborar os conceitos formalmente, a partir destas observacdes, assim além do aluno
ja ter a observacgao pratica do porqué aprender tal contetido.

Ou seja, por exemplo pegar algo como a porcentagem de dano causado para o abate de
um personagem em League of Legends. Onde ¢ possivel ver a porcentagem de dano fisico e

magico que o personagem sofre antes de ser derrotado. E que o professor pode elaborar uma
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aula a partir desta observagdo, e criar, por exemplo, uma pesquisa com os alunos onde eles
vao colher dados de derrotas de seus personagens e analisar as porcentagens de danos,
podendo trabalhar além de porcentagem, a construgdo de graficos e tabelas sobre tais
acontecimentos e também analisar as médias de dano.

Como exemplo temos a possibilidade de elaborar questdes e problemas relacionados
ao conteudo de Geometria a partir de constru¢des produzidas no Minecraft, ou entdo a
elaboracdo de perguntas sobre as formulas algébricas que podem calcular o gasto de mana de
determinada habilidade de um Campedo de League of Legends. Ou ainda questdes de
matematica financeira, sobre vendas de atletas no Modo Carreira do FIFA21.

Cabe ao professor fazer a andlise do conteudo que quer aplicar e a partir disso junto
com uma correlagdo com os ideais de Ausubel, criar suas aulas direcionadas a uma
aprendizagem significativa, mas vale ressaltar que a parte teérica deve andar em consenso
com a parte lidica e mais aberta da aula.

Ha também a possibilidade de utilizar-se da resolu¢do de problemas, derivados da
utilizagdo dos jogos juntamente aos conteudos, de modo que aspectos presentes nos jogos
sejam pontos focais para o desenvolvimento destes problemas. O professor pode desenvolver
com os alunos as tomadas de decisdes rapidas e reflexivas. Desta forma, os incentivando a
pensar criticamente sobre as consequéncias de suas agdes. Levando assim, ao
desenvolvimento de uma aprendizagem significativa, desenvolvendo pontos em conjunto

entre os conceitos de Ausubel e dos jogos digitais na educagdo como Pransky desenvolvera.

5.3 OS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO MEDIO E O CURRICULO BASE DO
TERRITORIO CATARINENSE

Nesta secdo, serd apresentada a relacdo entre os conteudos previstos no Portfolio do
Componente Curricular Eletivo (CCE) de Santa Catarina, destinado ao Ensino Médio, e a
presenga desses conteudos nos jogos digitais analisados neste estudo. Conforme indicado na
tabela de conteudos previamente elaborada, é possivel identificar com clareza, quais conceitos
estdo representados em cada jogo. Dessa forma, torna-se evidente como esses conteudos
dialogam com o curriculo do Ensino Médio Catarinense, permitindo distinguir de que maneira

0s jogos abordam os temas propostos pelo territorio educacional.
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A tabela foi elaborada com base nos conceitos presentes no curriculo do Ensino Médio
Catarinense, oferecendo uma visdo clara e objetiva sobre quais contetidos podem ser
observados e utilizados pelos professores em sala de aula no estado de Santa Catarina. No
entanto, a disseminag¢do e utilizagdo desses jogos digitais populares para o desenvolvimento
de atividades em sala de aula dependem da iniciativa de cada professor interessado em
implementar essa abordagem diferenciada em seus planos de ensino. Para isso, ¢ fundamental
que os docentes considerem as possibilidades pedagogicas oferecidas pelos jogos, os recursos
necessarios para sua aplicagdo e estratégias de abordagem que estejam alinhadas com a
perspectiva da Aprendizagem Significativa de Ausubel, priorizando a conex@o entre 0s novos
conteudos e os conhecimentos prévios dos estudantes.

E importante destacar a possibilidade de interdisciplinaridade que essa abordagem
proporciona no contexto do Ensino Médio Catarinense. Além de dialogar com a disciplina de
Educacdo Fisica, tradicionalmente associada ao estudo de jogos, essa pratica se conecta as
novas disciplinas inseridas no Novo Ensino Médio, como Cultura Digital, Pensamento
Computacional, Educacdo Tecnoldgica, Jogos de Raciocinio Légico-Matematico, Educagéo
Fiscal e Educa¢do Financeira. Essa integra¢do amplia o potencial pedagdgico dos jogos
digitais, permitindo que diferentes areas do conhecimento sejam exploradas de maneira
interativa e inovadora, alinhando-se as demandas de um ensino mais dindmico e

contextualizado.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho foi desenvolvido em busca de resposta para a questdo: Quais as
possibilidades de trabalhar uma proposta de ensino significativo em matematica para o Ensino
Meédio, por meio de jogos digitais populares e ndo educativos? O estudo desenvolvido, coloca
em destaque as possibilidades que os jogos digitais podem fornecer para professores no
ensino de matematica, focando-se principalmente nos jogos nio educativos, ou seja, jogos
produzidos sem o intuito de ensinar, mas que acabam em suas concepc¢des apresentando a
matematica em suas caracteristicas, mesmo de forma ndo intencional, podendo assim serem
boas opg¢des para ensinar a nova geragdo de alunos, pois estes, chegam na escola e ja
conhecem os jogos digitais populares, antes mesmo de ingressarem ao Ensino Médio.

O foco do estudo ficou por conta de mostrar os conteidos matematicos presentes
nestes jogos € como os professores podem associar com uma Aprendizagem Significativa, de
acordo com a Teoria de Ausubel. Neste trabalho o enfoque da coleta de dados se concentrou
nos conteudos presentes no Ensino Médio, entretanto, no decorrer da pesquisa ficou claro a
gama de possibilidades que estes jogos podem fornecer, de modo que podem abranger
conteudos matematicos, para promover uma aprendizagem significativa de acordo com
Ausubel.

Tais alternativas vdo desde, como utilizar-se de tecnologias digitais, no caso deste
estudo, de jogos digitais no Ensino, como também as percepgdes psico educacionais que
podemos discutir, dado de acordo com Prensky, o desenvolvimento crescente da geragcdo de
Nativos Digitais e como o Ensino pode evoluir, demonstrando que o Ensino a partir de Jogos
Digitais € um caminho para tal evolugao, em nivel estadual, nacional e global.

Os resultados registrados a partir de trés categorias, apontam que podem existir
possibilidades de se utilizar jogos de modo a provocar um efeito lddico de exemplificacdo
com o0s alunos em determinados momentos, como por exemplo a exploracdo de juros na
venda de jogadores no game FIFA21, onde podemos estabelecer uma discussdo nas aulas de
matematica ao associar o quanto o atleta rende de juros depois da sua venda, ou qual foi o
valor investido nele pelo Clube e quanto ele rendeu depois de sua venda.

J& na andlise relacionada aos contetidos matematicos presentes nos jogos, questiona-se
a possibilidade de como realizar uma abordagem de aprendizagem significativa, mas com a
possibilidade com as tecnologias digitais e jogos digitais. A discussdo a respeito de como

implementar a aprendizagem significativa a partir dos jogos digitais, recai no contexto em que
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os estudantes possuem um primeiro contato com jogos digitais ou propriamente com as telas
de computadores ou celulares, antes mesmo de terem contato na escola. Desse modo, ter os
jogos como objetos subsungores, ou seja, um conhecimento anterior e inicial, e que a partir
deste conhecimento, pode servir de uma espécie de ponto de partida para a construgdo de
novos conhecimentos e redes de conceitos, permitindo a criagdo de uma estrutura cognitiva
complexa e integrada.

A partir desta observagdo, que se obteve nos resultados, podemos encontrar conceitos
matematicos observados pelos estudantes durante a utilizagdo dos jogos como uma base para
desenvolver os conceitos de forma mais tedrica. Desta forma, pode-se elaborar os conceitos
formalmente, assim, além do aluno j& ter a observacdo pratica do por que aprender tal
conteudo, também podemos nos utilizar das possibilidades, ndo visuais que temos ao analisar
08 jOgos.

Para finalizar, vale ressaltar a possibilidade de interdisciplinaridade que essa opgao
apresenta ao programa de Ensino Médio Catarinense, ndo s6 com a possibilidade da Educacéo
Fisica, principalmente pois é a disciplina que trabalha jogos. E também, as disciplinas
inseridas no Novo Ensino Médio, como: Cultura Digital, Pensamento Computacional,
Educacéo Tecnologica, Jogos de Raciocinio Logico-Matematico, Educacao Fiscal e Educagdo
Financeira, que podem se beneficiar de um trabalho de pesquisa como este aqui apresentado.

E a possibilidade de um trabalho pratico, ou um relato de experiéncia aplicando esta
possibilidade em escolas. Explorando a interacdo entre a educagdo matematica e tecnologias
digitais, por meio de jogos digitais populares como League of Legends, Minecraft e FIFA,
demonstra-se de extrema relevancia ao promover a contextualizagdo de contetidos
matematicos em ambientes conhecidos pelos alunos. Contribuindo para a constru¢do de uma
aprendizagem significativa, engajadora e alinhada as demandas da geragéo digital, ampliando

assim as possibilidades de inovacdo pedagdgica.
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