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INTRODUCAO

A programacao, com o uso de algoritmos, € uma
ferramenta poderosa para expandir a cognhicao dos
habilidades

resolucao de problemas e pensamento critico. Essa

estudantes, desenvolvendo como
pratica, segundo Silva (2017), €& essencial para
preparar 0s jovens para os desafios do mundo
contemporaneo.

A ludicidade, presente nos jogos, auxilia os alunos a
superar desafios de forma divertida e engajadora.
Essa abordagem contribui para um aprendizado mais
significativo e promove a cooperagao entre o0s
estudantes, tornando o0 processo de ensino mais
dinamico e eficaz (Murcia, 2008; Sobreira et al.,
2018).

Atualmente, com o advento das midias sociais, os
relacionamentos interpessoais tém sofrido perdas
significativas. Isso se da pelo fato de que os
individuos, por mais seguidores que possam ter em
suas redes, preferem se isolar atras de suas telas ao
invés do contato mais proximo com seus pares. Além
disso, a individualidade tem seus reflexos na
sociedade, cada vez o ser humano busca os seus
proprios interesses, conforme nos afirma Frigotto
(2010, p. 43) "Os homens na busca incessante de
suas multiplas e sempre historicas necessidades de
natureza biologica, intelectual, cultural, afetiva e
estetica, estabelecem as mais diversas relacoes
sociais.”.

O crescente interesse dos jovens pela tecnologia
demanda um perfil cada vez mais multidisciplinar.
Neste sentido, se faz necessario o aprendizado de
trabalho em equipe e da interdisciplinaridade, ja que
nem todos desenvolvem expertise em todas as areas
e as ferramentas tecnoldgicas podem ser utilizadas
para qualquer fim. Por isso, o trabalho em equipe é
fundamental para que novas aplicagcdoes surjam no

ambiente educacional.

MATERIAIS E METODOS

Para a idealizacao desse projeto, utilizando material
reciclavel, construiu-se um prototipo de um joystick
acoplado em uma placa microcontrolada Arduino
Leonardo com um conjunto de sensores. A criacao
do design grafico se deu através de uma ferramenta
on-line para a criacao de imagens em pixels, neste
caso a Piskel. Ja na construcao do jogo utilizou-se o
software Godot e a programacao com base na

linguagem C#.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A educacao em seu contexto tradicional apresenta os
conteudos de forma expositiva, normalmente a
figura do professor como o transmissor dos saberes
e o papel do aluno é o de receptor das informacoes.
Esse formato, por sua vez, contrapoe o cerne do
processo educacional que esta na pratica do saber,
segundo nos afirma Barros, Miranda e Costa (2019).
A utilizacago da tecnologia como estratégia
pedagodgica no contexto escolar contempla o agir de
novas possibilidades, como por exemplo, o
desenvolvimento a criatividade, autonomia e senso
critico, 0 que se espera para a formacao cidada de
todo individuo.

Sendo assim, o trabalho em questao aborda a
interacao com o ambiente virtual simulando uma
sala de aula, o aluno €& convidado a conhecer o
CEFET-RJ/NI atraves do game.

jogador ira interagir com outro personagem para que

Em seqguida, o

confirme o desejo em participar do jogo

“matemagica”. Ao aceitar, o jogador € direcionado

para a tela na qual encontrara expressoes

matematicas separadas em trés niveis de

dificuldade, a cor verde representa o nivel com

calculos matematicos basicos, a cor amarela

representa o nivel intermediario de dificuldade e a
expressoes mais

cor vermelha questdoes com

elaboradas.

Figura 1 — Telas do jogo "CEFET: Vamos jogar?”.
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| Gostaria de jogar um jogo de matematica?
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N

em tr@s cores para cada nivel de dificuldade: Verde
io) e Vermelho (Dificil).
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Fonte: Iabraa Ios autores.

Com o isso, o aluno devera ser capaz de ampliar o

seu aprendizado de forma Iludica, educativa e

recompensadora, pois ao dar continuidade nos

diversos niveis apresentados do jogo superara os

problemas inicialmente encontrados sendo

incentivado pelo desejo de continuar e passar para a
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proxima rodada. Neste sentido a dificuldade ¢é

substituido pela curiosidade que o0os jogos

proporcionam. O aluno se torna se torna o

protagonista do processo de aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciar esse trabalho almejou-se a interacao de
estudantes de uma escola de nivel médio técnico com
alunos do ensino fundamental de uma escola
municipal, a experiéncia de troca dos saberes
proporcionou uma consciéncia cidada aos alunos
desenvolvedores do trabalho, haja vista o
engajamento e o comprometimento deles.

A partir deste trabalho concluimos que a forma de
transmitir os saberes modificou e segue evoluindo
com o passar do tempo. Neste caso, verificou-se que
para que O processo de ensino/aprendizagem seja
satisfatorio € necessario que o aluno faca parte dele,
nao como mero receptor passivo, mas atue de
maneira autonoma.

Podemos concluir que o uso de games na educacao
pode ser um grande aliado no aprendizado, pois
promove o raciocinio logico, o desenvolvimento critico
e reflexivo, além de proporcionar um ambiente

satisfatorio durante o estudo, contrariando o
pensamento errdneo de que o0 jogo serve apenas para
diversao. Contudo, nao se pode furtar a ideia de que:
[...] nao sao as tecnologias que vao revolucionar o
ensino e, por extensao, a educacao de forma geral,
mas a maneira como essa tecnologia € utilizada para
a mediacao entre professores, alunos e a informacao.
Essa maneira pode ser revolucionaria, ou nao. Os
processos de interacao e comunicacao no ensino
sempre mais das

dependeram muito pessoas

envolvidas no processo do que das tecnologias

utilizadas, seja o livro, o giz, ou o computador e as
redes. (Kenski, 2009, p.121)
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