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RESUMO: Este trabalho resulta de uma pesquisa que vem sendo realizada em contexto académico
e se desenvolve atrelada a participacdo de estudante de licenciatura com destinagéo para a producéao
de Recursos Educacionais Abertos objetivando a constru¢do de materiais que se comprometem com
a educacdo. Como objetivos desenvolvidos no decurso de um ano, destacamos a concepc¢do de uma
pratica que somou distintas acfes colaborativas, que envolveram carater pedagdgico e de pesquisa,
visando auxiliar na execucdo do projeto de pesquisa, na pratica, o projeto tem buscando viabilizar o
desenvolvimento da coaprendizagem e da coinvestigagao através da producédo de videos e jogos em
formato de recursos educacionais abertos, entre estudantes e professores de licenciatura
interdisciplinar. A metodologia aplicada se configurou como pesquisa qualitativa, por se desenhar
como pesquisa realizada em programa de formagdo de professores. Como fonte de dados,
apresentamos o material produzido por estudante e professor, obtido a partir da inser¢cdo no ambiente
cultural e virtual académico, através do uso de tecnologias educacionais com utilizagdo de ambientes
virtuais, softwares de mapeamento cognitivo e materiais produzidos no decurso dos Gltimos meses.
Os produtos apresentados como resultados desta pesquisa foram produzidos de meados do ano de
2019 até meados do ano de 2020 e se mostram expressos em mapas conceituais produzidas por
bolsista de inicia¢do cientifica, textos compilados em situacBes de produgdo para evento cientifico,
jogo educativo e videos educativos produzidos em coinvestigacdo entre aluno de graduagdo e
professor do magistério superior da Universidade Federal do Cariri de licenciatura interdisciplinar.
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ABSTRACT: This work is the result of a research that has been carried out in an academic context
and is developed linked to the participation of undergraduate student with the production of Open
Educational Resources aiming to build materials that are committed to education. As objectives
developed during the course of a year, we highlight the conception of a practice that added different
collaborative actions, which involved pedagogical and research character, aiming to help in the
execution of the research project. In practice, the project has sought to enable the development of co-
learning and co-investigation through the production of videos and games in open educational
resources format, among students and teachers of interdisciplinary undergraduate courses. The
methodology applied is qualitative research, since it is designed as a research carried out in a teacher
training program. As a data source, we present the material produced by students and teachers,
obtained from the insertion in the cultural and virtual academic environment, through the use of
educational technologies with the use of virtual environments, cognitive mapping software and
materials produced during the last few months. The products presented as results of this research
were produced from mid-year 2019 to mid-year 2020 and are expressed in concept maps produced
by scientific initiation scholarship holder, texts compiled in situations of production for scientific
event, educational game and educational videos produced in coinvestigation between undergraduate
student and professor of higher education of the Federal University of Cariri of interdisciplinary
degree.

Keywords: Scientific Co-Investigation; Undergraduate Studies; Materials Production; Open
Educational Resources; Technologies.

1 INTRODUCAO

E indiscutivel que os recursos Tecnoldgicos Digitais precisam se fazer presente na
educacdo, principalmente nesse periodo em que vivemos uma pandemia mundial do novo
coronavirus (Covid-19), sendo necessario se manter em quarentena para amenizar oS riscos
de contagio da doenca. Os recursos Tecnologicos Digitais trazem como recursos, as
discussdes e os planejamentos de acdes educativas, de modo que possam ser integradas ao
curriculo escolar. Atualmente observa-se “mais do que nunca” as pessoas inseridas no
“mundo” tecnologico, se apropriando, para além do entretenimento, como forma de
aprendizagem curricular. Em consequéncia disso, ha necessidade de incluir cada vez mais a
tecnologia nas instituicdes de ensino, porém com ferramentas que instiguem a capacidade

cognitiva dos aprendizes.

Nessa perspectiva, jogos e videos educacionais vém sendo explorados como
ferramenta de importancia para a integracao entre o ensino e aprendizagem, logo 0s mesmos
por si s6 ndo serdo a solucdo para a integracdo, 0 modo como sera trabalhada na pratica

educativa, Nesse contexto, esta pesquisa, tem como objetivo a producdo de jogos e videos



educativos em coinvestigagdo académica (Serra; Okada, 2014), para o formato de Recursos
Educacionais Abertos (REA) (OKADA, 2011), visando a divulgacdo junto a estudantes e
professores, na finalidade de auxiliar na aprendizagem de conteddos matematicos basicos
nas series finais do Ensino Fundamental. Diante deste objetivo foi tracado o
desenvolvimento de jogos, tendo este, foco na matemaética, como conteldo as quatro
operagdes, criado através do Software Livre “Scratch” e a producao de dois videos sendo
realizados através dos softwares Animaker, Audacity e Wondershare Filmora 9, onde
também seguiram a premissa de enfatizar a aprendizagem da matemética de modo lddico e

interativo.

2 MATERIAL E METODOS

A metodologia aplicada no projeto de pesquisa se caracterizou como pesquisa
qualitativa (Bogdan; Biklen, 2010) por se configurar como pesquisa que tem se desenvolvido
em programa de formacao de professores, nesse sentido, o l6cus académico se ajustou como
0 espaco fertil de producédo envolvendo estudante e professor de graduacdo em relagdo
constante de ensino e aprendizagem de uma Licenciatura Interdisciplinar em Ciéncias
Naturais e Matematica, mais especificamente, no ultimo ano, por ocorréncia do afastamento
social provocado pela pandemia do coronavirus, sendo as atividades desenvolvidas de modo
remoto na regido do cariri cearense entre o bolsista e orientadora. Dentre 0s procedimentos
metodoldgicos para a criacdo das producbes se destacam o levantamento de referencial
tedrico que fundamenta o desenvolvimento da pesquisa, a manipulacdo de ambientes
virtuais, a utilizacdo de software de mapeamento cognitivo para producdo de mapas

conceituais.

Enquanto procedimento dos jogos, se realizaram por meio do software livre Scratch,
uma linguagem de programacdo criada no Media Lab do MIT (Massachusetts Institute of
Technology) e se iniciou a partir da criacdo da linguagem de programacdo LOGO, se
apresentando como intuitiva e simples permitindo ao programador “clicar e arrastar” os
blocos para criar as produgdes. O jogo produzido foi denominado “Labirinto da Matematica”
sendo todo desenvolvido através do Scratch, fazendo uso de cenérios, sons e programacao
disponiveis no software e apresentando como inspiracdo algumas dificuldades na

aprendizagem de estudantes para resolver calculos matematicos.

Metodologicamente a pesquisa se ancorou na integracdo dos pressupostos da analise



textual discursiva (Moraes; Galiazzi, 2006) e na classe de mapeamento cognitivo, aqui
representados através de mapas conceituais produzidos pelo presente bolsista de inicia¢do

cientifica.

A orientacdo para realizacdo da elaboracdo dos mapas conceituais, 0 que se operou a
partir do favorecimento do estudo e organizacao de ideias de forma hierarquica em sequéncia
I6gica e cognitiva a partir do estudo dos textos propostos, momentos em que se pdde
desenvolver novas habilidades, praticas pedagdgicas colaborativas e a capacidade de analise
e sintese por parte do presente estudante de iniciacdo cientifica.

Os mapas conceituais produzidos e também os estudos em grupo e momentos
variados de orientacdo e vivéncia colaborativa juntamente com o professor orientador séo
usados como elementos de andlise, seguindo os procedimentos da analise textual discursiva

(Moraes; Galiazzi, 2006) a partir dos mapas conceituais produzidos.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Dentre os resultados obtidos no segundo ano de realizacdo da pesquisa envolvendo
o trabalho coinvestigativo de um bolsista e professores, podemos destacar a realizacdo de
acOes para construcdo de bases, pressupostos epistemologicos e praticos que se
fundamentam nas teorias da Complexidade e Transdisciplinaridade. Tais agfes se
configuraram a partir de: Leituras, Fichamentos e Elaboracéo de Mapas Conceituais através

dos softwares Cmap Tools e Xmind-8.

Os jogos podem ser produzidos com finalidades variadas educacionalmente, para
além do estabelecimento de uma linguagem digital sendo possivel ao jogo tornar a

aprendizagem significativa de acordo com o que preconizam (RODRIGUES, 2016):

A insercéo de jogos digitais no ensino tem uma série de beneficios, tais como:
facilitador e dinamizador do aprendizado, efeito motivador, desenvolvimento de
habilidades cognitivas, aprendizado por descoberta, experiéncia de novas
identidades, socializacdo, coordenacdo motora e comportamento expert
(RODRIGUES, et al., 2016, p. 02)

Acerca dos jogos digitais, nessa pesquisa foram elaborados a partir do debrugamento
e apropriacdo do referencial teérico sobre o assunto, sendo estes sintetizados através dos
mapas conceituais que foram elaborados acerca do assunto pelo bolsista em acédo
coinvestigativa, na Figura 1 é apresentada uma sintese acerca da producéo de jogos digitais
como recursos didaticos na préatica pedagdgica almejada pelo professor no ambito escolar.

Figura 1 - Sintese de Estudo sobre Producédo de Jogos Digitais



E importante destacar nesse momento o
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A partir de tal estudo, se seguiu o planejamento e a producéo de um jogo educativo.
A producdo do jogo foi direcionada para alunos do Ensino Fundamental visando o
aprendizado dos contetdos de matematica béasica. Foi desenvolvida uma proposta
coinvestigativa unindo professor e estudante de licenciatura na producdo de um jogo digital
voltado para o aprendizado da matematica. Para tal intento foi utilizado o software livre
Scratch, uma linguagem de programacdo criada no Media Lab do MIT (Massachusetts
Institute of Technology) e de interface grafica e sonora com base em blocos de instrucdes, se
iniciou a partir da criacdo da linguagem de programacdo LOGO, se apresentando como
intuitiva e simples permitindo ao programador “clicar e arrastar” os blocos para criar as

producdes. Conforme se pode observar na Figura 2.



Figura 2 — Interface do software livre Scracht
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Fonte: O(s) autor(es).

O jogo foi denominado “Labirinto da Matematica” sendo todo desenvolvido através
do Scratch, fazendo uso de cenérios, sons e programacdo disponiveis no software e
apresentando como inspiracdo algumas dificuldades na aprendizagem de estudantes para
resolver calculos matematicos. O software pode ser baixado na versdo de aplicativo para o

computador ou ser utilizado no préprio site, ambos de facil acessibilidade.

Todo processo de producdo de jogos digitais visando aprendizagem, e, portanto,
sendo uma acdo que necessita ser cuidadosamente planejada pelos profissionais do ensino,
requer também a compreensao dos processos cognitivos aos quais os estudantes das diversas
etapas do desenvolvimento se encontram nos periodos educacionais aos quais estejam
inseridos. Nesse sentido, cabe aos professores e motivadores da aprendizagem se atentar a
uma série de peculiaridades antes de se aventurar na elaboracdo de jogos, a esse respeito foi
elaborado o mapa conceitual expresso na Figura 3, partindo do estudo realizado a partir do
referencial tedrico proposto por (TORI, 2016; PAIVA; TORI, 2017).



Figura 3 - Mapa conceitual elaborado pelo bolsista baseado no referencial (PAIVA; TORI,
2017).
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Para obtencao dos resultados se realizaram muitas reunides de producdo envolvendo
estudante e professor no ambito académico da Universidade Federal do Cariri-UFCA,
destacamos o carater sincrono e assincrono das comunicagdes que se dinamizaram a partir
do més de abril de 2020 em virtude do isolamento social necessario para conter o avango da
pandemia mundial provocada pelo novo coronavirus (Covid-19). A dinamica de producao
do jogo denominado “Labirinto da Matematica” foi realizada nesta pesquisa em 4 etapas

descritas na sequéncia.

Na primeira foram realizadas discussdes para decidir qual tematica abordar uma
possivel producédo de jogo educativo, se decidindo pelas operacdes matematicas basicas por
considerarmos a grande dificuldade apresentada por muitos alunos do Ensino Fundamental

para solucionar problemas com as quatro operacdes basicas da matematica.

Na segunda etapa foi decidido qual o software seria utilizado para programacao do
jogo, considerando o nivel de dificuldade na programacao, bem como, a acessibilidade para
utilizacdo de tal ferramenta, optou-se pelo Scratch por ser de livre acesso, e

consequentemente, oferecer facil manipulacéo.

Na terceira etapa com a utilizacdo do Scratch foi desenvolvido o cenario gréfico



principal para o jogo, pensado num tabuleiro em formato de labirinto, e, consequentemente,
0 objeto que iria se locomover pelo labirinto, tinhamos a opgao do préprio slogan do software
que é caracterizado por um gato, mas se decidiu criar o préprio objeto, sendo escolhido em
formato de bola. Feitos os cenarios principais partimos para a criacdo dos demais icones,
sendo eles, os coragdes que representam a quantidade de chances que o jogador tem e outros
cenarios que serdo mostrados de acordo com o desempenho do jogador, caso venca aparece
uma tela com os “Parabéns” e cheia de animagdes, no caso da derrota uma tela com a

descrigdo “Game Over” e “Tente novamente”, juntamente com animagoes.

Na quarta etapa foi feita a programacéo para a realizacdo de todos os comandos do
jogo, através dos cddigos que apresentam formato de blocos, ja programados, mas
precisdvamos dar uma funcdo aos blocos dentro do jogo. Os cddigos foram divididos em
categorias tais como, movimento, aparéncia, som, eventos, controle, sensores, operadores,
variaveis e meus blocos, facilitando ainda mais na hora da programacao. Toda a codificacao
foi realizada de modo completo, ou seja, juntamente com frases e sons, sendo todos esses

recursos digitalizados e gravados no proprio Scracht.

Figura 4 - Jogo Labirinto da Matematica
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As propostas de problemas para resolucdo envolvendo as quatro operagdes

matematicas se basearam nos problemas apresentados por estudantes do 6° Ano.

Jad os videos se deram a partir das leituras de referenciais teoricos, e
consequentemente, a realizacdo de reunides coinvestigativas entre 0s autores, para

inicialmente construir um roteiro para a gravacdo, o Video 1 produzido seguiu como modelo



de roteiro o do Quadro 1 apresentado a seguir.

Quadro 1 - Modelo Reduzido de Roteiro Produzido para Video Educativo

Roteiro de gravacéo

TITULO: As Quatro Operagdes Fundamentais da Matematica
BOLSISTA:
COORDENADOR:

1. Aideia

Tratar as quatro operag@es matematicas no cotidiano

2. Acena

Um dialogo virtual entre dois personagens tratando da tematica
operagdes matematicas

3. Os personagens

Felipe e Mari

4. Dialogo entre personagens

Sempre ha a descricdo do didlogo entre os personagens.
5. Climax - (Qual o ponto alto do video?)

Questbes realizadas pelos personagens no didlogo no intuito de
despertaria o interesse do

expectador (criancas) para o que vira depois.

Adicionar os e-mails no final do video para possiveis ddvidas ou
curiosidades...

##FiqgueEmCasa
##VidasNegrasimportam

##Higienizeasmaos

Fonte: O(s) autor(es).

O video cujo roteiro esta descrito no Quadro 2, circula no Canal de divulgacéo
“Producdo de  Materiais  Educativos  Abertos” do  YouTube no  sitio
<https://www.youtube.com/channel/UC9XhWIhluDAXx6-tz2242ddg>, canal administrado
pelo bolsista, os videos produzidos foram pensados em formato de série com intuito de tratar
dos conteddos matematicos do curriculo no Ensino Fundamental, o video primeiro da serie
trata-se: 1. AS QUATRO OPERACOES FUNDAMENTAIS DA MATEMATICA - PARTE
1 - ADICAO E SUBTRACAO, para nio ficar muito grande o video optamos em criar uma
mini-série sobre o conteudo, conforme ja descrito anteriormente. E 2. AS QUATRO
OPERACOES FUNDAMENTAIS DA MATEMATICA - PARTE 2 - MULTIPLICACAO
E DIVISAO.

Ambos sdo videos de animacdo trazendo um cendrio voltado para os dias atuais em

relacdo a escola, que teve toda uma mudanga no forma de propagar conhecimentos entre



professores e alunos, passando a acontecer aulas remotas, pensando em tudo esse contexto
tentamos trazer ao maximo o didlogo entre os personagens do video para nossa realidade,
considerando que sdo muito importantes os ambientes virtuais de aprendizagem. Veja a

sequir.

Figura 5 — Video produzido pelo bolsista em 2020

As quatro operagoes Fundamentais da Matematica
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Fonte: O(s) autor(es).

As producdes dos videos foram realizadas através dos softwares Animaker, Audacity
e Wondershare Filmora 9. O denominado Animaker € uma ferramenta simples e de carater
e disposicao dos recursos online para criar animacdes, que traz diversos modelos prontos de
personagens, cenarios e objetos e vocé pode montar tudo de acordo com o seu roteiro, usando
varias cenas.

O software Audacity é um editor gratuito de audio e video, mas especificamente foi
utilizado apenas para gravacgéo e edi¢do dos audios utilizados nos videos. Ele possui recursos
avancados que permitem seu uso para atividades profissionais de diversos géneros, sendo
fornecidos apenas em download para computador, ndo ha versées do programa para Android
ou iOS;

O software Wondershare Filmora 9 é um dos melhores editores de videos que
consegue alinhar ferramentas avancadas com filtros modernos e stickers animados para
aplicar sobre os materiais audiovisuais, sendo uma boa opc¢ao para edi¢gdes simples e mais
profissionais. Este foi utilizado para edicdo e juncdo das cenas de videos criadas no
Animaker, o texto inserido no video também foi escrito atraves do no Wondershare Filmora
9.



4 CONCLUSOES

Concluimos este trabalho com a percepcdo de que no contexto atual a pesquisa com
carater educacional precisa de muito mais sensibilidade para favorecer métodos e a¢des que
viabilizem o uso das tecnologias visando o encurtamento das distancias existentes entre 0s
que precisam vivenciar a aprendizagem, seja nas instituicdes formais ou mesmo de modo

informal, tendo em vista que o ser humano aprende em distintas situagoes.
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