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RESUMO

Apresentamos neste trabalho um jogo denominado Math Game. Este jogo foi idealizado com o obje-
tivo de melhorar o aprendizado dos estudantes da Faculdade Gama, da Universidade de Brasilia, nas
disciplinas de Calculo Diferencial e Integral. A fim de fomentar a confecg¢ao do jogo, sdo discutidos
aspectos de gamificacao e aprendizagem colaborativa. Também ¢ apresentado todo o percurso meto-
dolégico que conduziu ao formato final do jogo. Por fim, este trabalho traz um tutorial sobre o jogo
construido, desde as suas regras até sugestoes de uso.
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ABSTRACT

In this work we show a game called Math Game. This game was designed with the goal of improving
the learning of Differential and Integral Calculus students from Faculdade Gama of Universidade de
Brasilia. In order to encourage the making of the game, were discussed aspects of gamification and
collaborative learning. It was also presented whole methodological path that led to the game end
format. Finally, this work brings a tutorial about a game built, including rules and suggestions to use.

Keyword: Gamification; collaborative learning; Calculus.

INTRODUCAO

O elevado indice de reprovagao nas disci-
plinas de Calculo Diferencial e Integral constitui
uma dura realidade que incomoda os docentes e
os discentes dos cursos de engenharia das princi-
pais universidades brasileiras. Como um exem-
plo, podemos citar o trabalho de Gontijo Janior
et al (2015), no qual foi analisado o baixo indice
de aprovagao nas disciplinas de Calculo do cam-
pus Rio Parnaiba da Universidade Federal de Vi-
cosa. Os autores explicitaram que as turmas de
Célculo 1 e Calculo 2 apresentaram, em 2015,
uma taxa de reprovagao de 76% e 72%, respec-
tivamente. Nesse mesmo escopo, Baruffi (1999)
comenta que o indice de reprovagdo em cursos
de Calculo Diferencial e Integral oferecidos aos
alunos da Escola Politécnica da Universidade de

1 Universidade de Brasilia, Faculdade Gama, Gama, Brasilia, DF.

Sao Paulo (USP) atinge 75%. E, ainda, Rezen-
de (2003) destaca que na Universidade Federal
Fluminense, entre 1996 ¢ 2000, a variacao do
indice de reprovacdo varia de 45% a impressio-
nantes 95%. Percebe-se assim que o fracasso no
ensino de Célculo ndo ¢ um fendmeno localiza-
do regionalmente, tampouco temporalmente. Na
Universidade de Brasilia, o percentual de repro-
vagdo varia de 50% a 60%, conforme apresenta-
do por Fragelli (2012). Estudos que procuravam
as causas desse problema foram realizados, des-
tacando-se o trabalho de Mello (2001), o qual
aponta os seguintes motivos: a crenga dos alunos
e professores de que a reprovacdo e o fracasso
sdo normais nessa disciplina; a escassez dos co-
nhecimentos prévios que deveriam ter sido ad-
quiridos pelos estudantes nos niveis de ensino
anteriores; a falta de interesse e motivagao por
parte dos alunos; a falta de uma boa formacao
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dos professores; a grande quantidade de novos
conceitos trazidos pela disciplina; escassez de
metodologias de ensino alternativas.

Diante da situagdao estabelecida, faz-
-se necessaria uma reflexdo a respeito dessas
dificuldades notadas e um redirecionamento
do trabalho para que se possa dar um suporte
maior aos estudantes e tentar sanar essa pro-
blematica. Nesse contexto, as universidades
adotaram algumas iniciativas, sendo as princi-
pais: implantacdo de disciplinas preparatorias,
como Pré-Calculo; implantacdo da monitoria;
capacitagdo dos docentes, que sdo, na maioria
dos casos, bacharéis, sem formagdo pedagogi-
ca suficiente para lidar com as questdes meto-
dolégicas do ensino. Uma alternativa que vem
conquistando espaco na pratica dos docentes
das disciplinas de Calculo Diferencial e Inte-
gral ¢ a utilizagdo de atividades ludicas, como
gincanas e jogos, conforme vemos nos traba-
lhos de Fragelli et al. (2011). Aplicando-se o
ludico como complemento das aulas, busca-se
torna-las mais participativas, alegres, contex-
tualizadas, enfim, mais construidas por todos e,
por consequéncia, mais agradavel. O trato com
o conhecimento reflete a sua direcdo ¢ informa
o0s requisitos para selecionar, organizar, e siste-
matizar os contetdos de ensino.

O ludico tem sua origem na palavra la-
tina /udus, que quer dizer “jogo”. Se se achasse
confinado a sua origem, o termo “ludico” esta-
ria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimento espontdneo. O ludico passou a ser
reconhecido como trago essencial da psicofisio-
logia do comportamento humano, de modo que
a definicdo deixou de ser o simples sindbnimo de
jogo. As implicacdes da necessidade ludica extra-
polaram as demarcagdes do brincar espontineo, de
acordo com Almeida (2006).

A ludicidade, tdo importante para a sau-
de mental do ser humano, ¢ um espago que
merece atencdo dos pais e educadores, pois € o
espaco para expressao mais genuina do ser, € o
espago e o direito de todo o ser humano para o
exercicio da relacao afetiva com o mundo, com
as pessoas € com 0s objetos.

O Iudico possibilita o exame da relacdo da
pessoa com o mundo externo, integrando estudos
especificos sobre sua importancia na formagao
da personalidade. Por meio da atividade ludica e
do jogo, o individuo forma conceitos, seleciona

ideias, estabelece relagdes logicas, integra percep-
¢Oes, faz estimativas compativeis com o cresci-
mento fisico e emocional e, o que € mais impor-
tante, se socializa.

De acordo com Nunes (2006), a ludici-
dade ¢ uma atividade que tem valor educacional
intrinseco, mas, além disso, ela tem sido utili-
zada como recurso pedagdgico. As razdes que
levam os educadores a recorrerem as atividades
ludicas e a utiliza-las como um recurso no pro-
cesso de ensino-aprendizagem sdo:

e as atividades ludicas correspondem a um
impulso natural da pessoa, e nesse sentido,
satisfazem uma necessidade interior, pois o
ser humano apresenta uma tendéncia ludica;

e 0 ludico apresenta dois elementos que o ca-
racterizam: o prazer e o esforgo espontaneo.
Ele ¢ considerado prazeroso, devido a sua
capacidade de absorver o individuo de for-
ma intensa e total, criando um clima de en-
tusiasmo. E esse aspecto de envolvimento
emocional que o torna uma atividade com
forte teor motivacional, capaz de gerar um
estado de vibracdo e euforia. Em virtude
dessa atmosfera de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade ¢ portadora de um
interesse intrinseco, canalizando as energias
no sentido de um esforgo total para conse-
cugdo de seu objetivo. Portanto, as ativida-
des ludicas sdo excitantes, mas também re-
querem um esfor¢o voluntario;

e as situagdes ludicas mobilizam esquemas
mentais. Sendo uma atividade fisica e men-
tal, a ludicidade aciona e ativa as fungdes
psiconeurologicas e as operagcdes mentais,
estimulando o pensamento.

O brincar e o jogar sdo atos indispensa-
veis a saude fisica, emocional e intelectual, e
sempre estiveram presentes em qualquer povo,
desde os mais remotos tempos. Através deles,
o individuo desenvolve a linguagem, o pensa-
mento, a socializacdo, a iniciativa e a autoesti-
ma, preparando-se para ser um cidaddo capaz
de enfrentar desafios e participar na construcao
de um mundo melhor. Por Campos (2006), o
jogo nas suas diversas formas, auxilia no pro-
cesso ensino-aprendizagem, tanto no desenvol-
vimento psicomotor, isto ¢, no desenvolvimen-
to da motricidade fina e ampla, bem como no
desenvolvimento de habilidades do pensamento,
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como a imaginag¢ao, a interpretagdo, a tomada de
decisdo, a criatividade, o levantamento de hi-
poteses, a obtencdo e organizacdo de dados e
a aplicag@o dos fatos e dos principios a novas
situagdes que, por sua vez, acontecem quando
jogamos, quando obedecemos a regras, quando
vivenciamos conflitos numa competi¢ao, etc.

Segundo Piaget (1986), o jogo ndo pode
ser visto apenas como divertimento ou brinca-
deira para desgastar energia, ja que ele favorece
o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e
até mesmo moral. Através dele se processa a
constru¢do de conhecimento, principalmente
nos periodos sensorio-motor e pré-operatorio.
Agindo sobre os objetos, os estudantes estru-
turam seu espaco e seu tempo, desenvolvendo
a noc¢do de casualidade, chegando a represen-
tacdo e, finalmente, a logica. Os alunos ficam
mais motivados para usar a inteligéncia, pois
querem jogar bem, esforcam-se para superar
obstaculos tanto cognitivos como emocionais.

O jogo ndo ¢ simplesmente um ““passatem-
po” para distrair os discentes, ao contrario, corres-
ponde a uma profunda exigéncia do organismo e
ocupa lugar de extraordinria importancia na edu-
cagdo escolar. Estimula o crescimento ¢ o desen-
volvimento, a coordena¢do muscular, as faculda-
des intelectuais e a iniciativa individual. Estimula
a observar e conhecer as pessoas € as coisas do
ambiente em que se vive. Através do jogo, o indi-
viduo pode brincar naturalmente, testar hipoteses,
explorar toda a sua espontaneidade criativa. O jogo
¢ essencial para que o aluno manifeste sua criati-
vidade, utilizando suas potencialidades de maneira
integral. Segundo Tezani (2004), ¢ somente sendo
criativo que o aluno descobre seu proprio eu.

O jogo pode ser visto de trés maneiras:

e resultado de um sistema linguistico que fun-
ciona dentro de um contexto social;

e um sistema de regras;

e um objeto.

Os trés aspectos citados permitem uma
primeira compreensdo do jogo, diferenciando
significados atribuidos por culturas diferentes,
pelas regras e objetos que o caracterizam.

Por meio do jogo, o aluno libera e cana-
liza suas energias, adquirindo o poder de trans-
formar uma realidade dificil, pois o jogo propi-
cia condicdes de liberagdo da fantasia e ¢ uma

grande fonte de prazer. O jogo €, por excelén-
cia, integrador, havendo sempre um carater de
novidade, o que ¢ fundamental para despertar o
interesse do discente, e, a medida que joga, ele
vai se conhecendo melhor, construindo interior-
mente o seu mundo. Essa atividade ¢ um dos
meios propicios a construgdo do conhecimento.
Tendo em vista a relevancia do ludico
no aprendizado, este trabalho tem por objetivo
apresentar uma metodologia de ensino baseada
num jogo de tabuleiros a ser utilizada nas disci-
plinas de Calculo da Universidade de Brasilia.
O jogo, denominado Math Game, constitui um
projeto de extensdo da Universidade de Bra-
silia, sob a responsabilidade dos autores deste
trabalho. Sendo assim, a apresentacdo deste tra-
balho se baseara nos seguintes pontos: na secao
2, seré apresentado um breve referencial tedrico
sobre gamifica¢cdo; na secdo 3, serd discutida a
metodologia de construcdo do jogo, bem como
as suas regras; na secao 4, os detalhes do jogo
serdo apresentados, bem como serdo discutidos
resultados preliminares de sua aplicacdo; na se-
¢do 5, as consideragdes finais serdo elencadas.

Referencial Teorico: gamificacao e
aprendizagem colaborativa

Nesta secdo, sdo apresentadas duas li-
nhas de pesquisa contemporaneas que fornecem
sustentabilidade tedrica ao nosso projeto de uti-
lizar as atividades ludicas no ensino de Célculo
Diferencial e Integral; sdo elas: a gamificagdo e
a aprendizagem colaborativa.

Sob um ponto de vista geral, gamifica-
cdo se refere ao uso de jogos em atividades di-
ferentes do entendimento puro (VIANNA ef al,
2013). Segundo Santos e Vale (2006), os jogos
de aprendizagem podem estimular as capaci-
dades intelectuais do jogador, a medida que o
conteudo é fornecido, estruturado e construido
por meio de estratégias de pensamento. Santos
e Vale (2006) afirmam ainda que a atividade 1a-
dica intrinseca aos jogos permite que o jogador
se coloque em situacdes reais e ficticias e faca
novas descobertas, sem risco de sofrer danos
no mundo real. Nesse sentido, o processo en-
sino-aprendizagem baseado em jogos tem se
desenvolvido e ja aparece em diversas areas do
conhecimento e em diversos niveis. Segundo
Prensky (2012), a Aprendizagem Baseada em
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Jogos estd se expandindo e se tornando cada
vez mais presente em variadas empresas, tais
como: as de consultoria, setores de servico e
industrial, marketing, setor publico, forcas ar-
madas, entre outras.

Nessa perspectiva, o Math Game, 0 jogo
que sera apresentado nas proximas sec¢oes, € um
jogo de tabuleiro que deve ser jogado por equi-
pes, fato este que enseja o esbogo de considera-
coes sobre aprendizagem colaborativa. Dentre
as diversas defini¢cdes de aprendizagem colabo-
rativa, destaca-se aquela apresentada por Laal e
Laal (2012), os quais afirmam que a aprendiza-
gem colaborativa ¢ uma abordagem educacio-
nal para o ensino e a aprendizagem que envolve
grupos de alunos que trabalham em conjunto
para resolver um problema, cumprir uma tarefa
ou criar um produto. Ainda segundo Laal e Laal
(2012), no ambiente de aprendizagem colabo-
rativa, os alunos sdo desafiados social e emo-
cionalmente ao se verem obrigados a articular
e defender ideias. Assim, ao criarem suas estru-
turas conceituais originais, os alunos superam
conteudos relacionados ao texto. No ambito
da aprendizagem colaborativa, Johnson et al.
(2000) destacam cinco elementos fundamen-
tais envolvidos na aprendizagem colaborativa:
interdependéncia positiva; responsabilidade in-
dividual e de grupo; habilidades interpessoais
e de pequenos grupos; promog¢ao de interacao
face a face; e processamento de grupo. Estudos
recentes mostraram que ha outras vantagens no
ambiente de aprendizagem colaborativa, entre
as quais podemos citar: os alunos desenvolvem
melhores atitudes em relagdo ao processo de
aprendizagem; sao mais tolerantes; ouvem mais
opinides dos outros e t€ém melhor habilidade de
negociagao (JOHNSON et al., 2000). Porém,
para que as vantagens apresentadas sejam po-
tencializadas, o papel exercido pelo professor
¢ imprescindivel. Segundo Prensky (2012), o
professor exerce cinco papéis como mediador
em jogos colaborativos, quais sejam: motiva-
dor, estruturador do contetido, facilitacdo do
processo de consolidacao, tutor e produtor. Ou
seja, o professor deve estar presente em todo
o processo, desde a confecgdo até a aplicagao
do jogo, conduzindo as etapas e direcionando o
enfoque para que os objetivos de aprendizagem
sejam alcancados.

Tendo em vista a estruturacao teorica or-
ganizada até este ponto, na proxima se¢ao sera
apresentada a metodologia que norteou a pes-
quisa.

Metodologia:o processo de
confeccio do jogo

Conforme ja foi comentado na introdu-
¢do, a ideia do jogo surgiu a partir da insatisfa-
cdo dos professores das disciplinas de Calculo
Diferencial e Integral da Faculdade Gama da
Universidade de Brasilia (FGA/UnB) com o
desempenho dos estudantes em tais discipli-
nas. As notas obtidas pelos alunos nas provas
estavam muito aquém e alguma providéncia de-
veria ser tomada. A partir dai, no més de maio
de 2015, os autores deste trabalho idealizaram
um projeto de extensdo que trabalhasse esses
contetidos de maneira ludica, ou seja, que os
tornasse de mais facil compreensdo para os es-
tudantes. E entdo, depois das etapas que serdo
elencadas na sequéncia, surgiu o Math Game.

e FEtapa 1: Nessa etapa, realizou-se uma re-
visao bibliografica sistematica sobre os se-
guintes temas: gamificagdo e aprendizagem
colaborativa. O estudo sobre esses temas
foi essencial para o éxito das outras etapas,
pois tais temas serviram como referéncias
para que se construisse e aplicasse 0 jogo
desenvolvido. Essa etapa teve a duragdo de
aproximadamente dois meses.

e FEtapa 2: Essa etapa foi destinada ao pla-
nejamento, elaboracdo e confecgdo do jogo.
Assim, com o auxilio de estudantes que co-
nhecem técnicas de designer gréafico, foram
construidos o tabuleiro e o /ayout das cartas.
Além disso, foram elaboradas as regras do
jogo, bem como selecionados os problemas
que preencheriam as cartas. Essa etapa teve a
durag@o de cerca de dois meses.

e [FEtapa 3: Nessa etapa, foi feita a impressao
do jogo e de suas cartas. Em seguida, rea-
lizou-se um teste-piloto da aplicagdo do
jogo, verificando, assim, a sua jogabilidade
e o tempo de duragdo. Desse modo, pode-
-se realizar diversas adaptacdes, de forma
a calibrar o nivel das questdes e adequar a
duragdo do jogo para 55 minutos £+ 5 minu-
tos. Essa etapa teve duragdo aproximada de
um mes.
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e FEtapa 4: Nessa etapa, iniciou-se a aplicacdo
do jogo. Essa etapa foi iniciada em meados
de setembro de 2015 e se encontra em an-
damento. O jogo ¢ aplicado duas vezes na
semana, com dura¢ao de 1h20min cada. A
presenga dos estudantes € controlada por
uma lista de chamada e a participagdo € vo-
luntaria. A organizagdo da aplicacdo ¢ atri-
buida aos professores autores deste trabalho.

Na proxima secdo, ¢ apresentado o jogo,
esbocando os seus detalhes fisicos, bem como
as suas regras.

Resultados: o jogo e suas regras

O Math Game foi concebido como um
jogo de tabuleiros no qual o jogador percorre
a trajetoria usando pedes. A Figura 1 mostra o
tabuleiro do jogo. O leitor pode perceber que a
trajetoria tem o formato do simbolo matematico
denominado “integral”. Essa escolha foi reali-
zada para relacionar o jogo a disciplina de Cal-
culo Diferencial e Integral. Como também pode
ser notado, a trajetoria que devera ser percorri-
da pelos pedes possui trés cores (verde, amarela
e vermelha), as quais estdo relacionadas com o
nivel de dificuldade das questdes que devem ser
respondidas. O tabuleiro possui quinze casas de
cada cor, e 0 jogo tem um nivel crescente de
dificuldade, iniciando com um grau facil. Se-
gundo os tedricos de gamificagdo, essa € uma
caracteristica essencial para um jogo, pois di-
minui-se a possibilidade de haver desanimo por
parte dos participantes (PRENSKY, 2012). O
leitor pode observar ainda que, na trajetoria, ha
casas que contém simbolos: estrela e interroga-
cdo. As estrelas sdo relacionadas a perguntas
desafiadoras e as interrogacdes sdo relaciona-
das a sorte ou ao azar.

Figura 1 — Tabuleiro do Math Game.

As regras do jogo seguem:

e 0 Math Game pode ser disputado por com-
petidores individuais (equipes unitérias)
ou por equipes. Caso se escolha jogar com
equipes, cada equipe podera ter até cinco in-
tegrantes;

e 0 jogo possui cinco pedes. Por isso, deve
possuir uma quantidade de até cinco equipes.
Cada equipe devera escolher o seu pedo;

e as cartas deverdo ser embaralhadas e co-
locadas com o verso virado para cima. As
cartas deverdo ser divididas segundo o seu
tipo: verdes, amarelas, vermelhas, sorte-azar
e desafio. Portanto, havera cinco montes de
cartas;

e para decidir quem iniciard o jogo, cada
equipe langard o dado uma vez, aquela que
obtiver a face do dado com maior numera-
¢do iniciard o jogo; a ordem da jogada das
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demais equipes devera seguir a ordem de-
crescente da numeracao do dado. Caso haja
algum empate, as equipes que empataram
jogardao novamente o dado para resolver
essa situacao; persistindo o empate, as equi-
pes langardao o dado até se obter uma nume-
ragao diferente;

em cada jogada de uma dada equipe, o dado
devera ser lancado e a numeragdo do dado
deve ser observada. E entdo, a equipe per-
correra uma quantidade de casas correspon-
dente a pontuacdo do dado e colocara o seu
pedo nessa casa. Quando percorrer o nimero
de casas, a equipe devera observar a colora-
¢do ou o tipo da casa em que caiu e, entdo,
retirar uma carta do monte corresponden-
te. A equipe deverd mostrar a pergunta que
consta na carta a todos os participantes. Em
seguida, a equipe devera responder a pergun-
ta, detalhando o calculo, de forma que todos
os participantes do jogo vejam. Caso acerte
a questdo, 0 pedo permanecera nessa casa.
Caso ndo responda ou erre a questdo, o pedo

retorna para a casa que ocupava antes do lan-
camento do dado;

e 0 jogo persiste até que alguma equipe alcan-
ce a casa denominada “Chegada”. A equipe
ndo podera ultrapassar a casa de chegada.
Caso isso ocorra, devera retornar no senti-
do contrario do caminho o niimero de casas
que ultrapassou. Por exemplo, suponhamos
que faltem duas casas para a casa chegada
e a equipe tire quatro no dado, nesse caso,
devera contar as duas casas até a chegada e
retornar duas casas no sentido contrario, de
forma a completar quatro;

e ganha 0 jogo a equipe que primeiro atingir
a casa chegada. Casos omissos neste regu-

lamento deverdo ser decididos pelos parti-
cipantes.

As cartas, conforme estabelecido nas re-
gras, possuem trés cores, sendo cada cor rela-
cionada ao nivel de dificuldade. Algumas cartas
sdo mostradas nas Figuras 2 a 4.

MATH GAME

O resultado da intsgral [2:74: &
4
I
a) 5=t
b) 8x'+c
c) ee

Figura 2 — Frente e verso do cartdo verde.

MATH GAME

O resultado da integral || <. «
a) .8 +e
2 x
bl 1-T.'Hinlh x|+c

e) &' +3 e

Figura 3 — Frente e verso do cartdo amarelo.

$

Sed=3y4+VBeB =4 — B entlo A B éigual a:

a) -2.
b) 2
c) -3

Figura 4 — Frente e verso do cartdo vermelho.
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Conforme podemos observar nas Figu-
ras 2-4, os cartdes possuem um /ayout padrao,
caracteristico do jogo. Os contetidos contempla-
dos nas cartas sdo os seguintes: topicos de ma-
tematica basica (potenciacdo, racionalizacao,
equacdes do primeiro e segundo graus, com-
pletar quadrados); limites; derivadas; integrais;
problemas de maximo e minimo; sequéncias e
séries; série de Taylor; equagdes diferenciais
de primeira e segunda ordem; transformada
de Laplace. As cartas correspondentes a cada
conteido sdo incluidas ao jogo no decorrer
do semestre, a medida que o contetdo avanga
nas aulas das disciplinas, de forma que o jogo
contemple apenas cartas referentes a conteudos
estudados em sala de aula. Os contetidos rela-
cionados a matematica basica foram escolhidos
em decorréncia da experiéncia dos docentes au-
tores deste trabalho na condugao das disciplinas
de Célculo. Os estudantes apresentam dificulda-
des concernentes a conteudos geralmente estu-
dados na educagao basica e esse deficit influen-
cia no aprendizado de conceitos especificos do
Calculo Diferencial e Integral. Por exemplo, no
calculo de algumas transformadas de Laplace,
inversas por simples inspe¢do na tabela, perce-
bia-se que os estudantes ndo conseguiam che-
gar ao resultado pelo fato de ndo dominarem a
técnica de completar quadrados.

Os outros dois tipos de cartas (sorte ou
azar e desafios) podem ser vistas nas Figuras
5ebé.

N
SORTE AZAR

SORTE

Vocé estudou muilo esta semana.
Merece descanso! Avance trés casas....

N J

Figura 5 — Frente e verso do cartdo Sorte Azar.

DESAFIO

$

A forga eletromotriz de um circuite elétrico com um
gerador simplificade ¢ E(t) = 50sin(120mt) volts em t
segundos. A taxa de varlaco instantdnea de Eit) em
relagdo a t = 0.2 = & aproximadamenta:

a} 3000
b GO0
) 8000

Figura 6 — Frente e verso do cartdo Desafio.

Na realizacao do teste-piloto, foi desco-
berto que, para que todo o percurso fosse com-
pletado antes de 1h20min, seria necessaria a
utiliza¢ao de um dado de dez faces, em vez do
tradicional dado de seis faces.

Outro fato importante ¢ o carater de
aprendizado que o jogo possui. Ndo somente o
grupo que tem a vez na jogada aprende, pois
a questdo sorteada por um determinado grupo
devera ser resolvida por seus componentes e,
posteriormente, devera ser solucionada no qua-
dro para que todos os outros grupos conhegcam
a solucdo. As respostas devem ser debatidas
dentro do grupo que tem a vez e o professor
deve estabelecer a mediagdo para que todos de
fato participem da resolucdo e que alternem en-
tre eles o componente do grupo que apresentara
a solucao aos demais grupos. Essa mediagao
estabelecida pelo professor constitui uma ativi-
dade facil, sobretudo porque a participacao dos
estudantes no projeto ¢ voluntéria.

E recomendado que a equipe organiza-
dora do jogo faca uma publicidade do jogo, en-
fatizando os horarios e os locais, com uma ante-
cedéncia de pelo menos duas semanas do inicio
das atividades. O jogo ja foi aplicado uma vez
no segundo semestre de 2015 e reaplicado no
primeiro semestre de 2016, antes da elaboragao
deste artigo. Nesta segunda aplicagdo, adotou-
-se uma pequena modificagdo na metodologia
que tem trazido boas respostas. No primeiro en-
contro, sao fixados os grupos, os quais pontua-
rao semanalmente, e, no fim do semestre, ha-
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vera uma premiacao especial para o grupo que
atingir mais pontos, ou seja, aquele grupo que
vencer mais vezes.

Resultados quantitativos e qualitativos
da eficacia do jogo como instrumento de ensino
serdo obtidos pela analise dos dados que estdo
sendo coletados, a partir da aplicacdo de testes
e entrevistas, desde a primeira aplicacao. Sendo
assim, esses resultados serao disponibilizados
em trabalhos futuros.

CONSIDERACOES FINAIS

Foi apresentado neste trabalho um jogo
construido no ambito de um projeto de exten-
sdao da Universidade de Brasilia, cujo objetivo
¢ melhorar o rendimento dos estudantes da uni-
versidade nas disciplinas de Célculo Diferencial
e Integral. O jogo foi denominado Math Game
e ¢ aplicado duas vezes por semana ao longo do
semestre. Ao aplicar essa metodologia, perce-
beu-se um intenso engajamento dos estudantes,
os quais demonstraram ainda motiva¢ao e co-
laboragao na resolucao dos problemas. O jogo
tem se mostrado um elemento socializador, no
sentido de que os estudantes se reinem em gru-
pos para joga-lo. Por fim, espera-se que o obje-
tivo seja alcangado e os indices de reprovagao
nessas disciplinas sejam reduzidos ao longo do
tempo. Contudo, necessita-se de mais tempo
para coletar os dados que revelardo o cumpri-
mento ou ndo dos objetivos elencados. Os re-
sultados quantitativos e qualitativos oriundos
da aplica¢do do jogo estdo sendo construidos
e constituem perspectivas de continuidade do
trabalho.
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