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Resumo — Os jogos sao uma forma comummente utilizada pelos professores para conseguir
motivar alunos, introduzir conceitos ou consolidar contetidos. Neste artigo apresentamos um
trabalho de construcdo de jogos digitais em Scratch sobre conceitos da matematica.
Trabalhamos com os alunos os conceitos basicos da linguagem de programacao do Scratch,
posteriormente, propusemos aos alunos a construcdo de jogos que envolvessem 0s
conceitos mais recentemente abordados em matematica. A intensao foi perceber se através
da criagdo de jogos em Scratch, envolvemos e motivamos os alunos para o trabalho de
conceitos matematicos. A analise dos dados permitiu inferir que programar em Scratch motiva

os alunos para a aplicagdo de conceitos da matematica e promove a resolucéo de problemas.
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Resumo - Actualmente as tecnologias digitais estdo disponiveis nas salas de aula de
Matematica desde os computadores aos equipados com software cada vez mais sofisticado.
A palavra jogo do latim joco significa etimologicamente gracejo e zombaria, representa
brinquedo de jogo divertimento e passatempo. Independentemente das varias concepgdes
existentes, a palavra jogo muitas vezes denota sentimento de alegria, prazer e trata-se de
uma actividade que possivelmente permite uma ponte para algum conhecimento.
Aprendizagem da Matematica sempre provocou inquietagdo e temor em muitas pessoas, as
quais sempre demonstraram insatisfacdo diante dos resultados negativos obtidos. Desta
feita, queremos com esta proposta de artigo refletir estratégia de aprendizagem da
Matemética por meio de jogos digitais de damas para identificar pares conjugados e funcdes

matematicas.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Ferramenta de Aprendizagem e Fun¢des Matematicas
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Resumo — Os jogos digitais tém-se apresentado como ferramenta de mediacéo no ambito
dos processos de ensino e aprendizagem para estudantes do ensino médio. Nesse contexto,
este artigo apresenta o jogo digital ArteSaga que possibilita o aprendizado significativo do
conhecimento sobre a Histdria da Arte. Para isto foi realizada uma pesquisa aplicada no IFRN
- Campus Parnamirim, Brasil, em duas turmas de 2° ano do ensino médio integrado, na
disciplina de Arte Il, que possibilitou o desenvolvimento do software, cuja abordagem
condutora foi a Metodologia de Design. Iniciada a partir de levantamento bibliografico,
seguida de recolha de dados por meio de aplicacéo de questionario aos estudantes, com a
finalidade de definir a sua modelagem, o jogo digital teve seu desenvolvimento realizado em
linguagem C# e design construido por meio do editor de imagens Adobe Photoshop. Como
resultado inicial, foi criado e validado o primeiro médulo do jogo digital ArteSaga
apresentando os conteudos relativos ao periodo da Arte da Pré-Histéria tendo sido
apresentado o protétipo final em mostras de pesquisa e eventos cientificos e tecnolégicos na

area.
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Resumo — A depressao, transtorno mental caracterizado como mal do século, tem crescido
no Brasil e no mundo, apresentando indices de aumento em 18% nos Ultimos 10 anos. Assim,
observamos que a abordagem sobre essa tematica € de extrema necessidade nos dias atuais
e, dessa forma, o presente artigo apresenta o desenvolvimento do jogo The Last Human, que
tem por finalidade imergir o jogador a ideia da depresséo, fazendo com que ele sinta a
necessidade de ajudar a quem passa por esta doenga. O jogo apresenta uma proposta
narrativa com didlogos que sdo impactantes na vida do personagem. A investigacédo foi
realizada no IFRN-Campus Ceara Mirim, Brasil, tendo como participantes desenvolvedores
guatro estudantes do ensino médio integrado e um professor orientador. Para a realizagéo
do projeto, foram divididas equipes para a producdo do jogo onde se criou a narrativa,
programacao e design. A partir da criagao deste jogo esperamos que haja uma diminuigdo
nos casos de depresséo e, para que isso ocorra, se fara necessario a aplicagdo de pesquisas

deste jogo.
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Resumo — Apresentam-se resultados de pesquisa que tem como pressuposto a importancia
da linguagem para o desenvolvimento do psiquismo humano e objetivo geral investigar o uso
do jogo como recurso pedagdgico no desenvolvimento da linguagem na escola. Os objetivos
especificos sdo: (i) analisar modos pelos quais criangas usam a linguagem num jogo
planejado para a pesquisa e (ii) analisar se e como o jogo afeta as interacdes e o
desenvolvimento da linguagem. Os participantes sao 30 alunos de 8 a 9 anos, pertencentes
a turma de segundo ano do Ensino Fundamental de escola municipal de Campinas,
SP/Brasil. Nesse trabalho, focalizamos episddio de jogo integrado por 4 meninos. Os
procedimentos foram observacdes (videofilmadas) da pratica de jogo e mediacdo das
estratégias de linguagem. Espera-se que 0s resultados tragam subsidios tedricos para
praticas pedagdgicas e, por ser uma pesquisa de aplicagdo, pretende-se contribuir para a
formacéo de professores.
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Resumo - Atividades ludicas, como os jogos, sdo importantes na formacgéo dos individuos.
Quando associadas ao ambiente escolar sdo facilitadoras e motivadoras do processo de
ensino-aprendizagem porque promovem prazer ao aprender. Pensando nisso, este trabalho
tracou como objetivo a produgdo de um jogo para auxiliar o ensino de biologia. A construcdo
de um jogo da memdria para correlacionar as estruturas celulares, como as organelas
citoplasmaticas as suas fungdes, teve como intengéo majoritaria a acessibilidade aos alunos
surdos. Sendo assim, este trabalho foi balizado pelas teorias da educacéo inclusiva com
anseio a uma educacao democratica. Por fim, é esperada a validacao deste jogo em turmas

inclusivas da educagéo basica.
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Resumo — O objetivo desse artigo é demonstrar que um jogo digital desenvolvido dentro da
disciplina da area de Gestédo da Qualidade, com foco no programa 5S, auxilia alunos surdos
em sua aprendizagem. O programa 5S é utilizado como foco para a melhoria continua na
industria, sendo contetdo de disciplinas para os cursos técnicos. Observou-se materiais
aplicados nesta area por um professor, porém necessitava ser adaptado devido a existéncia
de alunos surdos. Para tal, pesquisou-se a importancia do aprender do aluno surdo e qual a
sua compreenséao sobre qualidade. Desta forma, o Jogo Digital para Surdos foi desenvolvido
em uma linguagem de Programacéo de facil entendimento chamada Scratch. Esta linguagem
¢ feita através de blocos interativos e com uma interface amigavel para o usuario. Assim, este
objeto de aprendizagem foi desenvolvido para o ensino técnico para facilitar a abordagem do
professor em ensinar sobre o programa 5S para os alunos surdos.
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