XIX CONGRESSD _ o
INTERNACIONAL Partilhar experiéncias,

DE TECNOLOGIA conectar futuros
NA EDUCACAOD www.tecnologianaeducacao.com.br

MATEMATICA APLICADA A JOGOS
DIGITAIS: ANALISE DO PERCURSO DE
APRENDIZAGEM BASEADO EM
METODOLOGIAS MULTIPLEXADAS

Ricardo José de Souza Silva, Marcello Ramalho de Mello

Resumo - Este artigo apresenta alguns aspectos observados durante o percurso metodoldgico adotado
na disciplina de Matematica Aplicada a Jogos Digitais. A narrativa aqui desenvolvida considera (1) o
didlogo com os autores no contexto tedrico e pratico dos conceitos tratados; (2) a analise dos percursos
de aprendizagem trilhados pelos discentes; (3) a perspectiva colaborativa e formativa do processo; (4) os
contextos avaliativos em que o processo ocorreu; (5) os perfis formativos académicos e profissionais,
conforme previstos no Projeto Pedagdgico do Curso Superior de Tecnologia de Desenvolvimento de
Jogos Digitais. Como resultado da adogdo da multiplexagdo metodolégica, os indicadores criados para
apoiar o processo avaliativo permitiram identificar espeficias necessidades de aprendizagem dos
conceitos basicos da Matematica para que os discentes pudessem estabelecer suas bases
organizacionais e operacionais diante de situagdes-problema que possam emergir no desenvolvimento
de Jogos Digitais.
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Introdugéao

O ensino da Matematica demanda um planejamento didatico-pedagdgico no intuito de haver
apropriacdo da transposi¢cdo da linguagem algébrica para linguagem numérica em situacdes-
problema. No ensino superior, tem se buscado minimizar a abstragdo para potencializar a

pratica na construgdo de conceitos.

No desenvolvimento de Jogos Digitais (JD), o Matematica exerce um papel relevante, como
articuladora para viabilizacdo da construgdo de mecanicas, level design, entre outras

funcionalidades.
Justificativa

No contexto de ensino da Matematica, é relevante desenvolver estratégias que permitam a
transposicdo didatica do conhecimento cientifico, em suas abstragdes e complexidades, para
um cenario de aplicagéo real. Essa relevancia é comprovada pelo baixo niumero de trabalhos
cientificos escritos contendo a expressao “matematica em situacao real” — apenas 11 obtidos

através da pesquisa no Google Académico.

Situagao Problema
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A problematizagédo deste artigo desenha-se na integracao da Matematica a contextos voltados
ao processo de aquisicdo do conhecimento cientifico, no desenvolvimento de JD, com base no
desenolvimento de competéncias que auxiliem a apropriagdo dos conceitos matematicos,

paraa resolugao de situacdes-problema e aplicagdes praticas.

Objetivos Geral e Especificos

Neste estudo, buscou-se: apresentar os aspectos observados sobre o percurso metodolégico
adotado na disciplina de Matematica Aplicada a JD num Curso Superior Tecnolégico, e,
especificamente: dialogar sobre os caminhos de aprendizagem trilhados; analisar os contextos
avaliativos diagnoésticos; e, caracterizar canal de fluxo metodolégico gerado a partir do desenho

didatico planejado.

Metodologia

O presente trabalho abordou o uso de metodologias ativas, para promocéao do dialogo entre a
teoria e a pratica, no contexto da aplicagdo da Matematica no desenvolvimento dos JD
(BORREGO, 2018; FERRARINI, 2019; GARCIA-PENALVO, 2019; LARA, 2019; GUILHEN,
2020; ANDRADE, 2021; CASANOVAS, 2021).

O Plano de Ensino da disciplina foi desenvolvido com base no Projeto Pedagdgico do Curso
(PPC), normativas do Ministério da Educagao, perfil de formagdo do egresso e unidades
curriculares (DEY, 2002; SILVA, 2017; CEBRIAN, 2020; LYDIA, 2022; ULLAH, 2022; VARGAS-
HERNANDEZ, 2022).

No processo avaliativo da disciplina foram utilizados conceitos qualitativos que permitiram o a
interconexao metodologica (LUNDAHL, 2008; PEREIRA, 2016; MUNTANER-GUASP, 2022).
Foram utilizadas rubricas avaliativas, para tornar transparente o processo de avaliagdo por

competéncias, com base em niveis de proficiéncia pré-definidos (REDDY, 2010).

Genericamente, a Multiplexagao Metodoldgica € uma técnica que consiste em combinar dois
ou mais canais de informagédo por apenas um meio de transmissdo usando um dispositivo

chamado multiplexador.

Para este artigo, a Multiplexagdo Metodolégica (MM) caracteriza-se pelo uso de diversas
abordagens metodoldgicas, tendo no desenho didatico da disciplina o canal principal do fluxo

das agbes pedagdgicas realizadas.

Analise dos Resultados

A construgdo do conhecimento pela pratica foi utilizada através de ambientes virtuais de
ensino e aprendizagem, simuladores e plataformas para desenvolvimento de JD.
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Descreve-se a ideia de mapa acerca da MM em fungao da construgao didatica da disciplina.

Pode-se observar que o desenho didatico foi o condutor para estabelecer a ideia de “fluxo
metodoldgico” (SILVA, 2017; KOMMERS, 2022; LIGITA, 2022).
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Figura 1 | Mapa — Multiplexagao

Metodoldgica Fonte: Os autores, 2022.

O desenho didatico buscou organizar os conceitos matematicos essenciais para compreensao
e aplicacdo no desenvolvimento de JD. Dessa forma, a cada conceito construido, era
desenvolvido um exemplo e propostas de praticas. Esta sequéncia trazia um aspecto
metodoldgico especifico (HSBOLLAH, 2022). A logica de construgao da aprendizagem seguiu
o canal de fluxo didatico estabelecido, produzindo capilaridade metodolégica, que demandava

abordagens especificas.

A MM, assim caracterizada, revelou padrdes de aprendizagem e contribuiu para a constru¢ao
de indicadores de apoio ao processo avaliativo, com base nas competéncias previstas no PPC
(OLIVAN-BLAZQUEZ, 2022; YOO, 2019).
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Figura 2 | Fluxo da Multiplexagdo Metodologica (conteddos)
Fonte: Os autores, 2022.
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Os conteudos foram desenvolvidos de modo pratico, favorecendo a apropriagao e
aprofundamento. Conteludos adicionais foram propostos, para promover a colaboragdo na
construgédo de conhecimento (ZAMORA-POLO, 2019; ZARDETO-SABEC, 2020).
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Figura 3 | Fluxo da Multiplexacdo Metodoldgica

(desenvolvimento) Fonte: Os autores, 2022.

As abordagens teodricas tornaram-se contexto, para a inser¢cdo de insergdo dos conceitos e
suas aplicagdes para a resolucdo de problemas de JD (

Figura 3).

A MM funcionou como um conjunto de possibilidades, que se multiplicavam e se intercalavam,
de acordo com o grau de complexidade do conceito abordado, e, a necessidade de

aprofundamento e de apropriagao pelos discentes.
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Figura 4 | Fluxo da Multiplexagdo Metodoldgica (avaliagéo)

Os autores, 2022.
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Situacdes de aprendizagem: gamificadas (CORONA MARTINEZ, 2019; PARRA-GONZALEZ,
2020); baseada em equipes e resolugdo de problemas reais, favoreceram a avaliagao de

metas de aprendizagem de modo eficaz (Figura 4).

O processo de avalicdo adotado foi formativo e diagndstico, orientado pelos critérios de
proficiéncia, integrados ao perfil do egresso, de acordo com o PPC (HWA, 2018; LEITE, 2022).
As rubricas avaliativas conectaram os processos de aprendizagem as competéncias previstas,
em funcdo do perfil de formagéo previsto para o egresso, sendo utilizadas como técnica

metodoldgica para avaliagdo (REDDY, 2010).

Para o processo avaliativo, a MM funcionou como suporte da relagdo teoria-pratica,
retroalimentando os indicadores de desempenho adotados para mensurar o nivel de
proficiéncia dos discentes, nas diversas fases do seu desenvolvimento (SILVA, 2017;
MARRES, 2020).

Desta forma, o docente obteve informagdes geradas a partir das aprendizagens, articuladas
com os conteudos e seus diversos niveis de complexidade, niveis de cooperagao e

colaboracéo, interagdes, dificuldades, resultados e autoavaliagao.
Impacto do Estudo

A MM pode ser caracterizada como um conjunto de interconexdes metodoldgicas e nao uma
associagdo caotica de informagdes, forcosamente organizadas, para denotar sucesso ou
evolugdo na pratica pedagdgica no ensino, neste caso, da Matematica Aplicada a Jogos
Digitais.

Como resultado da adogédo da MM, os indicadores criados para apoiar o processo avaliativo

permitiram identificar as necessidades de aprendizagem dos conceitos matematicos, para a

organizagdo mental e operacional dos discentes diante situagdes-problema.

Para futuras pesquisas e experiéncias pedagodgicas, este estudo procurou estabelecer um
novo olhar sobre o processo de organizagado didatico-pedagdgica, onde o conteldo, uso de
artefatos e outros aspectos correlatos sdo periféricos, naturalmente essenciais, onde a

inovagao pedagdgica torna-se metodoldgica.
Concluséo
Este artigo apresentou aspectos observados durante o percurso metodolégico adotado na

disciplina de Matematica Aplicada a Jogos Digitais, na perspectiva da caracterizagao do canal

de fluxo metodoldgico continuo, em fungao da relagédo entre os métodos e técnicas adotados.
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Isto resulta num meio de interconexdo das sistematizacdes do processo de ensino e
aprendizagem, a partir das competéncias e habilidades previstas no PPC do CST de

Desenvolvimento de JD.

Foi observado que a MM favoreceu a apropriagdo dos conceitos matematicos de modo
adaptativo promovendo bases sofisticadas, para a resolugdo de situagbes-problema e

aplicagbes praticas da Matematica nos Jogos Digitais.
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