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RESUMO

Pretendemos com este minicurso apresentar a virtualizacdo de uma sequéncia didatica, ou
seja, a criacdo de um game inspirado na SD, com o objetivo de ensinar de forma ludica as
coordenadas cartesianas e geograficas para o quarto e quinto ano do Ensino Fundamental;
ao passo que também proporcione aos participantes (professores e futuros professores) novas
experiéncias de aprendizagem. O jogo virtual, denominado “Oriente-se”, busca ensinar os
jogadores a se situarem no espaco, aplicando conceitos matematicos e geograficos. O intuito
é que os jogadores concluam o game com uma boa no¢do de espaco e geolocalizacdo. As
ferramentas utilizadas no desenvolvimento do jogo foram React e Typescript, além disso, a
biblioteca React Leaflet foi utilizada para a renderizacdo do mapa-muandi em tempo real
durante o jogo, proporcionando desafios que requerem a compreensdo das direcOes e da
localizacdo dos pontos cardeais e colaterais. A realizagdo do game podera melhorar o
processo de aprendizagem e de ensino, pois € uma maneira mais divertida de aprender 0s
contetidos apresentados. Tendo isso em vista, podemos perceber a grande necessidade de
uma ferramenta que auxilie a civilizacdo desde os primoérdios da sua educacdo. Assim,
alinhamos 0s conceitos matematicos de pontos cardeais e colaterais juntamente com uma
ferramenta de aprendizado que vem se destacado nos tempos atuais, 0s jogos eletronicos, a
fim de suprir esse déficit de forma facil e superdivertida.

Palavras-chave: Ensino Fundamental I. Jogos Digitais. Sequéncia Didatica.

INTRODUCAO

A Matematica, aliada a boas ferramentas didaticas, pode ser ensinada de maneira
ludica, prazerosa e enriquecedora. Pensando nisso, elaboramos uma Sequéncia Didatica para
o quarto ou quinto ano do Ensino Fundamental, chamada “Oriente-se”, juntamente com a
sua virtualizacdo, de modo que sejam capazes de auxiliar na melhor compreenséo dos

contetidos matematicos e geograficos.
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Quando falamos de Sequéncias Didaticas, Zabala (1998, p. 18) afirma que “sdao um
conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores
quanto pelos alunos”. Dessa forma, séo elaboradas de forma dinamica e progressiva, ou seja,
o grau de dificuldade das atividades aumenta de acordo o seu desenvolvimento.

Assim, trazemos como proposta de minicurso o jogo virtual fruto da Sequéncia
Didatica produzida durante o periodo de Iniciacdo Cientifica. Os jogos digitais tém um
amplo espacgo no meio jovem, infantil e adulto nos tempos atuais. Sejam eles por meio de
Smartphones, computadores ou consoles. De acordo com Barbosa, Hoffmann e Martins
(2016, p. 5):

Os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem buscam despertar
0 interesse, a partir de uma metodologia envolvente, ludica e desafiadora.
Além disso, procura-se abordar o conteudo de maneira diferente,
favorecendo a tomada de decis0es, o raciocinio Idgico (...)".

Tendo isso em mente, comegamos a desenvolver um jogo que tem a capacidade de
ensinar ao usuario noc¢des de espaco, locomocao e situacdo geografica, fazendo uma conexao
entre Matematica e Geografia. Enquanto o usuario se diverte, vendo animacdes e interagindo
com a tela, inconscientemente ou conscientemente o seu cérebro vai aprendendo e
absorvendo o contetido que esta sendo aplicado.

Buscamos por meio da utilizacdo de mapas, pontos em mapas e mini games dentro
do jogo, ensinar o jogador a se localizar independente da sua regido, devendo para isso
seguir, conhecer e aplicar conceitos matematicos (coordenadas cartesianas, sentido de
localizacdo) e geogréficos (pontos cardeais, colaterais e até mesmo latitude e longitude). Ora,
é perceptivel gue mesmo morando muito tempo em um mesmo lugar, muitas pessoas ndo
sabem se locomover por ele mesmo ou instruir um estranho sobre como chegar em
determinado local.

Para Ciola e Aguiar (s.d., p. 5-6) a “compreensdo dos pontos cardeais, colaterais [...]
os quais formam a figura rosa-dos-ventos, é indiscutivel quanto as direcGes de nossos
deslocamentos ou diregéo a ser seguida, facilitando desse modo, a localizacdo de lugares”.

Por isso, é importante que o individuo saiba situar o Norte, Sul, Leste e Oeste e utilizar tais
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coordenadas geograficas. O intuito dessa aprendizagem é que o0 usuario, ao concluir o jogo
tenha a nocdo de espaco e geolocalizacdo bem desenvolvidas.

Publico: A sequéncia e o game foram pensados para estudantes do 4° ou 5° anos do
Ensino Fundamental. No entanto, a sequéncia pode ser adaptada para outras séries e 0 jogo
virtual pode ser jogado por qualquer individuo.

Tempo: Estimamos entre 2 a 3 horas/aula para a aplicacdo do minicurso, tendo em
vista as diversas fases do jogo, o que demanda tempo e atencdo dos participantes.

Recursos: Os recursos necessarios para a aplicacdo do minicurso sdo computadores.
Para isso, faz-se necessario o uso de um Laboratério de Informética.

Quantidade de vagas: limite do laboratorio.

METODOLOGIA

Utilizamos o React e Typescript como principais ferramentas de desenvolvimento do
jogo, fruto de uma sequéncia analdgica previamente construida envolvendo Matematica e
Geografia. O React é uma biblioteca da linguagem de programacdo Javascript que nos
possibilita criar aplicativos web de forma performéatica. No nosso caso o escolhemos para
que o jogo seja de facil acesso a todos. O Typescript é um superset para Javascript, que nos
possibilita usar a linguagem com alguns aperfeicoamentos, como o uso de uma tipagem.

Além disso, utilizamos uma biblioteca chamada React Leaflet que é uma biblioteca
open-source que nos proporciona a renderizacdo do Mapa-Mundi em tempo real durante o
jogo. O mapa, se torna a principal ferramenta do jogo a partir de niveis mais elevados, dando
desafios que para serem resolvidos, é necessario primeiro ter entendido as diferencas entre
Norte, Sul, Leste e Oeste. Alem disso, é necessario também saber um pouco sobre latitude e
longitude. Todos esses ensinamentos sdo aplicados nos niveis mais iniciais do projeto.

Falando um pouco sobre 0 jogo, ele conta com uma tela inicial, que abre o jogo.
Temos também, um personagem chamado seu Chico (Figura 1), um senhor de idade com
inimeras historias para contar. Um homem que viajou o mundo e detém total conhecimento

sobre o Mapa-Mundi, a rosa dos ventos e 0s pontos colaterais e cardeais.
Figura 1 — Seu Chico
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Fonte: Acervo do projeto

O segundo personagem € Zeca (Figura 2), uma jovem crianca sedenta por
conhecimento e que é maravilhado pela experiéncia e vasto conhecimento do seu avé. Ao
saber das inUmeras histdrias que o avd tem para contar, ele imediatamente o procura para

entender sobre tudo e retirar as suas davidas sobre como se orientar no mundo.

Figura 2 - Zeca

Fonte: Acervo do projeto

Apo6s clicar em jogar o jogador serd direcionado para uma aba onde terd um
treinamento sobre os pontos colaterais e cardeais. De forma bem descontraida e bem
desenvolvida, seu Chico contara a historia de suas viagens a fim de ensinar ao seu querido
neto 0 que sdo a rosa dos ventos, 0s pontos cardeais e 0s colaterais. A historia se passa em

um ambiente que eles amam muito, um lugar chamado “A Fazendinha” (Figura 3).

Figura 3 - A Fazendinha
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Fonte: Acervo do projeto

E nesse cenario onde o jogador, aprende através das inimeras conversas entre neto e
avo, de forma dinamica, com interacdes que exemplificam e deixam menos monotono o
aprendizado. Com a stack utilizada, é possivel organizar os textos que devem ser vistos
primeiro, através de uma logica, armazenamos a vez de quem deve aparecer em um local
chamado Session Storage. Esse local de armazenamento dos navegadores nos garantira que
ao fechar e abrir o navegador, o usuario reinicie 0 jogo e que durante 0 mesmo, 0 progresso

seja salvo, com pontuacéo e o estado do game.

DESENVOLVIMENTO DO MINICURSO

1° momento: apresentacdo dos ministrantes e dos objetivos da SD.

2° momento: introduziremos o jogo de forma simples, nessa etapa visamos que 0s
participantes compreendam por meio da historia uma nogéo bésica entre os pontos cardeais.
Nesta etapa, ocorrera uma conversagdo entre 0s personagens, teremos o narrador, um texto
desconexo de qualquer personagem para dizer o que esta acontecendo no momento, 0
personagem seu Chico, responsavel por ensinar todo o conteddo sobre pontos cardeais e
colaterais, e 0 personagem Zeca, o responsavel por questionar e induzir o outro personagem
a ensinar.
3° momento: nessa etapa, 0 jogo comegara a incentivar de forma pratica, os conhecimentos
aprendidos anteriormente, com mini games que incentivem o uso dos pontos cardeais e
colaterais. No primeiro jogo, sera inserido visualmente uma tabela 6x6 onde ficara em uma

de suas células, um objeto qualquer, induziremos através de dicas que o0 jogador a partir de
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um ponto inicial, clica no caminho entre as células que deve seguir para conseguir chegar
até o objeto, como podemos ver na Figura 4.

Figura 4 - Exemplo de fase
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Fonte: Acervo do projeto

4° momento: apos inicializarmos com fases mais simples, introduziremos entdo o mapa-

mundi com o intuito de mostrar na préatica a localizacdo com um mapa real.

Figura 5 - Exemplo de fase com o Mapa-Mundi

De acordo com os pontos, qual
estaria situado mais ao norte?

Fonte: Acervo do projeto

O exemplo da Figura 5, mostra novamente Seu Chico desafiando o neto a respeito
dos conhecimentos passados por ele. No canto inferior esquerdo, ao clicarmos em Seu Chico,
sera possivel receber dicas e até mesmo, ver a rosa dos ventos que auxiliara o jogador nessa

sua nova jornada.

CONSIDERAQC)ES FINAIS
Por meio deste minicurso, esperamos alcangar o objetivo da proposta do jogo virtual,
que os individuos possam aprender a se localizar independente da sua regido, aplicando os

conceitos matematicos e geograficos aprendidos.
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Com isso, acreditamos que 0 uso dessa sequéncia didatica, virtualizada no formato
de jogo digital € uma ferramenta interessante e capaz de facilitar o ensino e a aprendizagem
dos conceitos mencionados, além de ser uma maneira mais divertida de aprender

Matemaética, bem como outras disciplinas.
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