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No jogo, eu imagino

De repente eu posso ser rei
rainha ou princesa.

De vez em quando, se eu escolher
posso ser vildo, herdi ou donzela
Posso até ser um dragao

que caminha pela escuriddo

tudo depende da minha imaginacéo
ou da minha deciséo

de quem quero ser ou viver

que poder vou ter

e que avatar vou escolher

para que com meus super poderes
fazer muita coisa acontecer
bastando apertar o play!

E o mais legal

que além de jogar e brincar
posso ensinar e aprender!

Eu jogo daqui,

e vocé dai!

Vem comigo?

Escarllat Ferreira Silva



SILVA, Escarllat Ferreira. Caminhos de mediacdo e problematizacdo do uso do jogo
digital de entretenimento para o ensino de matematica. 2021. 67f. Produto Educacional
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RESUMO

Este Produto Educacional, em forma de Caderno Educacional, apresenta uma proposta de uso
dos jogos digitais para o ensino de matematica, sendo resultado da dissertacdo desenvolvida
durante o Mestrado Profissional em Ensino na Educagdo Bésica do Programa de Pds-
Graduacao Stricto Sensu do CEPAE/UFG, entre os anos de 2018 a 2021, cujo produto final é
a dissertacdo “Formagdo de Conceitos Matematicos: Contribui¢des do Jogo Digital”. Dessa
forma, o presente trabalho traca reflexdes a respeito de como o jogo digital pode ser utilizado
em aulas de matemaética e de como o aluno podera desenvolver conceitos cientificos a partir
de situagdes matematicas presentes no jogo. O referencial tedrico foi inspirado,
principalmente, nos estudos sobre o planejamento, em Libaneo (2013), no Ensino de
Matematica, nos autores Lorenzato (2011), D’Ambrosio (1986, 2012) e Nunes, Carraher e
Schliemann (2011), e sobre o jogo em Huizinga (2017) e Caillois (2017); em relagdo ao jogo
digital em Schell (2010), Salen e Zimmerman (2012) e Arribavene (2019). Dessa forma, foi
elaborada uma ficha de avaliacdo do jogo digital e uma proposta didatica de seu uso,
envolvendo dois jogos de entretenimento: Hay Day e Plantas versus Zumbies.

Palavras-chave: Jogo Digital. Ensino de Matematica. Ensino e Aprendizagem. Primeira fase
do Ensino Fundamental.
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CONVITE AO PROFESSOR

Prezado (a) Professor (a)

O caderno pedagogico: “Caminhos de mediagdo e problematiza¢do do uso do jogo
digital de entretenimento para o ensino de matemdtica” compdoe 0 produto final da
dissertagcdo “Formacgdo de conceitos matematicos na crianga: contribui¢oes do jogo digital”,
tendo como objetivo contribuir para a pratica docente quanto ao uso dos jogos digitais de
entretenimento para o ensino-aprendizagem de conceitos matematicos.

Partindo de pressupostos da teoria historico-cultural, como o processo de mediacéo e
o desenvolvimento de conceitos cientificos na crianca, apresentamos reflexGes acerca dos
pressupostos que embasaram o trabalho de pesquisa com relagdo a tecnologia, ao jogo e ao
ensino de matematica. Isso porque acreditamos que 0s meios socio, historico, econdmico,
politico e cultural dos alunos sdo de extrema importancia para a aquisicdo dos
conhecimentos cientificos.

Nesse sentido, apresentamos, inicialmente, qual é o papel do professor nessa
perspectiva, trazendo discussdes e propostas em relacdo ao uso do jogo digital para o
ensino-aprendizagem de matematica e como a mediacdo € possivel nesse contexto.
Entendemos que levar um artefato tecnoldgico para a sala de aula ndo é a solucdo para
todos os problemas de aprendizagem; desse modo, ndo oferecemos uma receita magica, mas
sugestdes e problematizacOes, levando em consideracdo que, para uma boa utilizacdo do
jogo digital, torna-se necessaria a realizacdo de um bom planejamento.

Dessa forma, este caderno pedagdgico foi estruturado nos seguintes tdpicos de
discusséo:

1 - Planejar para qué? Para essa discussdo, nos fundamentamos em Libaneo (1994,
p. 222), que define o planejamento como “um processo de racionalizagdo, organizagdo e
coordenacdo da acdo docente, articulando a atividade escolar e a problemética do contexto
social. Assim a acdo de planejar orienta o professor na sua préatica pedagogica e deve ter
como ponto de partida situacdes historicas concretas que seus alunos vivenciam, se baseando
na realidade social, politica, econémica e cultural da sociedade.

2 - A matemética e a crianca: relacfes entre o conhecimento cotidiano e cientifico.

Neste item, tracamos reflexdes a respeito da formacéo de conceitos matematicos na crianca,



trazendo autores, como Lorenzato (2011), D ’Ambrésio (1986, 1996, 2012) e Nunes, Carraher
e Schleimann (2011), que discutem a importancia de o professor considerar seu cotidiano,
seus conhecimentos prévios, para, so assim, introduzir o contetdo cientifico.

3 - O jogo e o jogo digital em contextos educativos Para falar do jogo, trouxemos
Huizinga (2017) e Caillois (2017), autores classicos nos estudos do jogo, desde sua origem,
definigcdes e caracteristicas. A respeito do jogo digital, trouxemos autores da area de “game
designer”, como Schell (2010), Salen e Zimmerman (2012) e Arribavene (2019). E, por fim,
dialogamos com os estudos de Peixoto (2016), que observa criticamente a relacdo entre
educacao e tecnologias, elaborando uma perspectiva critica a respeito desse uso. A autora
considera que ndo é so compreender ‘“os efeitos das tecnologias digitais em rede na
aprendizagem dos alunos, mas que os alunos, como sujeitos socio-histéricos, fazem com as
tecnologias no processo de superacdo dos conhecimentos imediatos para o alcance de
conhecimentos mais sistematizados” (PEIXOTO, 2016, p. 374).

4 - Pressupostos tedrico-metodoldgicos para o uso do jogo digital em aulas de
matematica. Neste Ultimo item, apresentamos uma proposta para 0 uso jogo digital,
considerando seus aspectos técnicos e pedagdgicos, tendo como referéncia uma tabela
construida para essa anélise. Em seguida, propomos uma sequéncia de quatro momentos
para a acdo pedagogica com o jogo digital, que sdo: o planejar, o jogar, o dialogar e o
registrar. E, ao final, trazemos a descri¢éo dos jogos “Hay Day” e “Plantas versus Zumbis”
com atividades elaboradas a partir deles para o ensino das quatro operacdes basicas da
matematica.

Salientamos que, ao elaborar este caderno pedagdgico, pensamos em professores que
atuam na primeira fase do ensino fundamental, embora as discussdes aqui propostas e
indicacOes sugeridas possam ser utilizadas e adaptadas para as demais faixas etarias e fases
escolares de ensino. Isso ocorre porgue nossa proposta néo se trata de uma receita, mas, sim,
um conjunto de sugestdes e ideias, que buscam avancar nos estudos em relacdo aos usos dos
jogos digitais para o ensino-aprendizagem de matematica.

Assim, por meio deste material, tornou-se possivel compartilhar nossa pesquisa com
vocés professores da Educacéo Basica e esperamos que ele possa estimulé-los a refletir e a
utilizar jogos digitais em sala de aula, tratando o jogo ndo s6 como uma ferramenta ludica,
mas como um artefato tecnoldgico cultural que contém possibilidades pedagogicas.
Finalmente, fica aqui o convite para explorarmos o universo de possibilidades que o jogo

digital pode proporcionar em ambientes educacionais.
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1 PLANEJAR, PARA QUE?

Ja imaginou como seria chegar a uma sala de aula sem saber o que e como
ensinar? Com certeza vocé daria seu jeito! Mas sabemos que nao é sempre assim e devido a
necessidade da educagdo para a nossa sociedade e da importancia do papel do professor, o
planejamento é primordial em sua pratica docente, pois € ele que vai orientar todo o processo
de ensino. Para aprofundar ainda mais essa discussdo, imagine como seria uma aula que vocé
levasse um jogo digital para os alunos jogarem. Como seria a escolha desse jogo? Qual seria o
papel do jogo nessa aula? Estaria propiciando aos alunos o uso de uma inovacgéo tecnoldgica?
Qual seria o significado de seu uso? O jogo seria levado sé para preencher o tempo da aula,
ou para divertir os alunos? O jogo poderia ensinar algo? Pense nisso!

Libaneo (1994) aponta que o planejamento deve ser um guia de orientagéo,
apresentar uma ordem sequencial, ser objetivo, coerente e flexivel. Portanto, ao se planejar
uma aula com o uso de jogos, devemos pensar em todos esses passos, pois 0 jogo ndo deve ser
utilizado de forma isolada, visto que € a acdo pedagdgica em torno dele e a intencionalidade
do professor que vai determinar seu uso.

E o professor, por meio de seu planejamento, que promovera o bom
desempenho do uso do jogo digital em aulas de matematica. 1sso porque é ele quem avalia e
escolhe os jogos, os transformando e reinventando sua pratica em sala de aula. Portanto, o
professor ndo se torna apenas um utilizador de artefatos tecnol6égicos, mas um mediador que
transforma e enriquece sua pratica pedagogica, dando lugar a tecnologia ndo apenas como um
artefato, mas, sim, como um produto historico e cultural, produzido pelas relagdes humanas
ao longo da histéria da humanidade. Dessa forma, o professor se torna o responsavel por
transformar esses recursos tecnolégicos em ferramentas pedagdgicas para fins de
aprendizagem; em outras palavras, o que queremos dizer é que deve se levar em conta o
interesse e a funcdo que o uso da tecnologia ird proporcionar, ou seja, verificar as
potencialidades do artefato tecnoldgico utilizado.

O olhar do professor deve estar voltado para a escolha do jogo, a selecdo de materiais,
0 planejamento, o0s objetivos, a execucdo, o0 didlogo, a interacdo e o0 registro.
Consequentemente, torna-se necessario realizar algumas indagagdes: « como 0 jogo digital
podera ser utilizado? * que aprendizagem ¢é almejada com esse uso? * O uso do jogo digital
escolhido permitira ao aluno resolver problemas matematicos? « Como essa atividade com o

uso de jogos pode ser mediada? ¢ Quais outros recursos posso utilizar para auxiliar os alunos a
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compreenderem melhor o contetido proposto? (Régua, calculadora, material dourado, abaco
etc.).

Nosso objetivo ndo é dar respostas a essas questdes, mesmo porque talvez nem
consigamos, mas pretendemos tracar reflexdes que os ajudem a pensar em sua pratica
pedagogica utilizando o jogo digital como artefato tecnoldgico para o ensino-aprendizagem de
matematica. Todavia, defendemos que ndo é apenas 0 uso do jogo que vai ensinar matematica
ou resolver as dificuldades de aprendizagem das criancas, mas entendemos que ele é um
recurso que, se utilizado em sala de aula de forma adequada, tendo em vista como sera
utilizado e para que, podera favorecer compreensdes matematicas.

Destarte, ressaltamos que o0 jogo digital pode proporcionar a experimentacdo de varios
conceitos matematicos, como contar, operar, manipular, visualizar, realizar estratégias,
formular hipoteses etc. E, como ja sabemos, ele ndo é o mais importante. Assim, devemos
considerar que a atividade com jogos deve levar as criancas a compreensdao do uso da
tecnologia, a reflexdo a respeito dos conceitos apresentados no jogo, ao registro dos resultados
e a sistematizacdo das compreensdes e das ideias matematicas surgidas, interagindo com o
jogo, com o contetdo, com o professor e com os colegas.

Duarte (2003, p. 35) enfatiza que a matematica apropriada via atividade escolar é
capaz de retratar “as conquistas mais significativas e duradouras para a humanidade”. Do
mesmo modo, Huizinga (2017) enxerga 0 jogo como um elemento da cultura humana e, mais
do que isso, ele o compreende além da cultura, pelo fato dos animais ja brincarem desde o seu
nascimento. Desse modo, assim como a matematica, o recurso jogo digital é também uma
conquista da humanidade, carregada de significagdes que proporciona diversas experiéncias
aos jogadores e, por que ndo o utilizar para que as criangas possam se apropriar de conceitos
matematicos?

Segundo Libaneo (2009, p. 76), quando os alunos realizam uma atividade de
aprendizagem ‘“‘executam agOes mentais semelhantes as agdes pelas quais estes produtos da
cultura foram historicamente construidos. Em suas atividades de aprendizagem, as criangas
reproduzem o processo real pelo qual os individuos vém criando conceitos, imagens, valores e
normas”. Por fim, aprender matematica, fazer matematica possibilita aos alunos uma visao
mais critica da realidade, podendo compreender a sociedade em que vivem e serem capazes
de atuar nela.

Considerando a educagdo como uma pratica para a liberdade, Paulo Freire (1999, p.
105-106) enfatiza que:
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[...] toda a compreensdo de algo corresponde, cedo ou tarde, uma acéo.
Captado um desafio, compreendido, admitidas as hipoteses de resposta, o
homem age. A natureza da agéo corresponde a natureza da compreensdo. Se
a compreensdo € critica ou preponderantemente critica, a acdo do homem
também serd. Se é magica a compreensao, magica sera a acao.

Se o professor tiver em mente que o ensino de matematica e o uso de artefatos
tecnoldgicos sdo coadjuvantes para a libertagdo de seus alunos como agentes sociais, ele sera
capaz de criar situacfes desafiadoras que os conduzam a compreender o conteido previsto,
dominando-o com competéncia para o utilizarem de forma critica na sociedade em que vivem
e melhor poderem atuar nela. Assim, utilizar a matematica de forma critica ndo consiste s em
aprender formulas e regras matematicas, mas antes questionar o porqué, como e para que
utiliza-la.

Finalmente, ao ressaltarmos a importancia do planejamento do professor, apontamos
que ele é o elemento principal para o bom trabalho utilizando jogos digitais. Por conseguinte,
a proxima discussdo e os estudos tedricos que devemos tomar ciéncia tratam da relacdo
estabelecida da matematica no dia a dia das criangas (conceitos espontaneos) e da matematica
realizada via atividade escolar (conceitos cientificos), pois 0 bom planejamento deve partir de

conhecimentos prévios dos alunos, para s6 entdo depois introduzir o conceito cientifico.
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2 A MATEMATICAE A CRIANCA: RELACOES ENTRE O
CONHECIMENTO COTIDIANO E CIENTIFICO

A Matematica estd presente no mundo em praticamente quase tudo o que fazemos e
vivenciamos. Tal fato justifica a importancia de sua aprendizagem, uma vez que a matematica
ensinada na escola ndo ensina os alunos apenas a fazerem célculos, mas os prepara para
resolugdes de situacOes cotidianas em seu meio. Segundo Nunes, Carraher e Schleimann
(2011, p. 28) “A aprendizagem de matematica na sala de aula ¢ um momento de interacao
entre a matematica organizada pela comunidade cientifica, ou seja, a matematica formal e a
matematica como atividade humana”.

Entende-se a matematica como atividade humana porque 0s nimeros e as operagoes
estdo presentes na vida dos homens desde os primdrdios da humanidade. Dessa maneira, ela
sempre desempenhou um papel importante na vida das pessoas, por exemplo, no dia a dia, as
criangas presenciam situacdes nas quais é necessario somar, subtrair, dividir, multiplicar,
quantificar, classificar, ordenar etc. Essas a¢des do cotidiano das criancas, quando aliadas ao
ambiente escolar, fazem com que os alunos sintam a necessidade de fazer Matematica, sendo
que fazer matematica ndo é so realizar calculos e resolver problemas com a finalidade de
encontrar uma resposta, mas, sim, uma atividade motivadora, criativa e desafiadora. Nesse
contexto, o papel do professor ndo é apenas o de apresentar os calculos e dar respostas exatas,
mas o de direcionar, questionar e encaminhar os alunos nas resolugdes matematicas.

Lorenzato (2011) justifica que se deve levar em consideracdo a vivéncia da crianca,
tomando como ponto de partida os conhecimentos adquiridos antes e fora da escola; desse
modo, o professor estara propiciando aprendizagens significativas e conduzindo a crian¢a ao
fazer matematico. Do mesmo modo, Nunes, Carraher e Schliemann (2011 p. 35) defendem a
matematica do cotidiano e a matematica da escola, trazendo certas indagacdes, que podem nos

auxiliar em nossa reflexao:

Na escola, a matematica é uma ciéncia, ensinada em um momento definido
por alguém de maior competéncia. Na vida, a matemética é parte da
atividade de um sujeito que compra, que vende, que mede e encomenda
pecas de madeira, que constroi paredes, que faz 0 jogo na esquina. Que
diferenca fazem essas circunstancias para a atividade dos sujeitos? Na aula
de matematica, as criancas fazem conta para acertar, para ganhar boas notas,
para agradar a professora, para passar de ano. Na vida cotidiana, fazem as
mesmas contas para pagar, dar troco, convencer o fregués de que seu preco é
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razodvel. Estardo usando a mesma matematica? O desempenho nas
diferentes situacBes sera 0 mesmo? Que papel exerce a motivacao de venda?
Que explicacdo existe para que alguém seja capaz de resolver um problema
em uma situacdo e ndo em outra? (NUNES; CARRAHER; SCHLIEMANN,
2011, p. 35).

Analisando tais indagagdes, podemos pensar na pratica pedagdgica questionando:
como ensinar e a quem estamos ensinando? De onde vém essas criancas que frequentam a
sala de aula, o que trazem de vivéncia? Como podemos relacionar o contetdo escolar com
seus conhecimentos e vivéncias cotidianas? Como o0 ensino de matematica podera ser
utilizado na vida delas?

Portanto, para que o ensino da matematica produza significado na vida das criancas as
quais estamos ensinando, a relacdo entre os conhecimentos cotidianos e cientificos deve ser
una, de forma que elas possam praticar e desenvolver esses saberes matematicos em seu dia a
dia, dentro e fora da escola. Segundo Lorenzato (2011), para a construgdo de significados
matematicos, é imprescindivel que o professor propicie as criancas distintas situacdes e
experiéncias pertencentes as suas vivéncias e tais situacdes devem ser retomadas e
representadas em momentos distintos e de formas diversas, seja em momentos de escrita, fala,
desenho etc.

Sendo assim, o jogo digital também pode ser uma situacdo de aprendizagem, pois
permite que os alunos, ao jogarem, vivenciem a experiéncia do jogo, relacionando-o com o
mundo real, de modo que construam habilidades e aprendizagens. Isso porque, tal como a
matematica estad presente no mundo, o jogo também faz parte do cotidiano de muitas das

criancas gque frequentam a escola. Para Freire (1996, p. 123):

Respeitar a leitura de mundo do educando significa toma-la como ponto de
partida para a compreensdo do papel da curiosidade, de modo geral, e da
humana, de modo especial, como um dos impulsos fundantes da producéo do
conhecimento. E preciso que, ao respeitar a leitura de mundo do educando
para ir mais além dela, o educador deixe claro que a curiosidade fundamental
a inteligibilidade do mundo € histérica e se da na historia, se aperfeigoa,
muda qualitativamente, se faz metodicamente rigorosa. E a curiosidade
assim metodicamente rigorosa faz achados cada vez mais exatos.

Desse modo, ao trazer situacbes do mundo das criangas para a escola e relaciona-las
com o contetdo cientifico, a agdo docente podera proporcionar aprendizagens significativas
da matematica. Portanto, esse ensino deve contemplar o desenvolvimento de aprendizagens

que aprimorem o conhecimento cotidiano e favorega a construgdo de novos conhecimentos.

Isto é fazer matematica, uma vez que, ao proporcionar aos alunos os conhecimentos
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cientificos e a utilizacdo de artefatos tecnologicos, eles estdo inseridos, de fato, nas relaces
sociais e culturais, exercendo a plena cidadania ao estarem desfrutando de tais produtos
produzidos e aperfeicoados ao longo da histdéria da humanidade. E, mesmo para as criancas
que ndo tenham acesso aos artefatos tecnologicos em seu cotidiano ou que nao possuam
nenhum dispositivo em sua casa ou seu meio social, utilizar-se do jogo digital na escola

também faz parte do processo de sua incluséo social.
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3 O JOGO E O JOGO DIGITAL EM CONTEXTOS EDUCATIVOS

Ao realizar uma breve andlise das discussdes referentes ao jogo em seu sentido mais
amplo, percebe-se que ele estd presente desde os tempos mais remotos e em diferentes
periodos histdricos. Nesse sentido, foram encontrados diversos autores que discutiram sobre
sua influéncia na sociedade e na cultura. Para definir o conceito de jogo, consideramos as
concepcdes de dois autores classicos que discutem a seu respeito, sendo eles: Huizinga (2017)
e Caillois (2017).

Huizinga (2017), na obra “Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura”, discorre
sobre o papel e a influéncia dos jogos na sociedade, descrevendo que 0 nascimento e 0
desenvolvimento da cultura estiveram sempre acompanhados de elementos ladicos, os quais
se tornaram importantes mediadores das experiéncias sociais da humanidade. O autor destaca,
também, que o jogo fazia parte de diversos processos culturais da sociedade antiga, podendo
ser encontrado na guerra, no conhecimento, na arte, na musica, na poesia, na filosofia, no
direito, na religido etc., ou seja, nas mais variadas formas de manifestacdes culturais. Sendo
assim, em sua obra, ele se propde a explicar as caracteristicas dos jogos que permeiam a

humanidade desde as sociedades mais primitivas, caracterizando-o como:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais proprios, segundo certa ordem e certas
regras (p. 16).

Descreve também que, assim como o jogo esta presente na vida do homem, ele esta na
natureza, ja que os animais também exercem atividades ludicas. Nesse sentido, 0 jogo pode

provocar no jogador diversdo, fascinacdo, distracdo, excitacdo, tensdo, alegria e

arrebatamento, sendo considerado como:

[...] uma atividade ou ocupagédo voluntéria, exercida dentro de certos limites
de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da vida cotidiana (HUIZINGA, 1990, p. 33).
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Por conseguinte, Caillois (2017) que dialoga com o trabalho de seu antecessor
Huizinga (2017), além de reconhecer as contribui¢cdes do autor na conceituagdo do que é um
jogo e o fato dele ser um fenbmeno social e estar presente em diversas manifestaces
culturais, aprofunda a discussao e elabora elementos para classificar os jogos. Segundo ele, “o
jogo consiste na necessidade de encontrar, de inventar imediatamente uma resposta que € livre
dentro dos limites das regras. Essa liberdade do jogador, esta margem concedida a agdo é
essencial ao jogo e, em parte, explica o prazer que desperta” (CAILLOIS, 2017, p. 40). Desse
modo, ele amplia a analise de Huizinga e aponta o que pode levar a definicdo essencial do

Jogo, considerando-0 como uma atividade:

1% livre: a qual o jogador ndo pode ser obrigado, pois 0 jogo perderia
imediatamente sua natureza de divertimento atraente e alegre;

2%) separada: circunscrito em limites de espaco e de tempo previamente
definidos;

3% incerta: cujo desenrolamento ndo pode ser determinado nem o resultado
obtido de antemao, pois uma certa liberdade na necessidade de inventar é
obrigatoriamente deixada & iniciativa do jogador;

4%) improdutiva: pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer tipo de
elemento novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do circulo dos
jogadores, resulta em uma situacdo idéntica aquela do inicio da partida;

5%) regrada: submetida as convengdes que suspendem as leis ordinarias e que
instauram momentaneamente uma legisla¢do nova, a Unica que conta;

62 ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
diferente ou de franca irrealidade em relacdo a vida cotidiana (CAILLOIS,
2017, p. 42).

Além da descricdo desses elementos, Caillois (2017) estabelece uma classificacdo dos
jogos, dividindo-os em quatro categorias: Agon (Competicdo), Alea (Sorte), Mimicry
(Simulacro) e Ilinx (Vertigem).

12 categoria Agon: tem como elemento principal a competigdo, “isto €, como um
combate em que a igualdade das oportunidades é artificialmente criada para que o0s
adversarios se enfrentem em condicdes ideais, suscetiveis de dar um valor preciso e
incontestavel ao triunfo do vencedor” (CAILLOIS, 2017, p. 49). S&o classificados nessa
categoria os jogos de polo, ténis, futebol, boxe, esgrima etc.

22 categoria Alea: essa categoria fundamenta-se na sorte, no destino, “em uma decisao
gue ndo depende do jogador, sobre a qual ndo poderia ter a minima ascendéncia e que,
consequentemente, trata de ganhar mais do destino do que do adversario” (CAILLOIS, 2017,
p. 53). Os jogos dessa categoria definem-se pelos jogos de dados, roleta, cara ou coroa, loteria

etc.
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32 categoria Mimicry: definem-se nessa categoria o simulacro, a ficgéo, a imaginacao,
a interpretacdo, a mimica, e o disfarce. Desse modo, a Mimicry é uma simulacdo de outra
realidade. “A regra do jogo € uma so: para o ator, consiste em fascinar o espectador, evitando
que um erro o leve a recusar a iluséo; para o espectador, consiste em se entregar a ilusdo sem
recusar desde o primeiro instante o cendrio, a méascara, o artificio no qual é convidado a
acreditar” (CAILLOIS, 2017, p. 62).

4@ categoria Ilinx: esta ultima categoria é caracterizada pela vertigem, isso porque
retne jogos “que se baseiam na busca da vertigem e que consistem em uma tentativa de
destruir por um instante a estabilidade da percepcéo e de infligir & consciéncia ludica, uma
espécie de panico voluptuoso” (CAILLOIS, 2017, p. 62). Um dos exemplos para esse tipo de
jogo, citado pelo autor, sdo os exercicios dos dervixes rodopiantes, os dos voladores
mexicanos e também os mais conhecidos como o tobogd, o carrossel, o balan¢o, a acrobacia, a
queda etc.

Para uma melhor definicéo e classificacdo, Caillois (2017) reproduz um quadro com as

caracteristicas essenciais de cada categoria por ele descrita.

Quadro 1 — Caracteristicas essenciais de cada categoria

Formas culturais Formas Corrupcéo
gue permanecem a institucionais
margem do integradas a vida
mecanismo social social
Agbn Esporte Competicédo Violéncia, vontade
(Competicéo) comercial de poder, astlcia
Exames e concursos
Alea Loterias, cassinos Especulacdo na Supersticao,
(Sorte) Hip6dromos Bolsa astrologia etc.
Apostas mutuas
Mimicry Carnaval Uniforme, etiqueta Alienacéo,
(Simulacro) Teatro cerimonial, desdobramento da
Cinema profissbes de personalidade
Culta da estrelas representacdo
Ilinx Alpinismo Profissdes cujo Alcoolismo e droga
(Vertigem) Esqui-acrobacias exercicio implica o
Embriaguez da dominio da vertigem
velocidade

Fonte: Caillois (2017, p. 104).

A partir dessa anélise historica do jogo e da tentativa de trazer sua definicdo, podemos
compreendé-lo como um elemento da cultura. E, como elemento histérico e cultural, o jogo e

as formas de jogar também acompanharam o processo evolucdo tecnoldgica e, junto com ela,
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ele também se aprimorou, surgindo assim o jogo digital. Vale ressaltar que o surgimento do
jogo digital ndo extingue os demais jogos, pelo contrério, ele distingue-se dos outros jogos

pela tecnologia utilizada. O jogo digital pode ser definido como uma:

[...] atividade voluntaria, com ou sem interesse material, com propdsitos
sérios ou ndo, composta por regras bem definidas e objetivos claros, capazes
de envolver os(as) jogadores(as) na resolucdo de conflitos e que possui
resultados variaveis e quantificaveis. Esta atividade deve ser gerenciada por
software e executada em hardware (MIRANDA; STADZISZ, 2017, p. 299).

Portanto, 0 jogo digital ndo traz novos valores, mas valores préprios da construcao
historica e social atual. Contudo, sabemos que o uso das tecnologias digitais da informacéo e
da comunicacdo vem, cada vez mais, ganhando espaco no cotidiano das pessoas,
especialmente nos ambientes escolares. Esse fato, de certa maneira, faz com que os individuos
e as tecnologias - a exemplo do jogo digital - interajam entre si, fazendo parte de um processo
que ambos se constituem de produtos e produtores de cultura e, consequentemente, de
mudanca social.

Tal afirmacdo nos remete a compreensdo de que fazemos parte da tecnologia e
determinamos e direcionamos 0 uso dela, ou seja, ao utilizar o jogo digital em sala de aula,
ndo devemos nos deter na ideia de que ele ensinard algo e/ou que ele sozinho resolvera
problemas de aprendizagem. E preciso compreender que a intencionalidade e objetivos do
professor com o seu uso € que fardo a diferenca. Desse modo, tal constatacdo solicita
investigacOes que apontem caminhos para 0 seu uso em ambientes escolares.

Dessa forma, o0 homem esta no mundo, assim como as tecnologias também estdo, e
ambos fazem parte de um processo de producdo histérico-cultural, o que nos leva a
constatacdo de que as criangas, cada vez mais, dividem seu tempo utilizando diferentes tipos
de tecnologias presentes em seu cotidiano nas suas relagdes com o meio social. Assim,
defendemos que utilizar o jogo digital, além de ser um artefato tecnolégico capaz de favorecer
a aprendizagem, possibilita também a incluséo digital das criancas, ja que ndo sdo todas que
tém acesso em casa a celulares, computadores e internet. Esse uso também pode contribuir, de
maneira significativa, para que os professores possam ensinar conteddos matematicos,
compreendendo que a mediacdo em torno do uso do jogo digital pode conduzi-las a
estrategias de resolucdo de problemas e a adquirir aprendizagens matematicas, desenvolvendo
conceitos cientificos.

Desse modo, ao jogar, as criancas ndo estdo apenas usufruindo de um artefato

tecnoldgico, mas também experienciando relagbes humanas presentes no jogo, pois elas
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experimentam papeis, experienciam processos culturais, manipulam recursos disponiveis no
jogo e exploram os ambientes e suas regras. Por isso, acreditamos que, quando utilizados nas
aulas de matematica, os jogos digitais ajudam a criar contextos de aprendizagem
significativos. No entanto, para que iSSO 0corra, SA0 necessarios critérios para o seu uso, desde

a escolha do jogo até compreender como as criancgas se relacionam com ele.
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4 JOGOS DIGITAIS NAEDUCACAO MATEMATICA: UMA
PROPOSTA METODOLOGICA

Neste estudo, nds propomos 0 uso de jogos digitais de entretenimento para o ensino de
Matematica porque os jogos com fins educacionais, na maioria das vezes, ndo Sdo uma
alternativa viavel para um ensino significativo. 1sso ocorre porque quase todos esses jogos
trazem a reproducdo de conteldos escolares, carregando consigo uma proposta instrucional,
sem muita interacdo, com o designer mais simples e menos atrativo, 0 que 0s tornam menos
atraentes do que os jogos de mercado.

Oliveira (2016) realizou uma pesquisa na qual constatou que 0s jogos educacionais
nem sempre suscitam interesse nas criangas e nos adolescentes. Desse modo, ela analisou
jogos que seriam de interesse dos alunos, buscando saber quais jogos seriam de interesse das
criancas pesquisadas e como eles poderiam se abrir para o estudo de matematica. Ainda
segundo a autora, “o interesse ¢ o que nos faz querer buscar. Aquilo que nos interessa nos
mobiliza a acdo” (OLIVEIRA, 2016, p. 9).

Nesse sentido, como ja descrito anteriormente, se um dos fatores fundamentais para
uma aprendizagem significativa é o cotidiano do aluno, torna-se relevante que o professor
também possa investigar quais sdo 0s jogos de interesse de seus alunos, analisando-os para
verificar de que modo eles podem ser utilizados em sala ou ndo, seja para 0 ensino de
contetdos matematicos, seja para as demais areas do conhecimento. Nao queremos dizer que
0s jogos a serem utilizados devem ser apenas aqueles ja jogados pelas criancas, mas eles
também podem se abrir como uma possibilidade.

Quando colocamos em questdo o interesse, € fundamental compreender os diferentes
aspectos presentes nos jogos digitais, observando se 0s elementos presentes nele poderao ser
do interesse dos alunos. E preciso ter clareza que, além da diversdo, devem-se investigar quais
sdo os elementos pedagdgicos que 0 jogo permite, se ele atende aos objetivos almejados pelo
professor, de tal modo, que a pratica com o uso dos jogos seja validada e mensuravel para o
desenvolvimento de conhecimentos cientificos.

Para realizar nosso intento, esta pesquisa deu abertura para os jogos produzidos com
fins ndo educacionais, mas com possibilidades de serem utilizados em sala de aula. Para este
fim, o critério de selecdo dos jogos escolhidos foi 0 de que o jogo tivesse uma boa avaliagdo:

mais de quatro estrelas e mais de 1 milhdo de instalagdes. Diante disso, o desafio para a nossa
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pesquisa e, consequentemente, para os professores que desejarem fazer uso de jogos digitais
de entretenimento em contextos educativos estd em fazer a ponte entre 0 jogo escolhido e os
objetivos educacionais.

O grande diferencial aqui proposto diante do uso dos jogos digitais para 0 ensino-
aprendizagem de matemaética é que, além de ampliar os conhecimentos técnicos dos alunos
com o uso da tecnologia, traz a possibilidade de melhoria na qualidade de ensino e a
ressignificacdo e aprendizagem de novos conteudos. E, para que isso ocorra, apostamos na
necessidade de um planejamento e uma proposta estruturada para atender os objetivos
almejados pelo professor. Sobre o planejamento escolar, Libaneo (2013, p. 245) esclarece que
ele:

[...] é uma tarefa docente que inclui tanto a previsdo das atividades didaticas
em termos da sua organizagdo e coordenacdo em face dos objetivos
propostos, quanto a sua revisdo e adequacgdo no decorrer do processo de
ensino. O planejamento é um meio para se programar as a¢des docentes, mas
¢ também um momento de pesquisa e reflexdo intimamente ligado a
avaliagdo (p. 245).

Desse modo, para que a agcdo com os jogos digitais se efetive e conduza os alunos a
compreensdes matematicas, o planejamento é fundamental, compreendendo que o professor
deve ter clareza de como desenvolvera seu trabalho pedagdgico e cada uma de suas fases, que
sdo: planejar, executar e avaliar. Consoante a essas fases, presentes na agdo de planejar,
construimos uma proposta de utilizacdo do jogo digital para o ensino de conteldos
matematicos, a qual se estrutura em quatro momentos: o planejar, o jogar, o dialogar e 0
registrar.

-O planejar esta ligado a escolha do jogo, intencionalidade do professor e seus
objetivos, estando presente durante todo o processo de ensino.

- O jogar esté relacionado ao momento da crianga com o jogo, como ela se relaciona
com o dispositivo tecnoldgico, como ela se mostra ao jogar (seu engajamento, suas emocdes,
descobertas, aprendizagens etc.), como interage com seus colegas de sala e das observacdes e
intervengdes do professor neste momento.

-O dialogar consiste em discutir as agdes realizadas no jogo durante 0 momento de
jogar e apds, na hora do registro, conversando sobre quais estratégias foram utilizadas, qual
operacdo ou calculo mental foi realizado, quais resolucdes de problemas foram possiveis de

serem realizadas, ou ndo.
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-O registrar que se baseia em trabalhar situacdes do jogo que apresentam situacOes
matematicas, conduzindo o aluno a realizar operacbes e compreensfes matematicas,
valorizando seus registros pessoais para a resolucdo do problema e também dando abertura
para a o desenvolvimento do conceito cientifico.

Apresentados esses dados, na sequéncia, descrevemos detalhadamente cada processo,
apoiados em pressupostos tedricos e filosoficos, que fundamentam a proposta apresentada,

com as fases importantes para a utilizacdo dos jogos digitais em ambientes educacionais.

4.1 Planejar

A acdo de planejar é uma acdo consciente do professor que consiste em prever quais
passos serdo dados e quais caminhos percorrer para almejar seu objetivo. Assim, ao realizar o
planejamento, o professor tem uma intencionalidade e esta, para que ela seja almejada, deve
ser orientada pelo planejamento, por ele realizado. E importante lembrar que o planejamento
ndo € estatico, é orientador e por isso deve ser flexivel, avaliado e aberto a mudancas,
devendo sempre ser revisado de acordo com a realidade da sala de aula, dos alunos e do
processo de ensino-aprendizagem.

Para Libaneo (1994, p. 222), o planejamento trata-se de ‘“um processo de
racionalizacéo, organizacgéo e coordenacdo da acdo docente, articulando a atividade escolar e
a problematica do contexto social”. A acdo de planejar prevé e orienta as acGes docentes e
deve ter como referéncia situacdes historicas concretas, que se baseiam na realidade social,

politica, econdmica e cultural da sociedade. Dessa maneira,

[...] 0 ensino é um processo social, integrante de maltiplos processos sociais,
nos quais estdo implicadas dimensdes politicas, ideoldgicas, éticas,
pedagdgicas, frente as quais se formulam objetivos, conteldos e métodos
conforme opg¢des assumidas pelo educador, cuja realizacdo estd na
dependéncia de condi¢des, seja aquelas que o educador ja encontra sejam as
que ele precisa transformar ou criar (LIBANEO, 2013, p.58).

Na mesma linha de pensamento, Franco (2014, p. 89) destaca que “a pratica docente
que produz saberes precisa ser epistemologicamente analisada, e isso se faz pelo seu exercicio

enquanto praxis, permeada por sustentacdo teorica, que fundamenta o exercicio critico-

reflexivo da pratica”. Assim, para ele, o trabalho docente é:

[...] um trabalho intelectual; requer autonomia e consciéncia critica para
analisar o que acontece com o ensino (dentro e fora da sala de aula) e o
modo como o contexto social mais amplo se relaciona com a funcgéo social
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do trabalho docente, tendo como finalidades educativas pretendidas e sua
concretizagdo, pois o ensino é uma atividade tedrico-pratica transformadora

da realidade. Ou seja, 0 ensino é praxis (FRANCO, 2014, p. 90).
A partir dessas consideragdes, ao propor uma aula com a utilizagdo dos jogos digitais,
o planejamento deve conter conhecimentos pedagdgicos, matematicos e tecnoldgicos. Isso
porque é no ato de planejar que o professor pensa como a atividade com o jogo pode ser
orientada, escolhendo o jogo a ser utilizado, os meios para que ele seja executado (celular,
tablets, computador), ele levanta suas possibilidades, cria estratégias de ensino e avalia se 0
artefato tecnoldgico serd4 adequado ou ndo para 0 que se pretende ensinar. Nesse contexto,

compartilhamos das ideias de Freire (2015), quando enfatiza que:

Para o educador-educando, dialdgico, problematizador, o contetdo
programatico da educagdo ndo é uma doag¢do ou uma imposi¢do - um
conjunto de informes a ser depositado nos educandos - mas, a devolucéo
organizada, sistematizada e acrescentada ao povo daqueles elementos que
este lhe entregou de forma desestruturada (FREIRE, 2015, p. 116).

Do mesmo modo, 0 jogo a ser utilizado em sala de aula ndo deve ser algo imposto e
muito menos se basear em uma perspectiva instrumental. Ele deve, sobretudo, basear-se no
dialogo, nas interagdes, discussdes, compreensdes e avaliacdes. Ao respeitar esse processo, 0
professor estara respeitando tanto os conhecimentos matematicos, quanto o jogo digital
enguanto conquista da humanidade.

Assim, o trabalho com o jogo para o ensino de matematica deve ser levado a sério.
Desse modo, para auxiliar os professores em relacdo ao trabalho com os jogos, construimos
uma ficha de analise do jogo digital para auxiliar na avaliacdo do jogo a ser utilizado, em seus
aspectos técnicos e pedagdgicos, com o intuito de subsidiar e orientar professores em seu
planejamento com o uso dos jogos. Os aspectos técnicos sdo a tecnologia utilizada e os
recursos digitais presentes no jogo; com relacdo a aos aspectos pedagdgicos, temos as
possibilidades que o jogo traz para o ensino de determinado contetdo.

Contudo, informamos que a construcdo dessa ficha se deu pela necessidade de pensar
e analisar o que seria um bom jogo para ser utilizado em aulas de matematica, podendo ela ser
utilizada para as demais disciplinas e contetdos também. Para o preenchimento dessa ficha, o
professor deve fazer a escolha do jogo a ser utilizado e joga-lo, pois, s jogando € que ele
descobrira as possibilidades existentes nele para o ensino-aprendizagem de conteudos

matematicos. Desse modo, para construirmos a ficha, tivemos como aporte tedrico autores da
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area de game design e estudiosos da area da educacdo que investigam o uso do jogo digital em

ambientes educacionais.

4.2 Descricdo dos elementos da ficha de analise de jogo digital

Os primeiros elementos presentes na ficha de Analise tratam-se da identificagdo do

jogo, que tem como objetivo descrever:

Nome do Jogo: titulo do jogo

Registro: quem e qual empresa desenvolveu o jogo?

Faixa Etaria: refere-se a partir de qual idade o jogo é indicado.

Idioma: é importante analisar este aspecto, pois, se levarmos um jogo com um idioma
desconhecido para a crianca, pode ser que ela tenha mais dificuldades em executa-lo.
Tipo de Licenca: refere-se sobre a utilizacdo do jogo, ele é pago, gratuito, fornece
compras pelo aplicativo?

Sistema Operacional: indica o sistema que o dispositivo (seja computador, tablets,

celulares etc.) deve possuir para executar o jogo.

A segunda parte da ficha concentra-se em apresentar elementos técnicos presentes nos

jogos, tendo como referencial tedrico Schell (2010) e Arribavene (2019) que apresentam a

Tétrade Elementar, presente nos jogos, sendo: A Narrativa, Estética, Tecnologia e Mecanica.

A seguir, descreveremos e explicaremos cada categoria e seus desdobramentos que

consideramos mais importantes para nossa analise.

e Categoria: Esta relacionada como o jogo, que € classificado de acordo com seu
conteddo, narrativa, estética, mecanica e tecnologias. Os jogos podem ser
classificados em: de acdo, casual, de corrida, RPG, aventura etc.

e Narrativa: E a historia presente no jogo, os acontecimentos relacionados ao
ambiente do jogo, seus personagens, podendo ser a histéria que o proprio jogo
conta ou que permite contar e construir nas acdes do jogador, durante o desenrolar
do jogo. Segundo Arribavene (2019, p. 76), “sdo os desdobramentos dos eventos
no jogo, sejam eles roteirizados pelos criadores ou espontaneos, a partir da
interacao por parte dos jogadores”. Assim o elemento da narrativa estd diretamente
ligado a linguagem verbal “ndo necessariamente aos textos que aparecem nas
interfaces do jogo, mas sim ao modo verbal pelo qual aproveitamos a experiéncia”
(ARRIBAVENE, 2019, p. 79).
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Estética: E definida pela linguagem audiovisual do jogo. Assim, a estética de um
jogo esté relacionada, principalmente, a sua linguagem visual e sonora e que, de
acordo com Arribavene (2019), essas linguagens podem despertar sensacfes e
sentimentos no jogador, por exemplo, “as cores vermelha, laranja ¢ amarela
costumam ser identificadas com ideias de calor. Sons graves e lentos costumam
ser mais misteriosos e amedrontadores do que sons um pouco mais agudos e um
pouco mais acelerados” (ARRIBAVENE, 2019, p. 79).

Espaco do Jogo: Schell (2010) define o espaco do jogo como uma estrutura
criada, que orienta os jogadores a determinado tipo de experiéncia.

Interface: Segundo Schell (2010, p. 222), a interface “pode significar muitas
coisas - um controlador de jogo, um dispositivo de exibicdo, um sistema de
manipulacdo de uma personagem virtual, a forma como o jogo passa informacdes
para o0 jogador e muitas outras coisas”.

Sons: Em um jogo, podem existir diferentes tipos de sons que simulam sons do
mundo real e também mdsicas. Schell (2010, p. 293) define que nos jogos a
musica ¢ “o idioma da alma, e como tal, fala com os jogadores em um nivel mais
profundo - um nivel tdo profundo que pode mudar o estado de espirito, desejos e
acoes - e ele nem se quer percebem que isso acontece”.

Tecnologia: Para Schell (2010, p. 404), tecnologia “significa 0 meio do nosso
jogo - 0s objetos fisicos que o tornam possivel. Para o Banco Imobiliario, a
tecnologia é um tabuleiro, tiras de papel, pedes e dados. Para a amarelinha, é um
pedaco de giz e uma calcada. Para o Tetris, € um computador, uma tela e um
dispositivo de entrada simples. No caso do jogo digital, a tecnologia é a linguagem
de programacao, utilizada para rodar um jogo e os instrumentos utilizados para que
se possa jogar, seja um computador, um controle, um microfone, uma guitarra, um
smartphone etc. Ainda nas palavras do autor, a tecnologia é “essencialmente o
meio no qual a estética se apresentara, as mecanicas acontecerao e através do qual
a historia sera contada” (SCHELL, 2008, p. 42-43).

Mecénica: Segundo Schell (2010, p. 41), “a mecanica descreve o objetivo do seu
jogo, como os jogadores podem ou nao alcanca-lo e 0 que acontece quando
tentam”. Desse modo, a mecanica define-se pelas agdes, regras e procedimentos
presentes no jogo. Sdo consideradas mecanicas “os objetivos e os modos pelos

quais os jogadores atingem esses objetivos, o que se pode ou ndo fazer em um
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jogo, ¢ também o que é valido ou ndao” (ARRIBAVENE, 2019, p. 77), definindo
como o jogador vai se comportar e interagir com 0 jogo.

e Regras: As regras estdo presentes na mecanica do jogo e definem o que é valido
0u Ndo No jogo, quais acdes a serem ou ndo tomadas, quais consequéncias a serem
atingidas, o que acarreta punicdes e/ou recompensas, ou seja, as regras definem o
como se joga. De acordo com Schell (2010, p. 144), “clas definem o espago, os
objetos, as acOes, as consequéncias das acdes, as restricdes sobre as acdes e 0S
objetivos”. E, diferentemente dos demais jogos, como o0s analdgicos, 0S jogos
digitais geralmente ndo trazem regras implicitas, elas s6 se tornam visiveis no
momento da experiéncia do jogador ao jogar e assim poder entender sua légica.

e Feedback/Resultados: “O feedback que o jogador recebe do jogo é composto de
muitas coisas: avaliacdo, recompensa, instrug¢do, estimulo e desafio” (SCHELL,

2010, p. 230).

Por conseguinte, apresentaremos 0s aspectos pedagdgicos a serem analisados em cada
jogo, por meio dos quais, de acordo com esses critérios, o professor poderd saber como e
quando utilizar o jogo em suas aulas e com qual intencionalidade. Os elementos descritos na
ficha de anélise s&o:

e Modo de resposta do jogo diante do erro e acerto: Diante do erro, é
importante observar se 0 jogo tem carater punitivo ou um carater que gere
motivacdo para que o jogador desenvolva novas habilidades. Qual feedback o
jogo fornece para o jogador?

e Interacdo: Consiste na relagdo do jogador com o jogo. Como ele ird se
relacionar com o jogo, com o dispositivo, com as ferramentas disponiveis, com
as regras, 0S personagens etc.

e Seguranca/Exposicdo de Risco: Neste item, consideramos fatores importantes
a serem analisados no jogo, fatores esses que, de algum modo, pode trazer
algum prejuizo ao jogador, sendo eles vicio, violéncia, propaganda, compras
online, consumismo etc. O fato de o jogo oferecer aspectos negativos nédo
indica que ele ndo possa ser utilizado, mas aponta que ele tem que ser
analisado e trabalhado de forma critica com os alunos.

e Experiéncia/Conhecimento: Na experiéncia com 0 jogo, 0 jogador consegue,

além do momento ludico, obter algum tipo de aprendizagem? Qual area do
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conhecimento essa aprendizagem presente no jogo esta relacionada? Sabemos
que, nos jogos, estdo presentes elementos do mundo real e, ao jogar, mesmo
que intuitivamente, o jogador acaba adquirindo algum tipo de conhecimento e
habilidade.

e E inclusivo? Atende que necessidades especiais? Serve como uma
tecnologia assistiva? Esse é outro item de suma importancia a ser analisado
pelo professor e, também, pelos criadores de jogos, ja que Sdo poucos 0S jogos
capazes de atender determinadas necessidades educacionais educativas. N&o
nos detemos neste trabalho a investigar jogos inclusivos, mas deixamos aqui 0
alerta para futuras pesquisas.

e Situacbes Matematicas - conceitos que podem ser desenvolvidos: Néo €
porque este é o Ultimo item que ele é o menos importante, pelo contrario, em
nosso estudo, este ¢ um dos principais itens a serem analisados no jogo. E
preciso estar atento ao conteldo, ao que se deseja ensinar e como ensinar,
analisando no jogo de que forma ele poderd atender a intencionalidade do
professor e como ele podera conduzir a atividade e introduzir os conceitos
matematicos.

Assim, para a escolha do jogo, é importante levar em consideracdo que ele ndo deve
ser levado para a aula com o objetivo de que os alunos apenas utilizem o artefato tecnolégico.
E preciso definir o que os alunos vdo aprender com 0 seu uso, se é um jogo viavel, se é de
facil utilizacdo, identificar como 0 jogo e seus elementos (narrativa, estética, mecanica e
tecnologia) poderdo envolver os alunos, como a matematica é apresentada no jogo, quais
conceitos matematicos sdo aparentes. A seguir, apresentamos o desenho da ficha descrita,
colaborando com a ideia de que ela podera auxiliar o trabalho do professor no planejamento

de uma aula com o uso do jogo digital.



Quadro 2 — Ficha de anélise e avaliacédo de jogo digital

IDENTIFICACAO DO JOGO

Nome do Jogo

Registro

Faixa etaria (Idade)

Idioma

Tipo de Licenga

Sistema Operacional

DESCRICAO DO JOGO/ANALISE TECNICA

Categoria

Narrativa

Estética

Espaco

Interface

Sons

Tecnologia

Mecanica

Regras

Procedimentos

Obijetivos

Resultados

DESCRICAO DO JOGO/ANALISE PEDAGOGICA

Modo de resposta do jogo diante do erro e
acerto

Interacdo

Seguranca/Exposicdo de Risco

Experiéncia/Conhecimento

E inclusivo? Atende que necessidades
especiais? Serve como uma tecnologia
assistiva?

SituagBes Matematicas: conceitos que podem
ser desenvolvidos
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4.3 Dialogar

“Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si
mesmo, o0s homens se educam entre si,
mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 2015, p. 68).

O dialogar esta presente antes da utilizacdo do jogo, na negociacdo do jogo,
compreender o lugar do aluno, seus interesses, pois, se queremos dar lugar ao cotidiano do
aluno em sala de aula, é importante saber como estas criangcas vém se relacionando com 0s
jogos digitais, quais jogos tem costume de jogar, quais sao seus preferidos?

E, também, o dialogo deve estar presente depois, apos a escolha do jogo, na sua
utilizacdo para refletir com as criangas sobre 0s momentos do jogo, como, por exemplo, em
que momento 0 jogo exigiu uma estratégia ou a resolucdo de um problema que se utilizasse de
conteddos matematicos? Como a crianca resolveu essas questfes? As ideias matematicas
trazidas pelo jogo, que exigiram alguma resolucdo, foram resolvidas de forma intuitiva ou foi
recordando algum contedo matematico estudado anteriormente? Quais as dificuldades
encontradas no jogo? As fases que exigiram conhecimentos mateméticos foram faceis de
avancar ou ndo? Quais as dificuldades encontradas? A estratégia utilizada foi a melhor ou
haveria outra estratégia?

Promovendo esse dialogo, é importante que o professor tente estabelecer um clima
positivo e de interesse nas criancgas pela atividade, de modo que garanta a participacdo de
todos para que, assim, promova a socializacdo dos resultados. Durante a socializacdo dos
resultados, varios momentos poderdo surgir, como explicacdes e argumentacdes de momentos
do jogo, comparacdo de resultados e estratégias, quais calculos ou ideias matematicas foram
utilizados, qual a diferenca e validade entre eles etc. Esse didlogo deve ter como objetivo
contribuir para novas aprendizagens, novos conceitos matematicos e para uma maior
interacdo entre a classe.

De acordo com Alrg e Skovsmose (2006, p. 11), “as qualidades da comunicagdo em
sala de aula influenciam as qualidades de aprendizagem em Matematica”. Assim, Um Cenario

para investigacdo, segundo Skovsmose (2000, p. 6):

[...] € aquele que convida os alunos a formularem questdes e procurarem
explicagbes. O convite é simbolizado pelo "O que acontece se...?" do
professor. O aceite dos alunos ao convite é simbolizado por seus "Sim, o que
acontece se...?". Dessa forma, os alunos se envolvem no processo de
exploragdo. O "Por que isto...?" do professor representa um desafio e 0s
"Sim, por que isto...?" dos alunos indicam que eles estdo encarando o desafio
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e que estdo procurando por explicacBes. Quando os alunos assumem o
processo de exploracdo e explicacdo, 0 cendrio para investigacdo passa a
constituir um novo ambiente de aprendizagem. No cendrio para investigacao,

os alunos séo responsaveis pelo processo (p.6).
Ainda segundo o autor, para promover um cendrio de investigacdo, os alunos devem
aceitar o convite; a proposta tem que ser atrativa, instigar a curiosidade e o envolvimento dos
alunos. Na mesma linha de pensamento, Freire (2015, p. 108) enfatiza que “ndo € no siléncio

que os homens se fazem, mas na palavra, no trabalho, a acéo-reflexdo”.

Por isto, o didlogo é uma exigéncia existencial. E, se ele é o encontro em que
se solidarizam o refletir e o agir de seus sujeitos endere¢ados ao mundo a ser
transformado e humanizado, ndo pode reduzir-se a um ato de depositar
ideias de um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se simples troca de

ideias a serem consumidas pelos permutantes (FREIRE, 2015, p. 109).
Desse modo, o fazer matemética que defendemos ndo é o exercicio puro, célculos
matematicos e problemas a serem resolvidos pelos alunos em busca de uma resposta, muito
menos a mera exposicdo dos contetdos pelo professor; pelo contrario, apostamos em uma
educacdo dialdgica que conduza os alunos a investigacdo, acao e reflexdo sobre a matematica.

Skovsmose (2010) defende em seus estudos a Educacdo Matematica Critica na qual,

[...] preocupa-se com a maneira como a Matematica em geral influencia
nosso ambiente cultural, tecnoldgico e politico e com as finalidades para as
guais a competéncia matematica deve servir. Por essa razdo, ela ndo visa
somente a identificar como os alunos, de forma mais eficiente, vém a saber e
a entender os conceitos de, digamos, fracdo, funcdo e crescimento
exponencial. A Educagdo Matematica critica estd também preocupada com
questdes como “de que forma a aprendizagem de Matematica pode apoiar o
desenvolvimento da cidadania” e “como o individuo pode ser empowered
através da Matematica” (SKOVSMOSE, 2010, p. 18).

Apoiado nas ideias de dialogo de Paulo Freire, Skovsmose (2010) discorre a respeito
do termo “literacia” que ¢ onde o aluno ndo s6 aprende a ler e a escrever, mas a interpretar
criticamente a situacdo social e politica existente. O autor cria um termo similar relacionado a
educacdao matematica, designando-o como “matemacia”; assim, a ideia que defende € a de que
0 ensino da matematica deve ser orientado para uma formacéo critica na qual os alunos
poderéo ser capazes de interpretar e agir em situagOes que exigem tais conhecimentos.

O sistema tradicional de ensino é denominado por Skovsmose (2010) com o termo
“paradigma do exercicio” em que, nas aulas de matematica, o professor controla os processos
de ensino-aprendizagem expondo contelidos matematicos e, em seguida, os alunos resolvem

0s exercicios propostos. Contrapondo-se ao “paradigma do exercicio”, 0 autor propde o
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“cenario para investigagdo”, que é o espa¢o onde os alunos poderdo realizar reflexdes sobre a
matematica e suas aplicacoes.

A partir dessas reflexdes, apontamos que o jogo digital, utilizado em aulas de
matematica, pode favorecer o “cenario de investigagdo” ¢ que ele ndo deve ser um artefato de
uso isolado, pois, conforme ja discutimos, tanto o jogo digital, quanto a educacdo matematica
sdo constituintes e constitutivos de cultura e de formagdo humana. Esse fato os torna produtos
e produtores de cultura e de conhecimento, devendo ser utilizados de forma critica, de modo
que conduzam os alunos a reflexao-acéo.

Ao trabalhar em sala de aula utilizando os jogos na perspectiva dialdgica, os
professores podem criar um cendrio de investigacdo significativo, pois 0s jogos permitem a
investigacdo, a aquisicdo de novas habilidades, despertam a curiosidade etc. Desse modo, 0
objetivo principal ndo € o resultado, mas o processo em que serdo realizadas reflexdes e
discussdes até se chegar a sintese do conteldo que se deseja trabalhar; sé assim, apenas
quando os alunos tiverem compreendido as relagcBes existentes entre 0s numeros e as
operacdes € que se deve apresentar a formula matematica final. 1sso porque de nada adiantara
uma aula de matematica na qual os alunos apenas decoram a tabuada, aprendem regras e
formulas; eles devem compreender as relages existentes entre os nimeros e saber aplica-las

em situaces reais de seu cotidiano.

4.4 Jogar

Imagine um espago no qual alunos trocam saberes como figurinhas,
constroem conhecimento como cenarios complexos de Minecraft ou
superam obstaculos como barris em Donkey Kong. Esse espago rico de
experiéncias pedagdgicas muitas vezes nao é o espaco escolar (DE LIMA,
2016, p. 1186).

O jogo digital € carregado de experiéncias humanas e traz em sua narrativa elementos
do mundo real, a partir dos quais as criangas podem construir aprendizagens significativas,
podendo o jogo ser um incentivo a descoberta e a construcdo de conceitos cientificos.
Segundo Cerigatto e Machado (2018, p. 58):

Para Jenkins et al. (2006), os jogos seguem algo semelhante ao processo
cientifico. Os jogadores sdo convidados a fazer suas proprias descobertas e,
depois, a aplicar o que aprendem a novos contextos. Assim que um jogador
entra em um jogo, ele comeca identificando as condigdes essenciais e
procurando problemas que precisam ser resolvidos. Com base na informacao
disponivel, o jogador coloca uma certa hipotese sobre como aquele “mundo”
funciona e as melhores maneiras de lidar com aquele ambiente e suas
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adversidades para atingir seus objetivos. O participante testa as hipGteses
antes levantadas a partir de suas a¢Bes no jogo, que falham ou sdo bem-
sucedidas.

O jogar, portanto, define-se pelo contato do jogador com o0 jogo, sua interagdo com o
dispositivo, suas acdes e estratégias, sua interagdo com outros jogadores, sua experiéncia com
0 ambiente do jogo e da sua realidade. Assim, Schell (2008, p. 37) define que: “Um jogo ¢
uma atividade de solugdo de problemas, realizada através de uma atitude ludica”. Estes
problemas devem ser encarados como uma experiéncia a ser proposta para o jogador e, para
que ela seja significativa, 0os elementos como a estética, mecanica, narrativa e tecnologia
devem ser coerentes, de modo que a experiéncia seja harmoniosa. Nesse sentido, 0 que
importa no contexto educacional é que esses elementos, quando integrados, possam
proporcionar aos alunos oportunidades de exploracdo, de socializacdo, de curiosidade, de
estabelecimento de desafios, de solucéo de problemas etc.

Quando se pensa na intencionalidade para o uso do jogo digital, ele ndo deve ser
apenas atrativo, divertido, ser bonito etc., mas deve comunicar valores, permitindo que 0s
alunos experimentem sensacdes e descubram novos conhecimentos. Assim, 0 uso do jogo,
nesse contexto, foge da metodologia de ensino com aqueles jogos que ndo passam de
exercicios de memorizagdo que apenas trocam de lugar do quadro e do livro para um artefato

tecnoldgico.

4.5 Registrar

O registrar é a parte final da nossa proposta diante da utilizacdo do jogo digital e que
consiste em sistematizar, por meio de atividade escrita, as principais ideias matematicas
presentes no jogo e que forem surgindo por meio do dialogo e da interacio em sala de aula. E
nesta parte que sdo explicitados os conceitos e procedimentos de operagdes, advindos do jogo,
qgue podem ser revistos e aperfeicoados, dando forma ao conceito cientifico e ao contetdo
matematico escolar.

Os registros matematicos, por meio de atividades elaboradas a partir de situacdes do
jogo, permitem a reflexdo do professor a respeito da sua acdo docente, dando-lhe
possibilidade de observar os diferentes caminhos que a crianga busca para expressar seu
raciocinio e também aprimorar esse raciocinio, apresentando 0s conceitos matematicos
formalizados via atividade escolar. Nessa situacdo, o papel do professor é encaminhar

reflexdes a respeito das situagcbes matematicas presentes no jogo, introduzindo o conceito
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matematico, pois a matematica tem uma linguagem especifica e é possuidora de regras que
precisam ser compreendidas e apropriadas pelos alunos. Em sintese, apresentamos, aqui, a
ideia do registro reflexivo dentro de um cenario de investigagdo e nao pautado no “paradigma
do exercicio” como critica Skovsmose (2000), em que geralmente o livro didatico representa
praticas tradicionais, apresentando apenas o calculo a ser executado e um tipo de resposta
correta.

Portanto, no registro reflexivo, podem surgir varias ideias e diferentes estratégias de
resolucdo de problemas e calculos matematicos. E é na socializagdo dos resultados
encontrados pelos alunos para a solucdo da atividade que os professores podem desenvolver
um processo reflexivo na sua acdo docente. Dessa forma, por meio do dialogo e da
socializacdo dos resultados, ele podera compreender como cada aluno pensa
matematicamente, quais estratégias utilizaram para resolver ou tentar resolver a atividade
matematica.

Consequentemente, quando os professores solicitam aos alunos resolverem um
problema e se baseiam no paradigma do exercicio, solicitando que os alunos facam o calculo
e em seguida apresentem a resposta, eles nao possibilitam que esses alunos criem estratégias
pessoais para a resolucdo do problema. Assim, de encontro a esse pensamento, Duval (2011)
apresenta quatro tipos de representacfes matematicas: a lingua natural, os sistemas de escrita
(numérica, algébrica e simbdlica), os graficos cartesianos e as figuras geométricas. Desse
modo, ele escolhe o termo “registro”, em que diferentes sistemas semioticos podem permitir
diversas representacfes. Na mesma linha de pensamento, Lorenzato (2011, p, 41) descreve

que as solugdes propostas pelas criangas devem:

Ser experimentadas, realizadas, vivenciadas em sala de aula, a fim de dar
condigdes as criangas de descobrir se “deu certo ou errado”. E importante
que, apos a verificacdo de cada proposta, o professor pega as criangas que
expliquem o que foi feito, 0 que aconteceu; em seguida, essa situagdo precisa
ser registrada.

Considerando as diversas representacfes, apresentadas pelos alunos diante de um
mesmo problema, os professores devem entendé-las como ponto de partida para a reflexao, de
modo a realizar compreensdes do conteddo matematico e, por fim, para realizar a
apresentacdo da regra, do calculo, enfim, do conceito cientifico, advindo da matematica
formalizada. E relevante lembrar que o processo é tio importante quanto o resultado, e o
professor, enquanto mediador, deve acompanhar, observar a evolugéo dos alunos, refazer o

processo, os calculos matematicos e propor-lhes diferentes desafios.
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Entdo, se nosso foco esta no desenvolvimento de conceitos, teremos que entender
primeiramente o pensamento dos alunos, como eles estdo construindo as representacdes
matematicas, que estratégias estdo utilizando, como estdo mobilizando o pensamento em
torno da resolucdo do problema. Segundo Grando (2007, p.5), as atividades elaboradas a
partir de situacOes de jogo, propiciam:

[...] uma andlise mais especifica sobre o jogo, onde os problemas abordam
diferentes aspectos do jogo que podem ndo ter ocorrido durante as partidas.
Além disso, trata-se de um momento onde os limites e as possibilidades do
jogo séo resgatados pelo orientador da acéo, direcionando para 0s conceitos

matematicos a serem trabalhados (aprendizagem matematica). O registro do
jogo também esta presente, neste momento.

Ainda segundo a autora, 0s registros ndo servem apenas para o desenvolvimento do
pensamento, mas também revelam conhecimentos ja existentes. Por isso, é importante
analisar os registros dos alunos e avaliar o processo, na tentativa de compreender como cada
aluno chegou a determinado raciocinio. Posto isso, “as situa¢des-problema desencadeadas
durante o jogo, ou mesmo, propostas sobre o jogo, pelos professores, possibilitam a
aproximagéo vivenciada corporalmente com a sistematizacdo do conceito pelo registro e
analise do jogo” (GRANDO, 2007, p. 7).

Posto isso, finalizamos com algumas reflexdes de Nacarato (2017), quando ressalta
que, para um ambiente de aprendizagem significativo, a producgdo do registro por si s6 ndo é
suficiente, pois compreende que “esse registro precisa ser socializado e compartilhado com os
colegas em sala de aula. Isso possibilita a criacdo de um ambiente de comunicacdo em que 0
didlogo e os processos de argumentagdo vao se fazendo presentes” (NACARATO, 2017, p.
70).

Para finalizar, ressaltamos que, ao percorrer estas quatro fases, temos em mente que o
uso do ao jogo digital tera um efeito positivo no processo de ensino aprendizagem. Portanto,
recomendamos que sua utilizacdo ndo seja um acontecimento isolado, que seja utilizado de
vez em quando, mas que faca parte da rotina da sala de aula, ocorrendo de forma continuada,

de modo a tornar-se, assim, um habito.
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4.6 Descricdo e discussdo dos jogos digitais selecionados — caminhos possiveis

4.6.1 Apresentando o jogo “Hay Day”

Hay Day é um jogo digital produzido pela Supercell, que é uma desenvolvedora de
jogos moveis, tendo sede nas cidades de Helsinque e Finlandia, e escritorios em mais trés
cidades, sendo San Francisco, Seul e Xangai. Segundo informacdes obtidas no site da
empresa, a principal missdo dos fundadores é a de fazer 6timos jogos que os jogadores
pudessem jogar por anos. Hay Day € um desses jogos e teve a sua data de langcamento em
2012. O jogo tem como tematica uma fazenda com suas principais atividades baseadas na
agricultura, pecuaria, pesca e extrativismo, sendo que o objetivo principal dele se d& a partir
da execucdo dessas atividades para expandir a fazenda e deixa-la cada vez mais produtiva. Ele
é um recurso digital online e esta disponivel para qualquer usuério, podendo ser baixado pela
Play Store, iOS e em computadores, baixando pelo site BlueStacks e fazendo a instalacdo no

aparelho, sendo que, para joga-lo, basta ter um dispositivo mével e acesso a internet.
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Quadro 3 — Ficha de analise e avalia¢cdo do jogo “Hay Day”

IDENTIFICACAO DO JOGO

Nome do Jogo HAY DAY
Registro Desenvolvido e Publicado pela Supercell
Langcamento i0S em 2012

Android em 2013

Género Casual
Classificacdo do Contetdo Livre
Faixa etéria (Idade) De acordo com os Termos de Politica e

Privacidade da desenvolvedora Supercell, é
recomendado que 0 jogo seja baixado e jogado a
partir de 13 anos de idade. Em caso de idade
inferior, com autorizagdo e monitoramento dos

pais e/ou responsaveis.

Idioma Alemdo, Chinés, Coreano, Espanhol, Francés,
Holandés, Inglés, Italiano, Japonés, Portugués,

Russo, Vietnamita, Arabe

Tipo de Licenca Gratuito para jogar (Oferece compras e anuncios

dentro do aplicativo).

Sistema Operacional Android, iI0OS e no computador por meio de
download pela BlueStacks.

Avaliacdo Play store: 4,4 estrelas

App apple 4,7 estrelas

DESCRICAO DO JOGO/ANALISE TECNICA

Categoria

Jogo de Simulacéo - Jogo para celular

NARRATIVA
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. A historia que o jogo conta: Um tio fazendeiro decidiu se aposentar, desse moto envia
uma carta para seu sobrinho na cidade, fazendo a ele um convite para ser fazendeiro. Se o
jogador aceitar esse convite, inicia-se assim 0 jogo. No inicio, é disponibilizada para o
jogador uma pequena area para plantacdo e um cercado para algumas galinhas; as acbes
iniciais sdo realizar tarefas bésicas como plantar e colher milho e trigo, coletar ovos e
alimentar as galinhas. Com o desenrolar dessas agc0es, o jogador vai ganhando pontos de
experiéncia (XP) e avancando os niveis que, quando desbloqueados, garantem mais espacos
de plantacGes, novas sementes, arvores frutiferas, novos animais, construcdes e surgimento de
novos personagens. Para cada acdo no jogo, seja plantar, producdo dos animais e das
maquinas, é necessario que se aguarde alguma quantidade de tempo, podendo ser minutos ou
horas. O jogo também possibilita a funcdo multiplayer na qual o jogador pode se conectar as
redes sociais para interagir com outros jogadores, podendo adicionar amigos para visitar a

fazenda deles, comprar e vender itens, e até mesmo criar vizinhangas e conversar pelo bate-

papo.

Obijetivos do jogo:

-Produzir e expandir a fazenda;

-Negociar colheitas e produtos coletados e produzidos com vizinhos e amigos na loja de beira
de estrada;

-Atender pedidos com o caminhdo e o barco a vapor;

-Construir a propria cidade, receber e atender os visitantes.

ESTETICA

Ambiente do jogo O ambiente do jogo é uma fazenda, sendo assim
tem caracteristica do campo, como gramado,

arvores, animais etc.

Gréficos Ao aproximar-se dos bichos, da para vé-los
fazendo caretas, tremendo de frio, reacOes

também como fome etc.

Sons Sons caracteristicos de fazenda, como pio das
aves, passarinhos, barulho da agua quando se

pesca, sons da caminhonete da fazenda etc.

TECNOLOGIA

O jogo pode ser executado tanto como em celulares, tablets e computadores. Necessita de
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conexao continua com a internet.

MECANICA

As acdes no jogo séo realizadas com simples toques e gestos, utilizados para selecionar itens,

colher plantacdes, coletar producdo dos animais, mover instalacfes etc. Ou seja, basta apenas

clicar sobre o item desejado para executar acdes, 0s botdes e acOes permitem que o jogador

saiba onde e como pode interferir e agir dentro do jogo, assim o jogador é um participante

direto, capaz de se sentir dentro do jogo, podendo participar de todas as mudancas feitas em

sua fazenda.

Regras

Experiéncia

A experiéncia do jogador é aprender a cultivar,
cuidar e negociar as plantacGes, a producdo dos
animais e o0s produtos produzidos pelas

maquinas.

Procedimentos (Sdo as funcbes basicas
que o jogador precisa conhecer e realizar
para jogar)

Elementos e icones do jogo:

- Ouro: E a moeda do jogo para realizar
melhorias, comprar equipamentos e animais
dentro de sua fazenda.

- Estrelas: E o medidor de experiéncia que a sua
fazenda possui e quanto mais estrelas vocé ganha
no jogo, mais nivel de experiéncia sua fazenda
vai ganhando.

- Diamante: E um item especial no jogo e dificil
de se conseguir (permite ser comprado pelo
aplicativo). Ele serve para algumas melhorias e
conquistas que na fazenda, como aumentar a
producdo das maquinas, comprar itens de
expansao etc.

- Silo: E onde o jogador armazena as suas
plantagdes.

- Celeiro: E o local onde ficam armazenados as
racOes dos animais, os produtos produzidos de
origem animal e também fabricados pelas

maquinas e os itens de melhorias.




40

Resultados

Fazenda personalizada de acordo com a vontade

do jogador.

DESCRICAO DO JOGO/ANALISE PEDAGOGICA

Modo de resposta do jogo diante do erro e

Como o objetivo é produzir e expandir, 0 erro e 0

acerto acerto concentram-se na decisdo do jogador, de
quais estratégias ele utilizara para cumprir esses
objetivos, ou seja, uma estratégia errada atrasara
0 processo de producéo e a expansao da fazenda.
Interacédo O jogo Hay Day permite interagir com seus

amigos do Facebook e outras redes sociais,
trocando presentes e negociando qualquer

elemento no jogo.

Seguranca/Exposicdo de Risco

O risco oferecido para o jogador, especialmente
se for crianca, pode ser o vicio (pois ela podera
ficar tempo demasiado jogando); interacdo com
outros jogadores (que podem ser desconhecidos,
especialmente se a crianga tiver rede social); e
compras online de diamantes e/ou moedas para
utilizacdo no jogo. Sendo que nesse Ultimo caso,
por meio das configuracdes gerais do dispositivo,
podem-se gerenciar as compras do aplicativo,
ajustando as configuracdes de protecdo de senha
ou, ainda, desabilitar completamente as compras
do aplicativo.

Experiéncia/Conhecimento

Abrange diversas areas do conhecimento como
Matemaética (conceitos serdo descritos abaixo);
Ciéncias (Vegetacdo, Animais, Matéria Prima:
produtos de origem animal e vegetal etc.);
Geografia (Expansao de terras, Territorio urbano

e rural etc.);

E inclusivo? Atende que necessidades

especiais? Serve como uma tecnologia

O jogo ndo atende como uma tecnologia

assistiva. Mas deixamos claro que ndo pode ser
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assistiva? desconsiderada a possibilidade de seu estudo
para que possa atender algum tipo de

especificidade.

SituagcBes Matemaéticas: conceitos que | Quantidade; situacfes de compra e venda; nogoes
podem ser desenvolvidos espaciais; calculos matematicos como: adicéo,
subtracdo, divisdo e multiplicacdo; medidas de

tempo; medidas de capacidade etc.

4.6.2 Capturas de tela com momentos do jogo e sugestBes de atividades

Figura 1 — Tela inicial do jogo Hay Day

Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/

Este jogo, apesar de ndo ser um jogo denominado “educativo”, pode ser utilizado para
fins pedagogicos. Isso porque ele possui recursos que sdo capazes de auxiliar o professor na
prética pedagdgica com o trabalho dos nimeros naturais e nos calculos de adic¢éo, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo, além de indmeras outras possibilidades, dependendo da
intencionalidade do que se deseja ensinar.

Na sequéncia, apresentaremos prints de telas do jogo com situagdes matemaéticas e
propostas de atividades com o registro de calculos, trazendo diferentes exemplos dos graus
mais simples aos mais complexos de operacdes basicas da matematica. E importante lembrar
que o grau de dificuldade das atividades pode ser adequado pelo professor, de acordo com o

contetdo das séries e faixa etaria das criancas. As atividades, descritas a seguir, sdo apenas
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sugestdes e tém como intencdo apresentar reflexdes e uma proposta de uso de jogo para o
professor, ndo se trata de uma receita e nem algo pronto para ser levado e aplicado em sala de
aula, mas, sim, algo que deve ser planejado e problematizado de acordo com a realidade de

cada sala de aula.

4.6.3 Proposta de atividade 1

JOGAR

Figura 2 — Captura de tela do jogo Hay Day - Situacdo Matemaética 1: Loja de beira de estrada

)
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Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/

A loja de beira de estrada € um dos recursos presentes no jogo que permite que o
jogador venda itens produzidos na fazenda a outros jogadores (denominados no jogo como
“vizinhos”). Ao colocar um item & venda, 0 proprio jogo ja sugere um valor que é o0 “valor de
mercado”, sendo que o jogador pode colocar este item até o valor minimo de venda que ¢ de

uma moeda, ou o valor méximo de venda, como podemos ver na imagem a seguir:

Figura 3 — Captura de tela do jogo Hay Day - Situacdo Matematica 1: Loja de beira de estrada
(valor de venda dos produtos)

AN
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Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/

Nessa situacdo de jogo, o professor pode trabalhar com os alunos situagdes de venda.
O jogo sugere trés momentos: na primeira banca, 10 trigos custam 10 moedas que é o valor de
mercado sugerido pelo jogo; na segunda banca 10 trigos podem ser vendidos a 1 moeda, que é
o valor minimo de venda e, na terceira banca, 10 trigos podem ser vendidos a 36 moedas que

¢ o0 valor maximo de venda.

PROFESSOR (A)!

Sobre a situacdo apresentada a seguir, um primeiro didlogo que pode ser feito com o0s
alunos é sobre o preco dos itens colocados a venda, em que, a0 compararmos 0s valores
indicados na Figura 3, podemos perceber que o jogo estipula um padrdo para o valor méximo
de venda dos produtos. Sendo assim, uma das sugestdes de atividade sera em problematizar

junto com eles quantas vezes o valor maximo de venda € maior que o de mercado.

REGISTRO

Figura 4 — Exemplo da Atividade 1

Atividade 1 — Loja de beira de estrada
- Observe nesta imagem, retirada do jogo Hay Day, o valor dos itens colocados a venda,

sabendo que na primeira banca 10 trigos custam 10 moedas que é o valor de mercado
sugerido pelo jogo, na segunda banca 10 trigos podem ser vendidos a 1 moeda, que é 0
valor minimo de venda, e na terceira banca 10 trigos podem ser vendidos a 36 moedas,

que é o valor maximo de venda.

Sabendo dos valores de venda acima apresentados, responda:

Quantas vezes o valor méximo de venda é maior que o preco de mercado?

Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/



44

DIALOGANDO

De imediato, percebe-se a diferenca nos valores de venda dos produtos; nesse caso, 0
professor pode conduzir os alunos a uma investigacao de quantas vezes o valor maximo de
venda é maior que o preco de mercado. Para isso, é preciso pensar quantas vezes o preco de
mercado “cabe” no prego maximo de venda, ou seja, ¢ preciso conduzir os alunos a pensarem
qual calculo eles realizaram para conseguir o resultado. Assim, eles precisardo efetuar uma
operacdo de divisdo, por meio da qual irdo dividir o preco maximo de venda pelo preco de
mercado e chegardo ao resultado de que o pre¢co méximo de venda é sempre 3,6 vezes maior

que o preco de mercado.

CONCEITOS MATEMATICOS

. Diviséo:

No item trigo, o quociente 3,6 indica que 10 moedas (valor de mercado para venda de
10 trigos) cabem 3 vezes dentro das 36 moedas (valor de venda para 10 trigos) e ainda sobram
6 moedas, ou seja, seis partes das 10 moedas organizadas em 10 partes com 1 moeda, ou seja,
6/10. Conforme podemos ilustrar no exemplo a seguir, com o0 apoio do material dourado,

recurso que poderd auxiliar na decomposi¢édo do valor total:

COMPREENDENDO A OPERACAO

Figura 5 — Operacdo passo a passo

Quantas vezes 10 cabe em 367 Assun, se dividirmos 30 em 10 grupos, teremos 10
grupos de 3 moedas ¢ada
. \
10+10+ 10+ 6 36 - - - N
‘ \
B ,L‘.__J{ '
| H B @@ N ——— %
1 ! [ J 1 ( - - I\ - )N- ;
! B B == | e
l H H QXD
| 6 entdo equivale a 2 grupos de 3 moedas cada. Desse
- G
modo 3 X 2 = 6, logo 6 equivale a 7= de 10
- Q
Portanto, o 10 cabe em 36, 3.6 vezes, sendo tres
Como Imdclnn\ ver cabe 3 vezes mtewos ¢ seis decinos
E sobram 6 moedas

Fonte: Autora deste estudo, 2020.
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SAIBA +

A partir dessa proposta de atividade, o professor pode conduzir os alunos a pensarem
outras situacdes presentes no jogo, perguntando: sera que o valor da abobora também é 3,6
vezes maior que o valor de mercado? E o valor do queijo?

Fazendo os célculos com os alunos e realizando compreens@es matematicas, eles perceberdo
que h& uma regularidade presente no jogo, em que todos os itens colocados a venda pelo valor
maximo serdo 3,6 vezes maiores que o preco de mercado sugerido pelo jogo. Outra discussao
a ser realizada, também, € a de que se o jogador quer lucrar, certamente ele ONdevera vender
seus itens produzidos na fazenda pelo valor maximo de venda.

4.6.4 Proposta de atividade 2

JOGAR

Figura 6 — Captura de tela do jogo Hay Day - Situagdo Matematica 2: Plantacdo de sementes

?,, "'“}“‘6 -—-ns~9s-é-&-1-19-soo—

-

Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/

Nesta situacdo de jogo, temos 0 campo para plantacdo de sementes com 15 espacgos, e

24 sementes de indigo. Cada semente que é plantada, dobra a quantidade quando é colhida.
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PROFESSOR (A)!

Em relacdo a situacdo apresentada, a sugestdo de dialogo com os alunos é que se cada
cultura de semente equivale ao dobro da plantagdo quando colhida, e que foram plantados 15
indigos, que serdo colhidos ap6s 2 horas, quantos indigos serdo colhidos? Nesse caso, a
sugestdo de atividade envolvendo conceitos matematicos consiste em discutir com os alunos a
ideia multiplicativa de “dobro”.

REGISTRO

Figura 7 — Atividade 2

Atividade 2 — Plantacédo de Sementes

- Na imagem representada abaixo, temos 15 espacos de campo para plantacdo e também 24

sementes para cultivo do indigo. Sabendo que cada semente plantada, quando colhida,

equivale a 2 indigos, quantos indigos serdo colhidos se forem plantados os 15 campos?

DIALOGANDO

O professor, nesse problema matematico, pode comegar o didlogo de uma maneira
diferente, como, por exemplo, perguntando as criancgas se elas conhecem o indigo, para que
ele serve e também para o que ele é utilizado no jogo (Ex. para coloracdo das roupas da



47

maquina de costura). De uma forma descontraida e conversando com os alunos, ele pode

chegar onde se deseja que ¢ a explicacao da ideia da multiplicacdo por 2 “dobro”.

CONCEITOS MATEMATICOS
e Multiplicacdo (Dobro);
Para saber o dobro de um numero, multiplicamos esse nimero por 2, mas, como temos
a intencédo de trabalhar o conceito antes de apresentar o calculo formal, nos apoiamos em Van
de Walle (2009, p. 179), ao justificar que:

Quando os estudantes resolverem histérias-problema de multiplicacdo
simples antes de conhecerem o simbolismo da multiplicagdo, eles
provavelmente escreverdo mais equacOes de adicdo repetitiva para
representar o que fizeram como uma equacdo. Essa € a sua oportunidade
para introduzir o sinal de multiplicacdo e ensinar o que os dois fatores
significam.

Portanto, a multiplicagcdo 15x2 refere-se a 15 conjuntos de 2. Desse modo, 0s alunos
podem  resolver esse  problema  também  utilizando uma  adicdo  de
2+2+42+2+2+42+2+42+2+2+2+2+2+2+2 (Numeral 2, 15 vezes), ou 15+15 (Somando 15, 2
vezes), reconhecendo que a multiplicacdo consiste em uma adicdo sucessiva de um mesmo
numero até chegar ao resultado final, que é o produto. Para essa operacdo, o professor pode
contar com o auxilio de desenhos e também da adicdo. ApGs essa problematizacdo, o
professor pode comecar a introducdo do conceito da multiplicagéo, apresentando qual o sinal
utilizado, quais os fatores da multiplicacdo, que sdo o multiplicador, o multiplicando e o
produto. E, conforme os alunos forem avancando, o professor também pode avancar para

apresentar as regras e propriedades da multiplicacéo.

SAIBA +

A respeito do indigo, outros didlogos podem surgir no jogo, como, por exemplo, qual
o valor de venda do indigo, qual o lucro que se obtém com ele comparado a outras plantacfes
e 0 seu tempo de colheita, quais maquinas utilizam a matéria prima do indigo e para qué?

Entre outras.
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4.6.5 Proposta de atividade 3

JOGAR

Figura 8 — Captura de tela do jogo Hay Day - Situacdo Matematica 3: Edificio de Producdo —
Padaria

Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/

A padaria € um dos edificios de producdo existentes no jogo, que se utiliza da matéria

prima animal e vegetal para produzir itens como: péo, bolo, pizza, biscoito e bolinho.
PROFESSOR (A)!

A discussdo para essa situacdo de jogo pode comecar levantando os conhecimentos
prévios dos alunos, como: quem ja foi em uma padaria? O que vende nesta padaria? Quais sdo
os profissionais que trabalham nesta padaria? Quais sdo os ingredientes utilizados para

fabricar os alimentos vendidos na padaria?
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REGISTRO
Figura 9 — Atividade 3: Edificio de Producdo — Padaria

Atividade 3 — Edificio de Producéo — Padaria

- No balcéo de pedidos do caminh&o consta o pedido do Saldo da Joana, sendo solicitado 10
pées. Considerando a quantidade de trigo armazenada e os espagos de producédo disponiveis
na Padaria, em quanto tempo vocé fazendeiro conseguira entregar o pedido a Joana?

57, G2 179500 3175018

PADARIA!

Uazio ©WAZION < o UnZiOTR

,-" ! . > [f].."
- g & -

RS

Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/

DIALOGANDO

Para iniciar a resolucdo deste problema matematico, primeiro temos que coletar as
informagdes que ele nos oferece, sendo que, para produzir um p&o, sdo necessarios 3 trigos e
ele ficara pronto dentro de 5 minutos. Ou seja, se quero saber a quantidade de trigo e o tempo
necessario para a fabricacdo de 10 pdes, preciso realizar uma multiplicacdo. O primeiro passo,
nesse caso, € multiplicar 3x10 para saber a quantidade de trigo necessaria; em seguida
multiplicar 10x5 para saber o tempo necessario de producdo. Para a fabricagdo de 10 pées,
gastaremos 30 trigos e precisaremos de 50 minutos para poder atender ao pedido do Saldo da

Joana.

CONCEITOS MATEMATICOS
- Multiplicacéo;
- Medida de Tempo;




Figura 10 — Situacdo problema 1

1 Situacdo do problema:

-Se eu preciso fazer 10 paes e cada pao precisa de 3 trigos para sua fabricacdo posso
multiplicar 3x10. Para que os alunos possam compreender melhor este resultado. a
explicacdo também pode ocorrer por meio de desenhos. como:

- 27 Y - . % . N
&+ = ' Sd0 necessarios 3 trigos para fazer um pao. e para fazer 10 paes?

[ & \ /& \ /& \ /& \ /& \
( . .\ & - & -
. 2/ \ P/ \ P/ \ P/ \ z /
- B T S LN T B an. TR TN =30

-Nessa situacdo. os trigos foram agrupados em 10 circulos contendo 3 trigos em cada um.
permitindo que os alunos compreendam que a multiplicacdo consiste em uma soma
repetitiva de um mesmo numero/quantidade.

Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/

Figura 11 — Situacdo problema 2

22 Situacao do problema:

- Para fazer um pao a Padaria gasta 5 minutos. e para fazer 10 paes. Nesse caso basta
calcular 10x5=50. ou:

1 '= 5 minutos 6 '
2 '= 10 minutos 7 '

= 30 minutos
= 35 minutos
3 '= 15 minutos 8

4 '= 20 minutos 9 = 45 minutos

5 '= 25 minutos 10 ’= 50 minutos

-Para facilitar a compreensdo o professor também pode utilizar como recurso um relégio.

= 40 minutos

Fonte: https://supercell.com/en/games/hayday/
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4.7 Apresentando o jogo “Plants VS Zumbies 2”

Plants vs. Zumbies 2 € um jogo de estratégia que foi desenvolvido em 2009 pela
empresa PopCap Games; ele esta disponivel para jogar em diversas plataformas como
Windows, Mac, Android, i0S, Windows Phone, Blackberry, Firefox, Chrome e Online. O
principal objetivo do jogo é proteger uma casa de um ataque de zumbis e, para isso, tem um
jardim na frente da casa, onde o jogador, com o auxilio de algumas plantas, defende a casa

desses zumbis.

Quadro 4 — Ficha de andlise e avaliagcdo do jogo Plants vs. Zumbies 2

IDENTIFICACAO DO JOGO

Nome do Jogo Plants vs. Zumbies 2
Registro PopCap Games
Lancamento 2013

Género Violéncia Fantéstica

Leve, Humor grosseiro

Classificacdo do Contetdo N&o recomendado para menores de 10 anos.
Faixa etaria (Idade) Acima de 10 anos.

Idioma Inglés

Tipo de Licenca Livre

Sistema Operacional Windows, Mac, Android, iOS, Windows Phone,

Blackberry, Firefox, Chrome e Online.

Avaliacdo Plataforma Play Store:
4, 4 estrelas e 10.000.000 de instalagdes.

DESCRICAO DO JOGO/ANALISE TECNICA

Categoria

Estratégia

NARRATIVA
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. A historia inicial do jogo comega quando o vizinho Crazy Dave constrdéi uma
maquina do tempo conhecida como Penny, tendo como intengdo utiliza-la apenas para
recuperar 0 taco que acabara de comer. Mas, infelizmente, seu plano ndo saiu como o
desejado, e ele e 0 jogador acabam indo mais para tras, 400 anos antes, indo parar no Egito
Antigo; além disso, os zumbis s&o enviados juntos para essa era, fazendo com que o jogador
tenha que derrota-los no passado para encontrar o taco de Crazy Dave, seu vizinho. Desse
modo, 0 jogo desenrola-se em um embate entre Plantas e Zumbis, em que o jogador €
morador de uma casa e tem como objetivo protegé-la do ataque de zumbis, que sdo
controlados pelo sistema do jogo. Para que possa se proteger, o jogador dispde de uma serie
de plantas com diversas habilidades de ataque e defesa.

Obijetivos do jogo:

- Plantar plantas de combate;
- Recolher os séis;

- Combater os zumbis.

ESTETICA

Ambiente do jogo Vérias eras de histéria, desde o Egito Antigo,
Velho Oeste, Idade das Trevas, Péantano

Jurassico e até o futuro distante e além.

Gréficos Caracteristicas de um mundo sombrio, uma casa
misteriosa e um jardim com campos para

plantar.

Sons Sons com caracteristicas comicas, de mistério,
zumbis grunhido e gemendo, ataque das plantas

etc.

TECNOLOGIA

Para jogar no celular ou tablets requer Android 4.1 ou superior.

MECANICA

Regras Cada fase do jogo exige que o jogador escolha
um limite de plantas que vai usar para a partida e
para montar sua estratégia; assim, o campo de

batalha onde o jogador plantara essas plantas é
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representado em forma de tabuleiro. O objetivo é
que o jogador defenda seu territdrio contra a
invasdo de zumbis, utilizando diversas plantas
com diferentes poderes. Cada planta tem um
valor e, para poder adquiri-las, o jogador deve
recolher os séis que aparecem ao longo do jogo e
que também podem ser produzidos por plantas

especificas.

Experiéncia

Procedimentos (S8o as funcbes basicas
que o jogador precisa conhecer e realizar

para jogar)

Elementos e icones do jogo:

Resultados

DESCRIGAO DO JOGO/ANALISE PEDAGOGICA

Modo de resposta do jogo diante do erro

e acerto

Se a estratégia ndo for bem elaborada e os
zumbis invadirem a casa do jogador, ele perde o

jogo, tendo que comecar a fase novamente.

Interacédo

Seguranca/Exposicéo de Risco

Contém anuncios e oferece compras.

Experiéncia/Conhecimento

Histdria, Portugués, Ciéncias e Matematica.

E inclusivo? Atende que necessidades

especiais? Serve como uma tecnologia

O jogo ndo atende como uma tecnologia
assistiva. Mas deixamos claro que ndo pode ser

assistiva? desconsiderada a possibilidade de seu estudo
para que possa atender algum tipo de
especificidade.

SituagcBes Matematicas: conceitos que | Quantidade; situacbes de compra; nogdes

podem ser desenvolvidos

espaciais; célculos matematicos, como: adi¢éo,
subtracdo, divisdo e multiplicacdo; medidas de

tempo; medidas de capacidade etc.
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Figura 12 — Tela inicial do jogo Plants VS Zumbies

\ﬂ AKUMBH‘.&

I'l' S ABOUT TIME
!

Fonte: https://www.ea.com/pt-br/games/plants-vs-zombies/plants-vs-zombies-2/plants

4.7.1 Proposta de atividade 1

JOGAR

Figura 13 — Captura de tela do jogo Plants vs Zumbis 2 - Situacdo Matematica 1: Campo de
Batalha

e
" "
EgatoAntigo - dia 2

Fonte:https://www.ea.com/pt—br/games/pIants-vs-zombies/plants—vs-zombies—2/planE‘

O campo de batalha em formato de tabuleiro é o local onde o jogador vai organizar as
suas plantas e montar barreiras contra os zumbis que se aproximarem. Para isso, 0 jogador
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pode testar e criar sua propria estratégia, aprendendo sobre cada planta e sua potencialidade,

realizando combinagdes de diferentes plantas para o combate.

REGISTRO

Figura 14 — Atividade 1

Atividade 1 — Campo de batalha
- Observe a estratéegia montada por Marina para destruir os zumbis que se aproximarem de

seu territorio.

- Considerando as plantas que estdo plantadas no campo de batalha, quantos séis Marina
gastou?

Fonte: https://www.ea.com/pt-br/games/plants-vs-zombies/plants-vs-zombies-2/plants

DIALOGANDO

Professor, para este problema matematico, o didlogo pode comegar comentado sobre a
estratégia utilizada no campo de batalha. As perguntas iniciais podem ser: essa estratégia é
suficiente para combater os zumbis? Quantas plantas foram plantadas? Quantos so6is foram
utilizados? Com a quantidade de s6is existentes é possivel plantar mais plantas? Desse modo,
o dialogo sobre a situagio de jogo pode conduzir os alunos A investigagio da estratégia e a
investigar novas estratégias, considerando a quantidade de séis existentes e o custo de cada

planta.

CONCEITOS MATEMATICOS
- Adicéo.

Nessa situacdo de jogo, pede-se que os alunos descubram quantos sois foram gastos
para plantar as plantas de combate no campo de batalha. Portanto, para a resolucdo desse



56

problema, é necessério realizar uma operacao de adi¢do. Considere que cada planta tem uma
quantidade e um custo.
- Girassol: 50 sois;
- Disparervilha: 100 séis;
- Noz-obstéculo: 50 sois;
- Batatamina: 25 s0is;
- Repolhopulta: 100 sois;

Identificados os dados do problema matematico, agora se pode verificar a quantidade
de plantas plantadas no campo de batalha e somar o valor de cada uma individualmente e, em
seguida, somar o conjunto. Assim, descobriremos o valor total de sois gastos.

Figura 15 — Atividade 1 — Compreendendo a Operacéo

v+ I - 1%
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: $ 00!

Resposta Foram utilizados 600 soi

Fonte: https://www.ea.com/pt-br/games/plants-vs-zombies/plants-vs-zombies-2/plants

SAIBA +

Uma boa dica que os professores podem se utilizar sdo pequenos videos do Youtube
que descrevem 0 jogo e também dao dicas sobre estratégias que podem ser utilizadas. Um
exemplo desse tipo de video encontra-se no Canal “Bonecos da Lu — Gibis e Jogos”, onde ela
apresenta detalhadamente o jogo Plantas versus Zumbis 2, disponivel em:
https://youtu.be/pEpRMOwdbDQ. Nesse caso, passar videos para os alunos assistirem pode

ser uma excelente estratégia para apresentacdo e compreensdo do jogo.
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4.7.2 Proposta de atividade 2

JOGAR

Figura 16 — Captura de tela do jogo Plants vs Zumbis 2 - Situacdo Matematica 2: Estratégia
de Combate

Fonte: https://www.ea.com/pt-br/games/plants-vs-zombies/plants-vs-zombies-2/plants

Dada essa situacdo de jogo, podemos convidar os alunos a analisarem as plantas que
foram plantadas no campo de batalha, a quantidade de plantas que podem ser compradas, seus
custos e 0s sOis existentes para compra-las. Além disso, se pode sugerir que os alunos
elaborem estratégias com 0s recursos existentes nessa situacao proposta.
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Figura 17 — Atividade 2

Observe este campo de batalha:

Veja que nesta situagdo do jogo Plantas versus Zumbis temos 250 soéis. Visto que precisamos de mais
plantas para combater os zumbis, quantas e quais plantas vocé podera comprar com este valor?

-Desenhe no campo de batalha qual estratégia vocé utilizaria gastando os 250 séis.

Fonte: https://www.ea.com/pt-br/games/plants-vs-zombies/plants-vs-zombies-2/plants

PROFESSOR

Nesta situacao de jogo, podemos pedir para que cada aluno apresente sua estratégia ao
utilizar os 250 séis. Dialogando com os alunos, pode-se refletir sobre o porqué da escolha de
cada planta, a estratégia utilizada, porque um aluno colocou determinada planta em um lugar,

porgue o outro ndo. Foram gastos todos os sois? Qual estratégia pode ser considerada melhor?
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao apresentar esta proposta de planejamento para o uso do jogo digital, realizamos um
convite aos professores da educacao bésica para refletirem sobre ela e fazerem uso dela. Ela é
uma proposta para aprofundar a discusséo a respeito do uso dos jogos digitais em contextos
educativos, no sentido de identificar como os jogos de entretenimento podem se abrir
enquanto possibilidades para o ensino de conceitos cientificos.

O intuito deste trabalho foi compreender como os jogos digitais podem constituir-se
uma possibilidade de desenvolver conceitos matematicos. 1sso porque estes jogos apresentam
potencial educativo e estdo disponiveis para serem explorados por meio de celulares, tablets
ou computadores.

Nessa perspectiva, ao propormos a utilizagcdo do jogo Hay Day nas aulas de
matematica, almejamos que, com 0 seu uso, o professor possa mediar a construcdo e a
sistematizacdo de alguns conteudos referentes ao sistema de numeracdo e as operacdes
basicas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Assim, o jogo Hay Day, descrito neste
estudo, apresenta-se enquanto um jogo capaz instigar a crianga a pensar, promove a
curiosidade e proporciona a realizacdo de indagacdes e questionamentos sobre as ideias
matematicas a serem problematizadas, posteriormente, pelo professor.

Por conseguinte, ao planejar a aula com o uso de um jogo digital, salientamos que o
professor reflita quanto ao uso dessa tecnologia, de modo que permita as criangas
manipularem, explorarem, interagirem e agirem de forma critica diante da tecnologia. Além
disso, mais uma vez, destacamos que ndo sdo apenas 0s recursos tecnoldgicos que garantem a
aprendizagem, mas a forma que estes sdo utilizados e potencializados em sala de aula para
fins pedagdgicos.

Por fim, ao disponibilizar o jogo para as criancas, o professor esta permitindo que elas
explorem as ideias matematicas presentes, possibilitando que elas experimentem varias
formas de resolugdo de problemas advindas do jogo, como, por exemplo, contar, operar,
manipular, visualizar. Mas, como buscamos demonstrar, o jogo digital, ainda que importante,
ndo € o recurso decisivo para a aprendizagem; além do uso dele, é necessaria a mediacéo do
professor, refletindo sobre os conceitos, o raciocinio utilizado, a compreensao, o registro dos

resultados e a sistematizagdo dos conteudos trabalhados.
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