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RESUMO

SANTOS, Danielle de Sousa Silva. Jogo digital na alfabetizacao matematica:
contribuigdo para caminhos didatico-metodoldgicos. 177f. Dissertagcao (Mestrado em
Ensino de Ciéncias e Matematica) — Programa de Po6s-Graduagdo em Formagéao
Cientifica, Educacional e Tecnolégica. Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Curitiba, PR, 2020.

Esta pesquisa tematiza os jogos digitais para alfabetizagcdo matematica. Orientada
pela interrogacédo “Que possibilidades se abrem com os jogos digitais para a
alfabetizacdo matematica?”, a investigacdo foi subsidiada no estudo de autores e
trabalhos académicos que se dirigiam a pratica docente, com o objetivo de
compreender e explicitar encaminhamentos pedagdgicos. A pesquisa de carater
qualitativo, se pautou na abordagem fenomenoldgica, tendo como procedimentos a
analise reflexiva-interpretativa da literatura que visasse a aplicagédo de jogos digitais
no ambiente escolar. Essa andlise foi realizada em dois momentos, a analise
ideografica e nomotética. A primeira, buscou identificar em cada trabalho trechos
significativos ao interrogado, os quais foram denominados de Unidades de
Significados (US). Tais US foram interpretadas, de modo a identificar Ideias nucleares
(IN). A nomotética, se caracterizou na convergéncia dessas IN, revelando
caracteristicas gerais da pesquisa, que foram expressas em trés categorias abertas:
Postura estudantil, Conhecimento matematico e Aspectos didatico-pedagdgicos.
Estas categorias foram discutidas a luz dos proprios discursos, que se referem a
literatura que trata do tema. Ao final, articulou-se uma sintese compreensiva, com o
enderecamento dos resultados a pratica pedagogica, explicitada no produto
educacional denominado “Caderno guia de jogos digitais para alfabetizacéo
matematica”. Revelou-se, portanto, elementos orientadores para o professor
selecionar e analisar jogos digitais, tendo em vista alfabetizacdo matematica de
criangas.

Palavras-chave: Educacao Matematica. Alfabetizacdo Matematica. Formacao de
Professor. Jogos Digitais.



ABSTRACT

SANTOS, Danielle de Sousa Silva. Digital game for mathematical literacy:
contribution to didactic-methodological pathways. 177f. Dissertation (Master in
Science and Mathematics Teaching) - Graduate Program in Scientific, Educational and
Technological Training. Federal Technological University of Parana. Curitiba, PR,
2020.

This research focuses on digital games for mathematical literacy. Guided by the
question “What possibilities are open with digital games for mathematical literacy?” this
research is based on the study of authors and academic papers that were directed to
teaching practice, with the aim of understanding and explaining pedagogical
guidelines. This qualitative research was based on the phenomenological approach. It
had as procedures the reflexive-interpretative analysis of the literature that aims the
application of digital games in the school environment. This analysis was divided into
two moments: the ideographic and nomothetic analysis. The first analysis identified in
each paper significant passages to the respondent, which were called Units of
Meanings (Unidades de Significados - US). The US were interpreted in order to identify
Nuclear Ideas (ldeias nucleares - IN). The nomothetic analysis carried out the
convergence of the IN, revealing general characteristics of the research, which were
expressed in three open categories: Student posture, Mathematical knowledge and
Didactic-pedagogical aspects. These categories were discussed based on these
speeches, which refer to the literature dealing with the topic. At the end, we articulate
a comprehensive synthesis, which presents the results for the pedagogical practice,
explained in the educational product called “Guide of digital games for mathematical
literacy” (Caderno guia de jogos digitais para alfabetizagcdo matematica). Therefore,
we reveal guiding elements for the teacher to select and analyze digital games when
he has the objective of children's mathematical literacy.

Keywords: Mathematical Education. Mathematical Literacy. Teacher training. Digital

games.
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1. INTRODUGAO

A experiéncia vivida como aluna regular no curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para (Unifesspa) em
consonancia com as atualizagdes das Tecnologias Digitais (TD), motivou-me a
investigar o ensino de matematica com as tecnologias por acreditar que esse
entrelacamento contribui “[...] abrindo espaco para a emergéncia de novas formas de
aprendizado” (REIMERS; AHMED, 2012, p. 82). Assim, as tecnologias podem
fomentar espagos que visem a outros modos de aprender e ensinar, propiciando
“outro universo, cheio de novas experiéncias, com novos significados, novos
comportamentos, novos interesses e novas formas de vida” (COSTA, 2007, p. 113).

No que referencia o pensar sobre as atualizagdes das TD, é importante frisar
0 percurso desses avancgos tecnolégicos. “As mudangas fragmentadas pelo
desenvolvimento tecnologico, sobretudo no ambito das tecnologias relacionadas a
internet, culminaram em processo de mudancga substancial ao pensamento” (RICHIT;
MOCROSKY:; KALINKE, 2015, p. 124). E possivel afirmar que as TD estio ganhando
forca na atualidade, seja pelo uso frequente de telefones celulares, smartphones,
computadores, tablets e outros aparelhos digitais, langados com objetivo de atrair e
entreter usuarios, seja pelo auxilio que tais aparelhos proporcionam na organizagéo
de tarefas diarias.

Esse conjunto de conjecturas €, portanto, destaque que se sobressai no setor
de Tecnologia da Informagdo e Comunicagao (TIC), uma vez que “suplantou um
mercado cada vez mais competitivo e especializado, resultante da globalizagao,
aceleracdo e instantaneidade dos processos produtivos e padrboes de mercado
vigentes” (KOHN; MORAES, 2007, p. 5). Sobre as TD sao notdrias as aberturas, as
possibilidades, principalmente na aprendizagem, por conta de novas estruturas de

ensino que consigam evidenciar variados contextos que se dirijam a educacéo.

As novas tecnologias introduzem mecanismos de informag&o e comunicagéo
como aliados ao aprendizado, onde as praticas de educagao e comunicagao
introduzem novas possibilidades de ensino e de aprendizagem, as quais
permitem estruturar designs educativos mais ricos, variados e complexos,
permitindo, ‘incluir o mundo na aula’ e a 'aula no mundo’ (MARTINS, 2003, p.
92).
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Destacam-se como premissa na trilha da experiéncia vivida na formagao
docente inicial os estagios supervisionados da licenciatura em matematica, os quais
formaram aberturas para enxergar o ensino com olhares para o horizonte tecnolégico
digital. Estes estagios, em especial os estagios Ill e IV, voltados para os Anos Finais
do Ensino Fundamental (EF) e realizados no ano de 2015, foram carregados de
metodologias que proporcionaram um pensar sobre o ensino de matematica
entrelacado as TD.

As iniciativas referentes aos planejamentos das aulas caminhavam entre a
utilizacdo de softwares matematicos na resolugdo de problemas e animagdes de
planificacbes de figuras espaciais disponiveis no YouTube, visando, no momento, a
atingir os conteudos curriculares relacionados a fungdes polinomiais e geometria. No
entanto, os recursos que poderiam proporcionar uma intervengao tecnologica digital
nao estavam presentes nas escolas da regido onde os estagios seriam desenvolvidos,
0 que inviabilizou a realizagdo do planejado. Embora a intervencdo nao tenha
acontecido, os questionamentos sobre a importancia desse entrelagamento
continuaram no centro das minhas inquietagdes, persistindo no perguntar pela
possibilidade das TD no ensino de matematica.

Com essa necessidade de compreensao, em 2016 iniciei um estudo que
abrangeu essa tematica. Foi no Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) intitulado ‘O
jogo digital e sua influéncia na aquisicdo do conhecimento matematico dos nativos
digitais” (SILVA, 2017) que me lancei por caminhos que objetivavam compreender
modos de os meios digitais participarem da alfabetizagcdo matematica (AM) de
criangas que ainda ndo se encontravam em idade escolar.

Dos resultados do TCC e dos estudos de autores como Jacobsen, Maffei e
Sperotto (2013) foi ficando cada vez mais marcante a importancia dos jogos digitais
(JD) nas lacunas formativas no ensino da matematica para criangas, considerando a

sabedoria digital de alunos e professores.

! Esse termo se originou a partir de estudos de Prensky (2001). No entanto, em seus estudos recentes
“From digital natives to digital wisdom: hopeful essays for 21st century learning” e “Brain Gain:
technology and the quest for digital wisdom”, o autor aponta um repensar sobre essa denominagao.
Sobre isso, é articulado que dado o esforco das pessoas em aprender a lidar com as rapidas
transformagdes que as tecnologias trazem para a vida cotidiana, independentemente da idade,
abandona-se a ideia de “nativos digitais”, como alguém que carrega consigo certas familiaridades, e
passa-se a tratar este conhecimento como sabedoria digital, que conta, primordialmente, com o
envolvimento e interesse como propulsores para o aprender. Em outras palavras, o que esta em cena
é a condicdo que cada individuo tem de trabalhar com suas ideias — sdo as novas formas de
movimentar o pensamento, bem como se langar a compreender o mundo com as transformagdes que
vém na esteira de desenvolvimento tecnoldgico.
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Entre todos os artefatos que a tecnologia proporciona, encontramos os jogos
eletrbnicos como artefatos que contém um fascinio desafiador intermediado
pela tecnologia, e que tendem a alterar os modos como nos constituimos
como sujeitos aprendizes (JACOBSEN; MAFFEI; SPEROTTO, 2013, p. 2).

No TCC, foi realizada uma pesquisa de observacido, na qual se buscou
entender como uma crianga adepta aos meios digitais se comportava com o artefato
tecnologico digital smartphone e como essa interagdo acontecia mediante JD voltados
para o ensino da matematica. Nesse viés, ao refletir sobre os resultados, surgiram
inquietagbes com relagdo ao professor que recebe esses alunos, haja vista que toda
crianca, quando entra na escola para ser alfabetizada, encontra-se com estudos que
serao a base para a construgao do conhecimento matematico e cientifico ao longo de
sua vida estudantil. Estudos estes que trarao esclarecimentos possibilitando participar
das decisbes de uma vida em sociedade pela compreensao de fenbmenos fisicos,
sociais, politicos e culturais.

Com isso, perguntava-me: como ensinar esses alunos que a cada ano
chegam a escola com vivéncias tecnoldgicas diversas? Como alfabetizar
matematicamente alunos que talvez tenham maior familiaridade com a tecnologia
como recurso instrumental? Como o ensino da matematica pode favorecer o
conhecimento tecnoldgico? Como o ensino com tecnologia pode contribuir com o
conhecimento matematico de criangcas? Destes questionamentos, fui entendendo que,
para um caminho promissor, seria necessario pensar em modos de favorecer a
formacgao docente para a AM no enlace de possibilidades tecnoldgicas formativas para
professores e, consequentemente, para alunos.

Mas, o que compreende a AM? Souza (2010) argumenta que:

Falar em Alfabetizagcdo Matematica ainda soa estranho aos ouvidos de
muitos; de maneira geral, s6 se reconhece o termo ‘alfabetizagao’ para
denominar o processo de aquisi¢ao da leitura e da escrita na Lingua Materna;
o fato é que ainda é muito presente na escolarizagao inicial a ideia de que
primeiro € preciso garantir a insercao nos processos de leitura e de escrita
para depois desenvolver o trabalho com as no¢cées matematicas (SOUZA,
2010, online).

Tomando os ditos pela autora, apontamos a compreensao de Danyluk (2010)

articulando que:

O ato de alfabetizar diz respeito a compreenséo e a interpretacédo dos sinais,
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com significados, impressos em um texto, bem como a expresséo escrita
desses significados. Ser alfabetizado, entdo, é entender o que se 1é e
escrever 0 que se entende a respeito das primeiras nogbdes das ciéncias
(DANYLUK, 2010, p. 29).

A autora nos traz um sentido para alfabetizagao que vai além da leitura de um
texto; explicita que a compreensido faz parte desse processo. Dessa maneira,
compreendo que “sendo a matematica uma ciéncia abstrata de linguagem simbdlica,
pode-se dizer que para ler informagdes matematicas ndo basta conhecermos sua
linguagem, mas o sentido e significado da mesma” (SOUZA, 2010, online). Destaca-
se, assim, modos de pensar, interpretar o mundo e se compreender nesse mundo,
langando-se mé&o de elementos constitutivos que vdo ganhando formas escolares
privilegiadas pela acdo genuina do pensar de cada um, que considera estilos de
aprendizagem e se vale da matematica escolar como uma manifestagdo segunda do
conhecimento — como diz Merleau-Ponty (1984), “‘uma segunda linguagem do
mundo”, que vai fazendo sentido por se sustentar na experiéncia vivida. Assim,
considera-se que a AM € uma agao continua que avanga pelos sentidos que vao se

fazendo para a pessoa em formacgao. Ag¢ao que traz consigo o alfabeto, significando:

Disposicdo dentro de uma determinada ordem convencional das letras de
uma lingua. Sdo também as primeiras nogdes de qualquer ciéncia ou, ainda,
qualquer série convencional. Pode-se dizer que existem diferentes alfabetos,
0s quais podem ser representados através de sinais graficos e mostrados
pela linguagem peculiar a cada ciéncia (DANYLUK, 2010, p. 29).

No exposto pela pesquisadora, “alfabeto” passa a abarcar também outros
simbolos e ndo apenas os que constituem o sistema linguistico da lingua materna. No
entanto, “a concretizagao da alfabetizagado so6 € possivel quando se unificam as duas
formas de linguagem basicas para qualquer instancia da vida e qualquer area do
conhecimento, ou seja, a linguagem matematica e a Lingua Materna” (SOUZA, 2010,
online).

Para o estabelecimento de conexdes entre a linguagem matematica e a
lingua ordinaria, a Alfabetizagdo Matematica deve proceder a um trabalho de
comunicagao, contextualizagado, leitura, escrita e, acima de tudo, de

envolvimento do aluno na construgdo do conhecimento (SOUZA, 2010,
online).

Decifrar certos coédigos (simbolos) formais escolares ou socialmente

produzidos é uma tarefa da alfabetizacéo, e que ndo a resume. E preciso interpretar
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o lido, comunicar o compreendido em sistemas préprios de escrita e dialogar sobre o
visto num enlace da subjetividade-intersubjetividade-objetividade?. Assim, na
matematica, a alfabetizagao supera, portanto, a visdo pragmatica de que o EF tem no
dominio do algoritmo e das operagdes basicas sua fungao primordial.

Essa linguagem é entendida como a expresséo do sentido percebido e o ‘ser’
(HEIDEGGER,1999) como um questionar constante relacionado a producédo do
conhecimento e sua disseminagdo. Por esse caminho, Boavida e Amado (2006)
asseveram que AM requer desenvolver o pensamento em que as compreensoes
geométricas de espago, de tempo, de situagdes espacgo-temporais na
intersubjetividade ndo se traduzam pelas certezas expressas na exatidao de calculos
ou nas caracteristicas de objetos doados a observagao.

Tendo o foco no alfabetizador matematico e no solo dos estudos ja iniciados
na graduacdo, nesta caminhada, a possibilidade da participacdo dos JD na
alfabetizacao foi ganhando espaco e se mostrando merecedora de estudo. A intengao,
desde o inicio, foi situar o professor no centro do estudo, pelo interesse de contribuir
com seu fazer pedagogico, na perspectiva de AM, conforme preconizado por Daniluk
(2010).

Por falar em TD, jogos e ensino, é preciso esclarecer que a intencionalidade
foi estudar a producéo do conhecimento socializado no cenario brasileiro, explicitando
um arrazoado tedrico, embasado na metacompreensao da literatura, de modo que o
professor alfabetizador encontrasse na dissertagdo elementos nucleares para
organizar sua pratica pedagogica. Portanto, ndo se visou a indicar caminhos para
programar, elaborar jogos ou desenvolver um produto tecnoldgico. A meta estava em
estudar, compartilhando o encontrado no trajeto investigativo sobre orientacdes
advindas da literatura que tivessem o potencial de abrir horizontes, esclarecer,
familiarizar, encorajar e amparar docentes a se valerem de JD em suas agdes
escolares cotidianas.

O exposto como resultado da investigagcdo teve como pano de fundo a
inquietagdao: Como favorecer professores que nao tém intimidade com JD a se
lancarem numa caminhada de té-la como aliada a alfabetizagdo de criancas? Do
demorar-se nessas questdes foi se delineando com clareza o que solicitava estudos:

desvelamento de possibilidades para o professor alfabetizador se valer dos JD para a

2 0 uso do hifen aqui ndo indica uma grafia composta, mas sim para conferir a aos termos destacados,
que nao podem ser vistos isoladamente, mas articuladamente (MOCROSKY, 2015).
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AM.

Em resumo, o olhar inicial neste estudo se dirige ao professor que tem a
incumbéncia de alfabetizar matematicamente e que pode encontrar nos JD uma
possibilidade para ensinar matematica. Assim, o fendmeno jogos-digitais-na-
alfabetizacdo-matematica foi se mostrando como o foco da pesquisa, que se orientou
pela interrogagdo ‘Que possibilidades se abrem com os jogos digitais para a
alfabetizacdo matematica?’, visando a contribuir com caminhos orientadores, didatico-
pedagdgicos, que langam o professor alfabetizador a buscar nos jogos um modo de
alfabetizar matematicamente mediante a analise reflexiva e interpretativa de trabalhos
que tematizam jogos e JD na AM.

Ao colocar em destaque a interrogacao orientadora deste estudo, a énfase
esteve a abrir caminhos investigativos ao perguntar pelo o que a interrogagcao
interroga. Ela interroga: Que ideias matematicas vém subjacentes ao JD? Como essas
ideias estdo articuladas no curriculo escolar? Que possiblidades o JD abre para
interlocucao entre conteudos/aluno/professor? Ha possibilidades de o JD evidenciar
caminhos nao previstos em seu proposito explicito? Em que ano(s) escolar(es) as
ideias matematicas, possibilitadas pelo JD, se inserem? Que ideias matematicas
estao explicitas e podem ser enlagadas ao analisar o JD com a finalidade de ensinar
matematica as criancas? Como esse JD pode ser apresentado para os alunos? Que
encaminhamentos o professor pode dar ao jogo para além das regras explicitas do
jogar? Que outros tépicos podem ser trabalhados ndo necessariamente no centro de
alfabetizacdo? Deste modo, entendemos que a interrogagao pergunta pelo que vem
sendo produzido na academia sobre JD, ou seja, ela pergunta pelo que esta publicado,
buscando reunir elementos que orientem alfabetizadores a se valerem dos JD para
ensinar, requerendo um estudo metacompreensivo das pesquisas publicadas em
fungédo do fenémeno jogos-digitais-na-alfabetizagdo-matematica.

O produto educacional® foi enderecado ao professor alfabetizador
matematico. Este produto contempla: os critérios construtivistas e ergonémicos de
Kalinke (2002), quanto a orientacdo do professor na sele¢do de sites e JD para
utilizacdo em sala de aula e as orientagdes pedagogicas para analise de JD, extraidas
ao fim desta pesquisa, os quais seguem um roteiro de analise com amostra de dois

JD. Desse modo, a intencao do produto educacional foi proporcionar inspiracao aos

3 E solicitado em alguns programas de pés-graduagéo profissionais. O mesmo é desenvolvido como
um objeto de aprendizagem, o qual precisa estar em equilibrio com o tema da dissertacéo.
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professores alfabetizadores na seleg¢ao e analise dos JD no ensino de matematica.

A dissertagao esta organizada em cinco capitulos. O primeiro é a introdugéao,
discutida nesta se¢ao e amparada pela justificativa da escolha do tema pesquisado e
por algumas reflexdes sobre o ensino da matematica entrelacado as TD.

Como segundo capitulo, tém-se o caminho que situa os jogos em diversos
formatos e contextos. Desse modo, € apresentada uma introducao filoséfica com
estudos da obra ‘Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura’ de Huizinga (2019);
em sequéncia, um apanhado dos jogos analégicos como aberturas para a introdugao
dos JD e, por fim, uma discusséo sobre o JD para a aprendizagem matematica.

No terceiro capitulo sdo expostos os aspectos metodologicos da pesquisa.
Nele sado detalhadas as analises ideografica e nomotética da abordagem
fenomenolégica, as quais deram subsidios para a construgcdo das estratégias
pedagogicas voltadas para o professor na selecéo e analise dos JD para AM.

No quarto capitulo sdo apresentadas as discussdes das trés categorias
abertas advindas da analise fenomenoldgica, intituladas, mediante convergéncias e
divergéncias da analise nomotética, ‘Postura Estudantil, Conhecimento Matematico e
Aspectos Didatico-pedagogicos’. Dessas categorias foram extraidas as orientagdes
pedagogicas aos professores alfabetizadores para a elaboragdo do Produto
Educacional.

Para o ultimo capitulo, foi construida uma sintese compreensiva que
abrangesse o0s passos dados durante os movimentos da pesquisa. Buscou-se nao
finalizar as discussdes que rodeiam o tema, uma vez que este ndo se esgota, mas
sim sintetizar o proposto na pesquisa, de maneira a mostrar os resultados que se

apresentaram em meio as analises da literatura.
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2. DE JOGO EM JOGO: ABRINDO CAMINHOS PARA COMPREENDER O
PEDAGOGICO

Este capitulo busca discutir formatos e contextos dos jogos para o olhar
pedagogico do professor. Para isso, construimos uma estrutura que se inicia com o
jogo como atividade humana, em que explicitamos compreensdes de Huizinga (2019)
como elemento da cultura. O objetivo foi trazer a ideia filoséfica de jogo, em sua
intencionalidade e divertimento, para a possibilidade do educar. Em sequéncia,
apresentamos um apanhado geral dos jogos analégicos, com as compreensdes de
Eidt (2018) e Whitehill (2009), expondo algumas categorizagdes para subsidiar a
introdugao dos JD. Intencionamos falar sobre os jogos antes dos digitais, como uma
evolugdo da TD. Por fim, trazemos os JD como impulsionadores para a aprendizagem
segundo os estudos de Prensky (2012) em sua obra ‘Aprendizagem baseada em

jogos digitais’.

2.1 0 JOGO COMO ATIVIDADE HUMANA

Muitas vezes, quando se fala em jogo, ficam em destaque aspectos como a
brincadeira, a diversao, o entusiasmo, a imaginagao, o relacionamento interpessoal e
varios outros adjetivos favoraveis a uma agao prazerosa e de entretenimento. Refere-
se, portanto, ao modo de sentir do ser humano. Huizinga (2019) diz que “o jogo é
mais do que um fendémeno fisioldgico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites
da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma fungéo significante” (HUIZINGA,
2019, online). Isso quer dizer que no jogo sempre ha algo-em-jogo, ha significados
subjacentes que podem levar em consideragao o quanto cada individuo esta envolvido
na trama proposta, isto é, no desejo de vencer, de superar os obstaculos.

Ao trazer entendimentos de Huizinga (2019) para este estudo, o intuito foi
explicitar o envolvimento-do-ser-para-com-o-jogo. Nesse caminho, mediante
convergéncias, a partir das varias tentativas de elucidar o que sustenta o
envolvimento, Huizinga (2019) aponta sinteses que expressam finalidades biolégicas,

sendo elas:
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e Origens e fundamento do jogo em termos de descarga da energia vital

superabundante;

e Satisfagdo de um certo ‘instinto de imitagao’;

¢ ‘Necessidade’ de distenséo;

e Preparacao do jovem para as tarefas sérias que, mais tarde, a vida lhe

exigira;

e Exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo;

¢ Impulso inato para exercer uma certa faculdade;

e Desejo de dominar ou competir;

e Uma ‘ab-reagédo’, um escape para impulsos prejudiciais;

e Restauragao da energia dispendida por uma atividade unilateral,

e ‘Realizagao do desejo’;

e Ficcao destinada a preservar o sentimento do valor pessoal.

Tais elementos, para Huizinga (2019), precisam ser colocados em xeque, pois
afastam-se do nucleo compreensivo do jogo, que o autor chama de conceito. Para
ele, é preciso questionar o porqué dos jogos e seus objetivos, em vista do mostrar-se
em si, levando em consideragao o que ele significa para quem o joga. S&o0 movimentos
que se apresentam como o estar-no-jogo, perceber-se-no-jogo e interagir-para/com-
0-jogo. Para o autor, nesses movimentos de intensidade que moram as caracteristicas
principais dos jogos e sua esséncia.

A esséncia, para Huizinga (2019), é definida pelo divertimento, de tal modo
que essa palavra “resiste a toda analise de interpretacao légica” (HUIZINGA, 2019,
online). Assim, como descrever o divertimento? Ele aparece e desaparece de maneira
linear? E controlado pelo sujeito & medida que achar conveniente? Nesse sentido,

Huizinga (2019) compreende que

O jogo é uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo,
podendo no maximo ser uma imitagao forcada. Basta esta caracteristica de
liberdade para afasta-lo definitivamente do curso da evolugdo natural. E um
elemento a esta acrescentado, que a recobre como um ornamento ou uma
roupagem. E evidente que, aqui, se entende liberdade em seu sentido mais
lato, sem referéncia ao problema filoséfico do determinismo. Poder-se-ia
objetar que esta liberdade n&o existe para o animal e a crianga, por serem
estes levados ao jogo pela forga de seu instinto e pela necessidade de
desenvolverem suas faculdades fisicas e seletivas. Todavia, o termo “instinto”
levanta uma incégnita e, além disso, a pressuposicéo inicial da utilidade do
jogo constitui uma peticdo de principio. As criangas e os animais brincam
porque gostam de brincar e é precisamente em tal fato que reside sua
liberdade (HUIZINGA, 2019, online).
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Entendemos que s&o assinalados subsidios para que haja no jogo a
intensidade de fascinacdo e a esséncia do divertimento. Para isso, ndo pode ser
sujeito a ordens, se instalando por uma obrigagao. Precisa ser voluntario e acontecer
de forma livre e harménica. O “jogo langa sobre ndés um feitico: é ‘fascinante’,
‘cativante’. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que somos capazes de ver
nas coisas: o ritmo e a harmonia” (HUIZINGA, 2019, online). Gadamer (1999) também

argumenta sobre a intensidade dos jogos, dizendo:

O jogo consiste sempre em abordar uma finalidade sem fim: como uma flor
que desabrocha sem razéo de ser, 0 jogo € em si mesmo apenas enquanto
se joga por jogar, ou seja, enquanto se manifesta na forma de uma atividade
recreativa. E justamente nessa relagédo de ser propria com o que & sério,
nesse “sem para que” que o jogo encontra sua finalidade (GADAMER, 1999,
p. 174).

Para essa esséncia harménica, em que nado cabe obrigatoriedade e sim a
natureza dos acontecimentos, Huizinga (2019) articula sobre as caracteristicas
principais do jogo, sendo elas:

e O fato de o jogo ser livre, de ser ele préprio liberdade;

e O jogo nao é ‘vida corrente” nem “vida real’;

e Cria ordem e é ordem;

e Promove separacao espacial em relagao a vida cotidiana.

Estas caracteristicas direcionam o olhar para o qué de importante deve ser
visto, o foco que rodeia a intencionalidade: eu-no-divertimento-com-o-jogo. Para a
primeira caracteristica, como ja mencionado, tem-se o sentido da liberdade, n&o

podendo ultrapassar o limite do jogar-por-prazer.

O vaivém pertence tdo essencialmente ao jogo que, em ultimo sentido, faz
que de forma alguma haja um jogar-para-si-somente. Para que seja um jogo
pode até ndo ser necessario que haja um outro jogando, mas é preciso que
sempre haja ali um outro com o qual o jogador jogue e que, de si mesmo,
responda com um contra-lance ao lance do jogador. E assim que o gato que
brinca escolhe o rolo de fio de algodado, porque este também brinca, e a
imortalidade dos jogos com bola reside na mobilidade total e livre da bola,
que também de si mesma produz surpresas (GADAMER, 1999, p. 180).

A liberdade tem uma ligagao forte com o jogo. Gadamer (1999) conclui que
essa liberdade gera surpresas, e € nessa surpresa que a esséncia intencional do

divertimento se mostra.
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A esséncia do jogo como possuidor de uma natureza propria,
independentemente dos individuos que jogam: o jogo existe também |a onde
nenhuma subjetividade limita o horizonte e onde n&o existem sujeitos que se
comportem ludicamente (GADAMER, 1999, p. 176).

A segunda caracteristica carrega o sentido do ‘faz de conta’ e ‘s6 brincando’
das criangas. Para uma melhor articulagdo sobre essas expressoes, Huizinga (2019)

menciona o exemplo de uma historia contada pelo pai de uma crianga, como segue:

O pai foi encontrar seu filhinho de quatro anos brincando de trenzinho na
frente de uma fila de cadeiras. Quando foi beija-lo, disse-lhe o menino: Nao
dé beijo na maquina, Papai, sendo os carros ndo vao acreditar que é de
verdade (HUIZINGA, 2019, online).

Nota-se, com o exemplo, que “esta enraizado profundamente na crianga essa
consciéncia do ‘faz de conta’. A imaginacdo transcende os aspectos reais, € uma
evasao da vida real para uma esfera temporaria de atividade com orientacao prépria”
(HUIZINGA, 2019, online).

A terceira caracteristica esta relacionada a uma quebra da visao perfeita de
jogo. Isso quer dizer que no mero divertimento, a desobediéncia da ordem, das regras
que o movimenta, pode afasta-lo de seu carater proprio e de envolver jogadores
respeitosos e comprometidos com acordos previamente firmados.

A quarta e ultima caracteristica traz a tona o olhar para o espaco, onde tudo
acontece. E 0 momento em que o cotidiano se ausenta e se constrdi um novo
ambiente, as vezes paralelo, as vezes com intersec¢does, mas sempre em horizontes
distintos. “E-lhe reservado, quer material ou idealmente, um espaco fechado, isolado
do ambiente quotidiano, e € dentro desse espago que 0 jogo se processa e que suas
regras tém validade” (HUIZINGA, 2019, online).

Os lances que possibilitam promover discussées amplas e gerais a respeito

do jogo como uma atividade humana mostram-se complexos, tendo em vista que

O jogo é uma funcao da vida, mas nao € passivel de definicdo exata em
termos légicos, biolégicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer
distinto de todas as outras formas de pensamento através das quais
exprimimos a estrutura da vida espiritual e social (HUIZINGA, 2019, online).

Das caracteristicas delineadas, a intencionalidade, o divertimento e a

esséncia apontada por Huizinga (2019) abrem um largo espectro sobre seu valor
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como funcéo social. Nesse sentido, entendemos sua validade como mola propulsora
para o ensino, ao situar alunos como potenciais jogadores. Ao mobilizarem
conhecimentos no campo emocional e social, os estudantes podem enlagar ideias,
que na alfabetizagdo vao revelando modos de as ciéncias se organizarem em
conteudo de ensino. Assim, de que jogos estamos falando quando pensamos em

ensino?

2.2 EDUCAR COM JOGOS: O JOGO ANALOGICO COMO UM PRIMEIRO
CAMINHAR AS POSSIBILIDADES BUSCADAS

Os jogos analdgicos podem ser entendidos como porta de entrada nas
escolas, por serem uma manifestagao concreta, palpavel e precursora daqueles que
se valem dos aspectos tecnoldgicos da informatica. Eidt (2018) afirma que no jogo
analogico “pode-se encaixar todos os outros jogos que nao digitais” (p. 24). Nesse
sentido, a atencgéo foi dirigida aos estudos de Eidt (2018) e Whitehill (2009), no que
diz respeito aos analdgicos de mesa, por estarem inseridos com maior frequéncia no
contexto escolar e pela facilidade de confecgcdo em sala de aula, podendo assim
contar com o envolvimento professor-aluno desde seu planejamento. Apresentamos
na sequéncia (Figural) um esquema destas categorias em que seja possivel
visualizar suas ligagbes. A linha tracejada implica que a categoria ligada a ela tem
materiais que podem satisfazer algum jogo da categoria ligada a linha inclinada.
Ambas estdo interligadas. Um exemplo para tal explicagdo consistiu-se em: a
categoria Jogos de Cartas tem materiais que podem satisfazer algum jogo da

categoria Jogo de Tabuleiro, como mostra a seguir:
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Figura 1 — Principais categorias dos jogos de mesa

Categorias
Principais

Jogos de Jogos de Jogos de Jogos de Jogos de Jogos de Jogos de
tabuleiro cartas dados destreza palavras domind memoria

Fonte 1 — Produzido pela autora baseado em Eidt (2018) e Whitehill (2009)

Com este esquema, objetivamos destacar os jogos analégicos mais utilizados
em sala de aula e suas intersec¢gdes. Compreendemos que ndo ha uma maneira visual
de categorizar a totalidade, ou seja, talvez nao existam, ainda, categorias suficientes
que contemplem o todo. No entanto, este exercicio se mostrou importante por nos
mostrar que ndo ha um limite categdrico. Do modo como os materiais abordados se
sobrepdem, significa dizer que sdo os objetivos, pois regras e metas dos jogos
subsidiam sua categoria.

A relevancia do jogo analdgico para a educagcdo vem sendo apontada por
varios autores, como Borin (1996), Grando (1995; 2000), Botelho (2003), Bomfoco e
Azevedo (2012), Kishimoto (1993; 1999; 2000; 2003; 2004; 2017), e Smole, Diniz e
Milani (2007). Para Grando (1995),

Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel
cujo objetivo transcende a simples acédo ludica do jogo pelo jogo para se
tornar um jogo pedagdgico [...]. Para o aluno, a atividade é livre e
desinteressada no momento de sua a¢&o sobre o jogo, mas, para o professor,
€ uma atividade provida de interesse didatico-pedagdgico, visando um
“‘ganho” em termos de motivagao do aluno a agéo, a exploragéo e constru¢ao
de conceitos (GRANDO, 1995, p. 35).

A autora traz o movimento mediado pelo professor entre o jogo, o aluno e o
conhecimento, isto é, o jogo € sO jogo. Para que haja aspectos que levem a
aprendizagem do aluno, cabe ao professor compreender os aspectos didatico-

pedagdgicos e usa-los intencionalmente para movimentar o ensino.
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O jogo necessita ser planejado tanto em termos de como o aluno vai
compreendé-lo e se familiarizar com seu material, quanto as possibilidades
de problematizagéo a partir dele, para que nao seja apenas um apéndice a
atividade escolar. Nesse sentido, planejar uma situagao pedagdégica com o
jogo envolve conhecé-lo muito bem, para além do dominio das regras, como
também conhecer suas potencialidades pedagdgicas (BRASIL, 2014a, p. 14).

Todavia, quando se fala na sua utilizagdo no ensino, muitas perguntas
aparecem como fundo investigativo para a compreenséo. Neste caso, se 0 jogo néo
foi construido com intuito pedagdgico, entdo n&o é educativo? O que faz um jogo ser
considerado educativo? Os jogos, mesmo nao educativos, podem favorecer aspectos
de aprendizagem para o jogador?

Para Kishimoto (2017), todo jogo empregado para a realizagéo de atividades
educativas pode receber a denominagcdo geral de educativo. Botelho (2003)
complementa dizendo que os jogos educacionais se constituem por qualquer atividade
de formato instrucional ou de aprendizagem que envolva competicdo e que seja
regulada por regras e restricbes. Com isso, os jogos educativos reunem carateristicas
comuns a toda e qualquer atividade que tenham como fio condutor a aprendizagem
de quem o joga.

Assim, o jogo adaptado ou criado pelo professor para um ensino direcionado
a uma disciplina especifica tem o carater educativo. Do mesmo modo, o que nao foi
criado com fim pedagdgico, mas pela visao do professor pode ser levado a caminhos
pedagogicos, também se constituindo como educativo. Isso quer dizer que € no
planejamento da agao educacional que o docente pode vislumbrar aspectos
pedagdgicos, inclusive do que nao foi organizado com tal intuito.

Pensando no olhar do professor para o jogo, vistos seus aspectos didatico-
pedagogicos, ha também a possibilidade de trabalhar aspectos multidisciplinares, ou
seja, ora se trabalha com conteudo de mesma disciplina dentro de um jogo, ora com

conteudo de outras disciplinas.

E importante observar que o jogo pode propiciar a construcdo de
conhecimentos novos, um aprofundamento do que foi trabalhado ou ainda, a
revisdo de conceitos ja aprendidos, servindo como um momento de avaliagdo
processual pelo professor e de auto avaliagdo pelo aluno. Trabalhado de
forma adequada, além dos conceitos, o jogo possibilita aos alunos
desenvolver a capacidade de organizagdo, andlise, reflexao e argumentacao,
uma série de atitudes como: aprender a ganhar e a lidar com o perder,
aprender a trabalhar em equipe, respeitar regras, entre outras. No entanto,
para que o ato de jogar na sala de aula se caracterize como uma metodologia
que favoreca a aprendizagem, o papel do professor é essencial. Sem a
intencionalidade pedagdgica do professor, corre-se o risco de se utilizar o
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jogo sem explorar seus aspectos educativos, perdendo grande parte de sua
potencialidade (BRASIL, 2014b, p. 5).

Considerando que os jogos podem ter forte ligagdo com o ensino e a
aprendizagem, tanto pela possibilidade do divertimento quanto pela agdo do aluno
frente ao ludico, e levando e conta que o professor tem papel importante nesse
contexto, debrugaremo-nos sobre a fungao docente em meio ao ensino com jogos
analdgicos.

Esta tematica é bem desenvolvida nas producdes académicas. Isso porque,
ao realizar buscas em bancos de dados como da Coordenagao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (Capes) por periddicos, ou Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagdes (BDTD) por anais de eventos e revistas cientificas no ensino,
€ encontrado um numero crescente de pesquisas que tratam da utilizagdo de jogos
em sala de aula. Destes, a maioria aborda potencialidades de um jogo especifico. No
entanto, que condigdes devem ser consideradas para aproveitamento de jogos em

sala de aula? Bomfoco e Azevedo (2012) destacam cinco fatores (Quadro 1).

Quadro 1 — Condi¢bes para um bom aproveitamento dos jogos em sala de aula

As pessoas armazenam melhor suas experiéncias quando estdo

Metas ] .
relacionadas a metas;

As experiéncias devem ser interpretadas durante e apos as agoes.
Licbes devem ser extraidas das experiéncias anteriores a fim de
antecipar em quais outros contextos e de que formas estas licbes
podem ser uteis novamente;

Curva de Aprendizagem

As pessoas devem receber feedback imediato durante as suas
experiéncias para que possam reconhecer seus erros. E importante
que possam explicar seus erros e o que poderiam ter feito de forma
diferente;

Feedback

As pessoas precisam de diversas oportunidades para aplicar suas
experiéncias anteriores em novos contextos. Assim podem melhorar
a interpretacdo de suas experiéncias e generaliza-las a outros
contextos;

Oportunidades de Exploragao

As pessoas precisam aprender a partir das experiéncias de outras,
Colaboragao/Socializagao o que inclui a discussdo com seus pares e a instrugdo dada por
mentores.

Fonte 2 - (BOMFOCO; AZEVEDO, 2012, p. 7)

Entendemos que os fatores considerados se alinham com o propdsito de
delinear algumas atitudes que podem ser tomadas durante uma aula com jogos. Neste

caso, para que haja aproveitamento pedagogico, solicita-se que o professor planeje
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suas intervencdes de modo a estabelecer conexdes sociais e intersociais entre alunos
e entre professor e alunos. Refletindo sobre essa intervengcdo pedagdgica, Souza
(2010) carrega a ideia de uma aproximacao da matematica ensinada na escola e da

matematica do dia a dia. Segundo a autora,

Em geral, fora da escola, a crianga lida, ainda que de modo rudimentar, com
diversos aspectos do conhecimento matematico. Esse trato com a
‘Matematica do dia a dia’ ocorre sem grandes problemas porque o0s
conteudos matematicos estdo envolvidos em um contexto, tira-los das
situagdes que Ihes atribuem sentido de forma abrupta como faz a escola, é
expor as criangas a um nivel de abstragdo e formalizagcdo distante de seu
modo de pensar (SOUZA, 2010, online).

Pensando nessa aproximagao argumentada por Souza (2010), corroboramos
com os autores Bomfoco e Azevedo (2012) em suas caracteristicas para o bom
aproveitamento do jogo em sala de aula. Nisso, tém-se as metas que formam o
caminho a ser trilhado durante a caminhada — ndo um caminho linear, mas um
caminho que gera ordem e é ordem. A curva de aprendizagem é o momento de dar
vida as exploragdes, inquietagdes e experiéncias advindas do jogar, € o momento
também que o professor tem papel de manter os conteudos curriculares presentes
antes, durante e o depois do jogo. O feedback pode ser considerado um fator que
envolve a aprendizagem de forma colaborativa, isso porque abre possibilidades para
uma melhor comunicagao entre os participantes. Este fato pode favorecer as
discussdes e os modos de enxergar, analisar e corrigir 0s erros.

O fator da oportunidade de exploracdo se mostra na possibilidade da
frequente utilizacdo de jogos em sala de aula. O professor tem a chance, ao poder
fazer comparagdes entre os jogos utilizados, de explorar as opinides baseadas nas
experiéncias de seus alunos frente as possibilidades trazidas durantes as jogadas.
Isso quer dizer que o compartilhamento de ideias e a abertura para a exposi¢ao de

pensamentos favorecem o fator de socializagao.

Um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, &€ importante que os jogos fagam
parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver (BRASIL, 1997, p. 36).

Os fatores abordados nos mostram maneiras de aproveitar um jogo em sala

de aula, pois se baseiam na comunicag¢ao e nas intervengdes do professor. Nesse
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sentido, o0 jogo precisa ser interessante para o aluno, mas de que maneira? Que
caracteristicas precisam conter para manter o interesse do aluno nas jogadas?
Thompson (2007) lista (Quadro 2) sete caracteristicas dos jogos que possibilitam

manter esse interesse:

Quadro 2 - Caracteristicas para manter o interesse do aluno no jogo

Pessoas jogam por diversdo de diferentes maneiras, porém

SR quando o jogo deixa de ser divertido elas param de jogar.

Quando o jogador enfrenta uma tarefa, espera
Recompensa subconscientemente uma recompensa, que pode ser apresentada
de diferentes formas no jogo

A recompensa deve sempre ser acompanhada de um risco, e 0s

Risco . .
dois devem ser proporcionais.

Normalmente, espera-se que o jogo traga elementos de
Desafio aprendizagem no inicio, mas que ao longo do tempo aumente
cada vez mais rapidamente o desafio.

Espera-se que elementos semelhantes encontrados durante o

Consisténcia jogo sejam tratados da mesma forma ou pelo menos de forma
semelhante.
Justica Nao se espera encontrar tarefas impossiveis para as habilidades

do jogador, o jogo deve conter desafios exequiveis.

Deve haver um conjunto de elementos diferentes, como histéria,
tarefas, entre outros, para manter o jogador interessado.

Fonte 3 - (THOMPSON, 2007, p. 108)

Interesse

Os jogos e brincadeiras com os quais estamos habituados desde a infancia,
em grande maioria, envolvem as caracteristicas como as propostas por Thompson
(2007). E no que se refere ao fator pedagogico, tal atividade vem se mostrando como
forte aliada para o professor em sala de aula, pois traz consigo potencialidades
favoraveis ao ensino. Sobre as potencialidades, os Parametros Curriculares Nacionais

da Matematica: terceiro e quarto ciclos do ensino fundamental articulam que:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacgdo de atitudes.
Enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las
quando o resultado n&o é satisfatério. Necessarias para aprendizagem da
Matematica. Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar)
parte-se da realizacdo de exemplos praticos (e n&o da repeticdo de modelos
de procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento de
habilidades especificas para a resolugdo de problemas e os modos tipicos do
pensamento matematico (BRASIL, 1998, p. 47).
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Todo jogo possui desafios, e seus riscos e recompensas devem ser
proporcionais a eles. Quanto maior o desafio, maior o risco de perder e maior a
recompensa do ganhar. Quando ndo tem muito o que ser explorado, em termos de
jogabilidade, ele perde seu propdsito na sala de aula. Isso se encontra na consisténcia
e justica do jogo. As dificuldades que envolvem o ato de jogar devem ser dosadas a
medida que o jogo se mostra aos alunos.

Vale ressaltar que, tanto as condigdes referentes ao aproveitamento em sala
de aula, quanto as caracteristicas para manter o interesse do aluno no jogo néo sao
compreendidas como fatores fechados, prontos e acabados; sdo fatores que nos
levam a pensar no jogo como possibilidade pedagodgica na estrutura professor-jogo-
aluno-conhecimento.

Outra questao importante a ser levantada no contexto desta pesquisa diz
respeito a AM: como o jogo pode se mostrar em possibilidades pedagogicas?
Kishimoto (2017), em seu livro intitulado ‘Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéao’,
destaca critérios (Quadro 3) elaborados por Christie (1991) para identificar tragos do

comportamento infantil frente aos jogos, destacados como:

Quadro 3 — Critérios para identificar tragos do comportamento infantil frente aos jogos

As situagdes de brincadeira caracterizam-se por um quadro no qual a
realidade interna predomina sobre a externa. O sentido habitual é

Nao literalidade substituido por um novo. Sao exemplos de situagdes em que o sentido
nao ¢ literal. O ursinho de pelucia servir como filhinho e a crianga imitar
o irmé&o que chora.

O jogo infantil € normalmente caracterizado pelos signos de prazer ou da
alegria, entre os quais o sorriso. Quando brinca livremente e se satisfaz,
a crianga o demonstra por meio do sorriso. Esse processo traz iniumeros
efeitos positivos aos aspectos corporais, morais e sociais das criangas.

Efeito positivo

As criangas estao mais dispostas a ensaiar novas combinagdes de ideias
e de comportamentos em situagbes de brincadeira que em outras
atividades nédo recreativas. Estudos como os de Bruner (1976)

Flexibilidade demonstram a importancia da brincadeira para a exploragdo. A auséncia
de pressao do ambiente cria um clima propicio para investigagbes
necessarias a solugdao de problemas. Assim, brincar leva a crianga a
tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de acéao.

Enquanto a crianga brinca, sua atengao esta concentrada na atividade
em si e ndo em seus resultados ou efeitos. O jogo infantil sé pode receber
Prioridade do processo esta designacdo quando o objetivo da crianga é brincar. O jogo
de brincar educativo, utilizado em sala de aula, muitas vezes, desvirtua esse
conceito ao dar prioridade ao produto, & aprendizagem de nocgdes e

habilidades.

Livre escolha O jogo infantil sé pode ser jogo quando escolhido e espontaneamente
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pela crianga. Caso contrario, é trabalho ou ensino.

No jogo infantil, sdo os préprios jogadores que determinam o
desenvolvimento dos acontecimentos. Quando o professor utiliza um

Controle interno jogo educativo em sala de aula, de modo coercitivo, ndo oportuniza aos
alunos liberdade e controle interno. Predomina, neste caso, o ensino, a
direcao do professor.

Fonte 4 — (KISHIMOTO, 2017)

Trazemos esses critérios por estarem envolvidos na relagdo do jogo com a
crianga. Para os estudos de Huizinga (2019) e Kishimoto (2017) a crianga se mostra
como usuaria protagonista por, desde cedo, estarem presente no seu
desenvolvimento infantil. Destacam também a ac&o voluntaria da crianca, que usa a
imaginacao para se distanciar de seu cotidiano e se conceber ser livre no processo
de brincar, ndo se atendo as preocupacgdes ou fundamentos de o jogar.

Os aspectos que ligam a crianga aos jogos sao de suma importancia para

tratar metodologia de ensino com abertura para AM.

[...] se os professores considerassem o ludico como um recurso associado a
motivagdo, talvez o exercicio ou a tarefa se tornassem mais desafiantes,
provocadoras de curiosidade, [...] permitindo maior envolvimento e
compromisso com o desafio do conhecimento da realidade, de si mesmo e
do outro, facilitando o aprender a aprender (EMERIQUE, 1999, p. 190).

Apesar de o jogo para a crianga ser apresentado desde cedo e de forma
atrativa e sem objetivos pedagogicos delineados, “em sala de aula ndo pode ser visto
como um mero passatempo. Pelo contrario, ele pode auxiliar o trabalho pedagdgico e
ampliar as potencialidades do uso no desenvolvimento dos conceitos matematicos”
(BRASIL, 2014b, p. 5). Isso quer dizer que a utilizagcado na alfabetizacdo carece de um
olhar cuidadoso para com os alunos e para com 0s jogos.

O critério da néo literalidade traz consigo a forma do ‘faz de conta’, o qual
envolve a terceira caracteristica apontada por Huizinga (2019), que n&o é ‘vida
corrente’, nem ‘vida real’. A crianga, ao jogar, pode entrar no mundo do jogo e fazer
morada, sentir-se ser-no-jogo. Pode viver a realidade sugerida e se apresentar como
ser-consciente-no-jogo mesmo sabendo que nao é real. O exemplo apontado por
Huizinga (2019) sobre a historia de uma crianga e seu trenzinho representado por uma
fila de cadeira € um exemplo do critério da nao literalidade. E uma fantasia dentro do
mundo real que se expande ao passo que a crianca imagina; € o faz de conta. Com

isso, a nao literalidade se encontra dentro do mundo “imaginoso” da crianga que joga.
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O efeito positivo se liga a esséncia mencionada por Huizinga (2019). A alegria
da crianga ao jogar € vista pelas suas atitudes comportamentais — o sorriso é a
expansao do divertimento. Ao sorrir, a crianga expressa seu prazer no jogo € mostra
a intencionalidade com que se satisfaz ao jogar.

A flexibilidade esta ligada ao fato de as criangas, ao jogarem, irem ao encontro
da exploracdo. A crianga movimenta-se e intensifica esse movimento a medida que o
jogo se mostra para ela.

A prioridade do processo de brincar esta relacionada a atengc&o que a crianga
da ao divertimento, a brincadeira e a imaginacdo que acompanha o processo de jogar.
O resultado do jogo talvez ndo interesse tanto quanto o divertimento que ele possa
proporcionar.

O critério de livre escolha esta relacionado a primeira caracteristica
estabelecida por Huizinga (2019), o fato de ele ser livre. Se ndo houver uma escolha
livre e espontanea por parte da crianca, ndo é jogo! E trabalho ou ensino. Para a
crianga, o que foge da espontaneidade e passa a ser obrigatoriedade se mostra como
mais uma atividade escolar diante de muitas realizadas na escola. Se assim for, o jogo
para o ensino acaba sendo uma atividade e ndo modos de aprender.

Por ultimo, tem-se o controle interno, um critério que se liga a mediagéo do
professor durante a utilizagdo do jogo em sala de aula. Esse critério esta relacionado
ao tipo de interferéncia do professor e ao planejamento inicial para essa utilizacao,
pois 0s alunos precisam de liberdade e controle para o desenvolvimento de atividades.

Ao fim da explicitacdo das compreensdes das leituras e dos Quadros 1, 2, e
3, compreendemos a importancia do olhar do professor para o contexto jogo-em-sala-
de-aula. Deste modo, as condigdes para o bom aproveitamento (BOMFOCO;
AZEVEDO, 2012, p. 7), assim como as caracteristicas para manter o interesse do
aluno (THOMPSON, 2007, p. 108), carecem da intervengcdo do professor, pelo
planejamento da aula com jogos.

Nao se trata apenas de escolher um jogo e aplica-lo, mas de preocupar-se
com os modos com que os alunos se movimentarao com eles e o que eles podem
trazer de significativo no ambito pedagdgico. Um jogo pode ter varias potencialidades
para o ensino, mas é a forma que sera introduzido e mediado em sala de aula que
propiciard um ensino que faca sentido para o aluno. E preciso que haja um
planejamento metodoldgico para alinha-los ao ensino.

Nesta se¢ao, buscamos explanar ideias sobre a utilizagdo de jogos em sala



29

de aula que pudessem favorecer os aspectos pedagogicos do professor. Foram
explicitados estudos da literatura, como de Bomfoco e Azevedo (2012), com as
condigbes para um bom aproveitamento em sala de aula (Quadro 1); Thompson
(2007), com as caracteristicas para manter o interesse do aluno no jogo (Quadro 2);
e Kishimoto (2017), com os critérios para identificar tragos do comportamento infantil
ao jogar (Quadro 3).

Embora esta seg¢do tenha iniciado com uma reflexdo sobre os jogos
analogicos, estes aspectos trazidos pelos autores nao se classificam como um tipo
especifico, mas sao langcados no horizonte do ensino. E quanto aos JD, o que

podemos dizer sobre eles?

2.3 JOGOS DIGITAIS

Como destacado na secao anterior, os JD vém na esteira dos analdgicos, e
ambos tém por fio condutor as caracteristicas elencadas por Huizinga (2019), por
estas se mostrarem para o jogador como algo enraizado no ato de jogar. Para melhor
discutir a proposta deste trabalho, propusemo-nos ir em busca de uma definicdo de
JD que atendesse aos anseios desta pesquisa. Visitamos autores que se langaram a
essa tarefa e encontramos em Salen e Zimmerman (2004) compreensao de JD

assumida em nossos estudos:

Um sistema em que os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que resulta em um produto quantificado. Os elementos
chave desta definicdo sdo o fato de um jogo ser um sistema, jogadores
interagem com o sistema, o jogo é uma instancia de conflito, o conflito nos
jogos é artificial, regras limitam o comportamento do jogador e definem o jogo,
e todo jogo possui um resultado quantificavel ou objetivo (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004, p. 83).

Os JD, também conhecidos por games, jogos computacionais, jogos
eletrénicos, jogos virtuais e, em alguns contextos, softwares, sao jogos “desenvolvidos
através de programacgao de computador, com interface interativa, voltada para a¢des
de um ou mais usuarios em diversos tipos de suporte” (SOUSA, 2015, p. 31). Segundo
estudos de Aranha (2004), o primeiro JD foi desenvolvido pelo fisico Willy Higinbotham

em 1958, na cidade de Nova York. O propdsito inicial era manter o interesse do publico
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no Laboratorio Nacional de Brookhaven, mas seu experimento deu tdo certo que o
jogo virou atragdo. Com isso, podemos apontar estudos de Sousa (2015), o qual se
langa na classificagdo dos suportes que comportam os JD separando-os em trés tipos,
sendo eles:

e Arcade - maquinas que contém um computador especifico para ‘rodar’ jogos,
uma tela de video e dispositivos de comando, em formato de cabine,
disponibilizados em locais publicos, necessitando de ficha ou moedas para
funcionar;

e Consoles - aparelhos criados para serem utilizados em ambientes
domeésticos, inicialmente por meio da inser¢cao de cartuchos e, atualmente,
mediante uso de DVD-Roms, Blu-ray e jogos disponiveis na internet,

e Jogos de computador - jogados diretamente do computador pessoal, exigem
hardwares robustos para funcionamento, além, quase sempre, de internet,
visto que muitos s&o online.

Podemos afirmar que a evolugao dos JD teve ponto de partida nos avangos
tecnologicos digitais do ultimo século, no processo que envolve os seres-humanos-
com-midia (BORBA; PENTEADO, 2016). No Brasil, uma pesquisa da Newzoo (2013)*
mostrou que mais de 35 milhdes de brasileiros jogam por computador ou consoles. A
pesquisa nao aborda outras plataformas, como celulares e tablets, mas é possivel
deduzir que a maioria das pessoas ja jogou algum tipo de JD, uma vez que no Brasil
ja existem mais de 230 milhdes de celulares para uma populagdo de
aproximadamente 200 milhdes, e praticamente todos os celulares vendidos, mesmo
os antigos, possuem algum tipo de jogo.

Acreditamos que os dados da pesquisa de Newzoo (2013) tenham aumentado
consideravelmente, e que esse crescimento possa refletir no modo como os
professores vém ensinando, pois, as TD influenciam o modo como os alunos

aprendem. Sobre isso, Prensky (2012) afirma:

Estamos todos vivendo uma imersa revolugao tecnoldgica, e, no entanto, o
ensino convencional tém feito muito pouco para se adaptarem aos novos
estilos de aprendizagem desses individuos que foram criados com ideias e
influéncias tao diferentes (PRENSKY, 2012, p. 40).

4 Para mais detalhes, acesse: newzoo.com/insights/infographics/global-games-market-report-
infographics-2013/.
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Das discussdes expostas, seguimos em uma trajetéria positiva no ambito da
utilizacdo de jogos em sala de aula. Nisso, os Parametros Curriculares Nacionais

(PCN) de Matematica expdem que:

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convengdes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagoes
(BRASIL, 1998, p. 36).

O encontro da crianga com o jogo, sendo ele educativo ou ndo, pode despertar
interesse e, com isso, a vontade de jogar. O design do jogo tem papel decisivo para
esse interesse, no entanto, como elencado por Thompson (2007) nas caracteristicas
para manter o interesse do aluno (Quadro 2), “deve haver um conjunto de elementos
diferentes, como historia, tarefas, entre outros, para manter o jogador interessado”.
Trazendo esse contexto para a sala de aula, inicialmente passa do jogar-por-prazer
(o que esta relacionado ao interesse do aluno) ao que-sentido-o-jogo-tem (o0 que esta

relacionado a aprendizagem).

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracéo de estratégias de resolucéo e busca de solucdes.
Propiciam a simulacdo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢gdes (BRASIL, 1998, p. 46).

Os PCN de matematica destacam pontos relevantes pela possibilidade de
chamar atencdo. Uma aula com jogos pode favorecer os aspectos de ensino (no
ambito das possibilidades metodolégicas) e da aprendizagem (com as aberturas
ludicas e atrativas). Com amparo nesses aspectos, que papéis os JD podem

desempenhar nesse percurso didatico-pedagdgico?

A utilizagdo de jogos computadorizados na educagéo proporciona ao aluno
motivagdo, desenvolvendo também habitos de persisténcia no
desenvolvimento de desafios e tarefas. Os jogos, sob a 6tica de criangas e
adolescentes, se constituem a maneira mais divertida de aprender
(TAROUCO et al., 2004, p. 3).

Com os apontamentos trilhando sobre os JD na utilizacdo em sala de aula,
pudemos entender que estes podem ser classificados como Objetos de Aprendizagem

(OA). Em pesquisa sobre os OA, Balbino (2015) expée o Plano Nacional do Livro
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Didatico (PNLD), classificando os OA como conteudos multimidia apresentados nas
modalidades de jogos eletrénicos, simuladores, videos ou infograficos, e que podem
ser chamados de Objetos Educacionais Digitais (OED).

Os JD, tratados como jogos eletrénicos na definigdo do PNLD, estao inseridos
no contexto que engloba os OA. Nesse sentido, se pensarmos nos JD educativos e
nos OA como dois conjuntos, a relagdo entre ambos seria dada por o conjunto dos JD
estar contido no conjunto dos OA.

Para uma discussao desse contexto que enlaga os OA, destacaremos

caracteristicas (Quadro 4) dadas por Mendes, Souza e Caregnato (2007).

Quadro 4 — Caracteristicas principais dos OA

Acessibilidade Refere-se a possibilidade de acessar e usar o OA de qualquer lugar

Adaptavel a qualquer ambiente ou plataforma, ou seja, poder ser

CEEREIIEEED utilizados em ambientes distintos

Refere-se ao tamanho do OA e deve ser definido de maneira a aumentar
Granularidade a reusabilidade. Quanto maior a granularidade, (menor o conteudo),
maior é a reusabilidade

Garantia de reutilizagdo caso ocorra mudangas de tecnologia, o OA
Durabilidade podera ser usado sem a necessidade de um novo pré-projeto ou
recodificagao

O OA deve permitir o seu uso em diferentes ambientes de aprendizagem

RETEEAEEED e em diversas oportunidades

Podem operar em qualquer sistema operacional e/ou plataformas, sem a

LERR e necessidade de modificagées ou adequagdes

Fonte 5 — Adaptado de Mendes, Souza e Caregnato (2007)

Ao expor as caracteristicas dos OA, estamos expondo também as
caracteristicas dos JD educativos. O jogo é enderegado aos alunos, que adquirem
conhecimento ao jogar, mas ha possibilidade de transcender o ambiente da escola?
Pode acontecer! Porém, dentro dos OA, essa possibilidade se mostra como alternativa
metodoldgica. Apesar dos avangos constantes no universo das TD, os OA n&o sao
descartados; pelo contrario, a sua reusabilidade e interoperabilidade permitem que
seus recursos continuem em uso. E, para que essas caracteristicas possam se
completar, destacamos a durabilidade como ponto importante para esse engajamento,
pois tais jogos apresentam garantias quanto as mudangas tecnoldgicas sem a
necessidade de recodificacao.

Para Prensky (2012), a aprendizagem baseada em JD
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N&o consiste apenas em uma revisdo ou um refor¢o. Embora esse seja um
componente util e importante, que ja vem acontecendo ha bastante tempo,
mas nao é considerado uma mudanca de verdade. O que é novo e diferente
deixa as pessoas realmente interessadas (PRENSKY, 2012, p. 43).

Ao nosso entender, as palavras do autor sao direcionadas a uma visao de
ensino em que a utilizagado dos JD ndo seja uma mera apresentagao ou revisao de
conteudo, mas que adentre a sala de aula e que faga florescer novos caminhos de
ensinar assim como de aprender.

Os JD sao uma possibilidade para o contexto escolar. Com isso, ha trés
principais motivos que levam Prensky (2012) a acreditar na aprendizagem baseada

em JD. Segundo o autor

A aprendizagem baseada em jogos digitais estd de acordo com as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geragéo atual e das futuras
geragdes; A aprendizagem baseada em jogos digitais motiva porque é
dividida; A aprendizagem baseada em jogos digitais € incrivelmente versatil,
possivel de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informagdes ou
habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma correta, é
extremamente eficaz (PRENSKY, 2012, p. 23).

O fato de os JD pertencerem a geracao atual de alunos nos faz perguntar
sobre o motivo, em alguns casos, pelo qual ndo sio utilizados em sala de aula. Uma
possivel resposta para essa lacuna, dentro da perspectiva das inquietacdes iniciais
desta pesquisa, € a ideia de que o professor que ensina a geragao atual de alunos
nao foi ensinado com JD. Isto é, a sua aprendizagem se deu a partir de outros meios
metodoldgicos, os quais estdo internamente ligados & forma que ensina. E natural do
professor querer ensinar seus alunos usando uma metodologia que para si é mais
familiar. No entanto, aprendemos de forma diferente e o caminho mais préximo para
entender é conhecer o0 aluno e 0 modo com que ele aprende. Sobre o contexto que se

apresenta, Souza (2010) afirma que:

O que indicam nossos resultados é que a escola tem assumido a concepgéao
formalista de matematica, excessivamente simbdlica e algoritmica, e que no
meio dos simbolos, férmulas e regras tém-se perdido o que realmente importa
neste processo, ou seja, a compreensao das ideias representadas pela
linguagem matematica que muitas vezes nem mesmo o professor tem
(SOUSA, 2010, online).
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Uma perspectiva bastante utilizada pelos professores € a ideia de trazer o
cotidiano do aluno para dentro da sala de modo a chamar sua atengao (dependendo
do aluno, os JD fazem parte do seu cotidiano).

Nesse caso, para a sala de aula, os JD seriam uma novidade. Sabe-se que o
novo cativa, chama atencao, abre possibilidade para o eu-no-mundo, motiva e
transborda olhares entrevistos na perspectiva da socializacdo. Em contrapartida, o
novo também traz medo e desconfianga. Para aplicar os JD em sala de aula o
professor que ndo € com eles habituado precisaria sair de sua ‘zona de conforto™ e
se langar em uma ‘zona de risco’®.

Prensky (2012), ao pensar na aprendizagem baseada em JD, destaca dois
aspectos pelos quais ela funciona: envolvimento e aprendizagem. Para representa-

los, traga dois esquemas (Figura 2) que facilitam o entendimento.

Figura 2 — Esquemas sobre aprendizagem baseada em JD
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Fonte 6 — (PRENSKY, 2012, p. 212)

A figura 2 expressa os niveis de envolvimento e aprendizagem, segundo a
concepcao de Prensky (2012). Para o autor, o treinamento baseado em computador
tem baixo envolvimento e baixo aprendizado; o jogo analégico, no entanto, tem forte
envolvimento, mas baixo aprendizado; e, por fim, os JD possuem alto envolvimento e
alto aprendizado.

Para explicar o envolvimento e aprendizagem alta baseada por JD, o autor

afirma: “ainda estou para ver algo, online ou em qualquer outro meio, que tenha

5“0 docente precisa sair de sua ‘zona de conforto’ para descobrir e vencer desafios que até entdo néo
tinham sido colocados” (BRASIL, 2015a, p. 37).

6 Borba e Penteado (2016) dizem que a ‘zona de risco’ é onde os professores receiam ingressar, que
leva a existéncia de uma sensacao de desconforto e incomodo.
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realmente uma alta aprendizagem com baixo envolvimento; acho que é uma categoria
‘nula’ que simplesmente ndo existe” (PRENSKY, 2012, p. 213).

Na figura 2, além de mostrar os aspectos de envolvimento alto e baixo do
aprendizado com e sem JD, também se mostra, para o autor, uma ideia ‘ideal’ da
relagdo da aprendizagem. No entanto, € uma mera representacdo da perfeicao
buscada, ndo podendo valer em todos os contextos. A aprendizagem baseada em JD
pode carregar variagdes, pois “‘cada dimens&o é um continuum, e cada projeto tem
uma quantidade diferente tanto de aprendizagem quanto de envolvimento”
(PRENSKY, 2012, p. 213). No caso, € improvavel que haja um movimento continuo

que faga o balanceamento entre envolvimento e aprendizagem.

A aprendizagem baseada em jogos digitais s6 ocorre quando tanto o
envolvimento quanto a aprendizagem séao altos [...]. Uma boa aprendizagem
baseada em jogos digitais ndo favorece nem o envolvimento nem a
aprendizagem, mas luta para manter ambos em um nivel alto (PRENSKY,
2012, p. 213).

Na aprendizagem baseada em JD, tal como explicitada por Prensky (2012),
podemos destacar, nas entrelinhas, uma aprendizagem disfarcada’. Em outras
palavras, o aprender brincando se mostra. A interacdo do jogador com o jogo digital
pode, muitas vezes, driblar a conjectura de ‘pesado’ que a aprendizagem carrega,
visto que “aprender € um grande trabalho, ndo ha método que funcione por si s6 para
tudo” (PRENSKY, 2012, p. 27). O trabalho, o peso e a carga do aprender sao tidos
por muitos, como a maior dificuldade da escola. “Aprender, como sabem os grandes
professores de todas as geragdes, ndo parece um trabalho pesado quando ha alguma
diversao durante o processo [...] e a aprendizagem baseada em jogos digitais pode,
com certeza, ser uma diversao pesada” (PRENSKY, 2012, p. 41).

Ainda, sobre o aspecto do divertimento, os jogos analégicos também se
destacam no processo de envolvimento e aprendizagem. Entdo, no que os JD se
destacam? O que ele pode oferecer que os outros jogos nao oferecem? Os JD tém
vantagens, “pois novos desafios sao langados sempre, enriquecendo a experiéncia
do jogador no ambiente” (SOUSA, 2015, p. 137).

A habilidade de jogos de computador aprimora outras habilidades de
pensamento — o que acontece de forma espontadnea —, como a habilidade

7 Termo atribuido ao programador Doug Crockford pelo designer de jogos Noah Falstein, ambos
empregados na LucasArts (empresa americana de desenvolvimento e publicagao para videogame).
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de fazer dobraduras mentalmente (isto é, imaginar o resultado de varias
dobraduras com origami sem ter necessariamente de fazé-las). Ela acha que
o importante é essa habilidade cumulativa — n&o ha efeito algum sobre as
dobraduras mentais s6 com algumas horas de jogo (PRENSKY, 2012, p. 73).

Os JD, além de estarem entre os meios de entretenimentos da nova geracéo,
sdo encontrados com grande facilidade nos aparelhos moveis disponiveis no
mercado. E dificil pensar em um jovem adepto das TD — e cercado por elas — que

nao tenha jogos instalados em seu smartphone para fins de distracdo e passatempo.

As criangas de nossa época sao muito dinamicas e atentas para sons, cores,
movimentos. Essa caracteristica foi potencializada pelo acesso as novas
tecnologias. A internet, com sua instantaneidade, nos torna cada vez mais
impacientes diante da espera (BARRETO; NASCIMENTO, 2014, p. 269).

Alguns jogos analégicos de tabuleiro conseguem atrair jogadores por seus
desafios competitivos. Porém, n&o s&o construidos para se jogar sozinho, precisa-se
de participantes e de um lugar fisico. O grande diferencial dos digitais € a capacidade
de ter um jogo de tabuleiro, com possibilidade de jogar sozinho e na palma da mao
(smartphone como exemplo), isto é, todos 0s jogos analdgicos podem, de alguma
forma, se transformar-se em digital. Dai o questionamento: € correto dizer que o JD
carrega as mesmas potencialidades dos analdégicos? Uma resposta para tal
indagagao nao pode ser imposta como prova em todos os contextos culturais e sociais
em que vivemos; no entanto, podemos inferir que assim como o analégico, o digital
também pode trazer possibilidades para o ensino e aprendizagem em sala de aula.
Mensurar essa possibilidade é improvavel, pois precisamos pensar nos modos de
ensinar e aprender de cada sujeito.

Encaminhando uma finalizacdo das discussbes que cercam os JD nesta
secao, perguntamo-nos: o que os autores vém dizendo sobre o uso de JD em aulas
de matematica? Em meio as leituras realizadas como base tedrica para a construgao
da pesquisa, achamos importante trazer um apanhado de trabalhos que tematizem
JD em aulas de matematica. Iniciamos com Sousa (2015), que em pesquisa realizada

com uso de JD no ensino de matematica, afirma:

N&o ha como negligenciar o fato de os jogos digitais serem um elemento
cultural bastante engajador para os jovens estudantes; o jogo digital cumpriu
seu papel e finalidade de envolver, dar foco constante na experiéncia, manter
o estado de fluxo entre a tens&o e o divertimento (SOUSA, 2015, p. 137).
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A autora reflete sobre o envolvimento, foco, estado de fluxo e divertimento dos
JD em sua experiéncia em sala de aula. Kaminski et al. (2019) também destacou

pontos favoraveis ao uso de JD em aulas de matematica.

Percebeu-se que o uso dos jogos digitais favoreceu o interesse dos alunos.
Embora que, para a aplicagao do trabalho, tenha sido necessario ministrar
quatro horas/aula sequenciais de Matematica em ambas escolas, em nenhum
momento, os alunos demonstraram cansago ou insatisfacdo com as
atividades. Pelo contrario, mostraram-se sempre muito curiosos € motivados
com o uso dos jogos digitais (KAMINSKI et al., 2019, p. 109).

A curiosidade e a motivagao dos alunos foram destacadas como principais
motivos para a concentragdo na aula. Apesar das sequéncias de conteudos
matematicos aplicados antes dos jogos, os alunos ndo manifestaram cansago ou
insatisfacdo com as atividades. Althaus, Dulliu e Amado (2016) expdéem os resultados

de uma intervengdo com os JD no ensino de matematica.

Os alunos ficaram mais motivados, encorajados e desafiados para se
envolverem na resolugao de problemas apdés a experimentagdo dos jogos
online. E importante reconhecer que a possibilidade de um “jogo” inicial
funciona como uma ajuda para resolver o problema e se mostra uma
estratégia eficaz permitindo que os alunos ndo desanimem na resolugéo do
problema (ALTHAUS; DULLIU; AMADO, 2016, p. 40).

Os autores apresentam a motivagao, o encorajamento e os desafios dos JD
como subsidios para resolver as situacdes problematizadas, por meio da animagao

promovida pelos JD. Boletini e Silveira (2016) relatam que

Os alunos que participaram do experimento trouxeram consigo a vivéncia
com jogos digitais (games) através de outras rotinas, mas antes da realizagéo
deste experimento reportaram ndo ter a dimensdo de que poderia se
desenvolver a aprendizagem através desse tipo de midia de entretenimento.
O impacto do experimento para o desenvolvimento destes alunos foi muito
significativo, como mencionado por Leontiev e Barboza levando a elaboragéo
e contribuiges colaborativas e sociais (BOLETINI; SILVEIRA, 2016, p. 12).

O trabalho de Boletini e Silveira (2016) traz o desconhecimento, por parte dos
pesquisados, do uso de JD para a aprendizagem. Carregam a vivéncia dos JD em
sua rotina em casa, mas nunca tiveram intervencdo em sala de aula. Os autores
apontam o impacto do experimento e destacam o desenvolvimento significativo frente
as elaboracdes e contribuicdes colaborativas das atividades desempenhadas em

grupo.
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Tomando como base as discussdes desencadeadas nesse capitulo,
entendemos que o jogo € um recurso metodolégico que apresenta possibilidades
favoraveis, tanto no ensino, quanto na aprendizagem. E é por esse motivo que esse
estudo caminha ao encontro de aberturas pedagogicas, proporcionadas pelos JD, e

direcionadas ao professor alfabetizador.



39

3. DA COMPREENSAO METODOLOGICA AOS PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Neste capitulo serdo abordados os procedimentos metodologicos
desenvolvidos na pesquisa. O intuito foi de esclarecer a estrutura da abordagem
tedrico-metodoldgica utilizada para analisar os dados produzidos na constituicdo

deste trabalho.

3.1 A CONSTITUICAO DA PESQUISA: O DESEMBARACO DAS CONCEPCOES
ASSUMIDAS

Para a realizacao deste trabalho, a principal questao levantada foi sobre como
fazer uma pesquisa no ensino de matematica que pudesse atender aos objetivos
propostos do caminhar das inquietagdes e estranhezas iniciais — ou seja, que aspecto
metodoldgico adotar? Ao colocar este questionamento em pauta, a busca por
entendimentos se deu a partir dos estudos de autores como Ludke e André (1986),
Bicudo (2003; 2010), Mocrosky (2015), Goldenberg (2004) e Garnica (1997), que
trilham uma trajetéria metodoldgica na pesquisa na area do ensino.

Em um movimento investigativo, “é necessario fazer, saber como se faz, dar
um passo atras e perguntar o que se fez, como se fez e por que se fez” (BICUDO,
2003, p. 44). Essa estrutura se manifesta de modo convidativo ao que se quer
pesquisar. Convidativo porque € um olhar atento a todos os angulos perspectivais do

fendbmeno em estudo.

[...] a0 mesmo tempo, produz conhecimentos, sem prescindir de informagoes;
formas modos de educar, ao imprimir a légica da produ¢ao do conhecimento
trabalhado como conteudos programaticos, dos meios de trabalho e da
direcao impressa pelas atitudes assumida; fortalece a identidade dos sujeitos,
ao forca-los® a verem em agao, forma o professor e alunos na agdo de fazer,
de perceberem-se fazendo e de refletirem sobre o sentido do feito (BICUDO,
2003, p. 44).

8 Neste contexto, a palavra forga-los tem significado diferente de seu sentido literal. Ndo se concentra em forgar o
sujeito a nada, usando-lhe da forga fisica, mas de mostrar tdo intencionalmente ao sujeito a clareza do que esta em
acgao.
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Com esse entendimento, discorreremos sobre a pesquisa qualitativa segundo

a concepgao de Goldenberg (2004), a qual afirma que se busca, a partir dos dados,

[...] objetivar uma compreensdo profunda de certos fendmenos sociais
apoiados no pressuposto da maior relevancia do aspecto subjetivo da agéo
social. Contrapdem-se, assim, a incapacidade da estatistica de dar conta dos
fendmenos complexos e da singularidade dos fendmenos que nao podem ser
identificados através de questionarios padronizados (GOLDENBERG, 2004,
p. 49).

Acentuamos que esta modalidade de pesquisa busca ndo somente uma
completude no processo da acédo de pesquisar, mas a possibilidade de compreensao
mutua dos significados que se apresentam. Em conformidade ao abordado, Garnica

(1997) aponta que nas abordagens qualitativas

[...] o termo pesquisa ganha novo significado, passando a ser concebido
como uma trajetoria circular em torno do que se deseja compreender, nao se
preocupando Unica e/ou aprioristicamente com principios, leis e
generalizagdes, mas voltando o olhar a qualidade, aos elementos que sejam
significativos para o observador-investigador (GARNICA, 1997, p. 111).

Vé-se que o termo compreensao se dissemina em conformidade ao que se
deseja buscar, estando ligado a capacidade de o préprio ser humano compreender o
que esta em sua volta, apoiando-se em “nao haver ‘conclusées’, mas uma ‘construcao
de resultados’, posto que compreensdes, ndo sendo encarceraveis, nunca serao
definitivas” (GARNICA, 1997, p. 111).

Com isso, faz-se importante ressaltar algumas caracteristicas da pesquisa
qualitativa, apontadas por Ludke e André (1986) como subsidios para seu
entendimento:

e O ambiente natural € tido como sua fonte direta de dados e o seu
pesquisador como seu principal instrumento (ocasionando dizer que o
pesquisador tera de voltar uma atencgao especial para as situacdes ocorridas
no ambito de sua pesquisa, tendo uma atencdo redobrada aos fatos
ocorridos);

e A preocupagao com o processo € muito maior do que com seu resultado
(focar em como o individuo ou coisa pesquisada se manifesta em relagao a

suas atividades, analisar o processo em que elas sao feitas);
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¢ O significado que as pessoas dao as coisas e a sua vida é foco de atengao
especial pelo pesquisador (¢ onde se encontra o significado, quando o
pesquisador tem de considerar os diferentes pontos de vista do participante
e requer uma atengao redobrada para essa caracteristica);
e A analise dos dados tende a seguir um processo indutivo (os pesquisadores
nao se preocupam em buscar evidéncias pré-definidas).
Partindo para a abordagem utilizada na pesquisa, a qual se refere a linha
tedrica adotada nos estudos para a analise dos dados, tem-se a fenomenoldgica. No
entanto, antes de tratar dessa abordagem como foco de pesquisa, trazemos Bicudo

et al. (1999), afirmando que a fenomenologia

[...] investiga a verdade a partir da origem de todo conhecimento — a
experiéncia do mundo — procurando, a partir dai, descrever o fenémeno,
analisa-lo e interpreta-lo, chegando assim a compreensao do que é essencial
e invariante: a estrutura do fenémeno (BICUDO et al., 1999, p. 39).

De tal modo, tem-se a fenomenologia, “corrente filoséfica fundada por
Husserl, que surge intimamente ligada a Matematica” (GARNICA, 1997, p. 113).

Fenomenologia é palavra composta por

[...]fendbmeno + logos. Fendmeno é o que se mostra, o que aparece, e logos,
entendido como pensamento, reflexdo, reunido, articulagdo. Portanto,
fenomenologia pode “ser tomada como a articulagdo do sentido do que se
mostra, ou como a reflexdo sobre o que se mostra” (BICUDO, 2010, p. 29).

Heidegger (1999, p. 65), explicita que a fenomenologia tem em seu nucleo o
“[...] deixar e fazer ver por si mesmo aquilo que se mostra, tal como se mostra a partir

de si mesmo”. Mocrosky (2015), compreende que € uma atitude para

[...] conhecer as coisas que se manifestam, do modo como elas se
manifestam para quem esta atento. Atitude essa que exercita o abandono de
juizo de valor a fim de podermos conhecer-compreender o mundo no qual
vivemos, bem como nos (re)conhecer neste mundo em que ocorrerem nossas
experiéncias e no qual estamos sempre com os outros (MOCROSKY, 2015,
p. 144).

Em linhas gerais, o que se mostra? O que se manifesta? Em resposta,
Mocrosky (2015, p. 144) aponta que “o fenébmeno se mostra sempre a alguém, a uma
pessoa que esta atentamente voltada para ver isso que se mostra, buscando por

significados com a intengéo de que o sentido va se fazendo”. Nesse sentido, “mais do
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que dizer que ‘as coisas se mostram’, precisamos dizer que ‘percebemos, estamos
voltados para elas™ (ALES BELLO, 2006, p. 18). E o fenbmeno, como compreendé-
lo? Eles “nunca sao compreendidos sem que sejam inicialmente interrogados:
disponiveis na percepgdao sao questionados e, na perspectiva fenomenoldgica,
qualquer forma de manifestacdo ou objetividade implica um relacionamento
intersubjetivo” (GARNICA, 1997, p. 114). Com isso, conclui-se que o fenbmeno é
sempre contextualizado. (GARNICA, 1997, p. 114).

A pesquisa com abordagem fenomenoldgica nasce de uma inquietagéo e/ou
incomodo que gera interrogagdes, como: o que é isso que esta a me incomodar? O
modo de compreender esse incomodo € perguntar por ele, € interroga-lo, fazendo das
interrogagdes caminhos para entender o que o que vai se mostrando. Esta
abordagem, além do tratamento diferenciado com os dados produzidos em pesquisa,
carece de uma atitude fenomenoldgica por parte do pesquisador. Tal atitude
caracteriza-se pela “atentividade a experiéncia vivida, pelo esforco consciente da
compreensao e interpretacdo dessa experiéncia, visando a lucidez sobre seu sentido
e significado para si e para o outro; em niveis subjetivo, intersubjetivo e objetivo”
(BICUDO, 2003, p. 43).

A interrogacao primeira, que norteia todas as outras, € explicitada em um
movimento chamado redugao fenomenoldgica. Nesse sentido, destacamos que ela se

manifesta como um

[...] procedimento para nos induzir a um particular estado da mente no qual
nenhuma concepgéo adequada pode ser formada por quem ndo operou com
sucesso a redugao. [...]. Numa tal situagdo, parece haver somente duas
opgbes abertas aquele que deseja avaliar um conjunto de instrugdes. O
primeiro é tentar e implementa-las para ver o que acontece [ndo existe
impedimento tedrico para que se testem as instrugbes com o objetivo de ver
se funcionam: pense na avaliacdo de um conjunto de instru¢cdes para
cozinhar um ovo. [...]. Mas se o estado final pode somente ser reconhecido
ou adequadamente concebido por alguém que seguiu as instru¢des, entdo
todas as formas normais de avaliagéo, racional ou objetiva, falham. E essa
dificuldade é mais intensa quando o estado final € um estado da mente [...].
[...] A segunda e ultima opcdo que nos resta para avaliar um conjunto de
diregdes ou instrugdes (naqueles casos em que nao se tem acesso
independente ao estagio final a que se pretende chegar), é transformar tais
instrugdes nas sentengas assertivas mais proximas, e entdo avalia-las por
sua verdade, consisténcia, habilidade em resolver problemas e coisas assim
(ALES BELLO, 1991, p.163 apud GARNICA, 1997, p. 119-120).

Ao realcar os detalhes, destacamos a reducdo como procedimento
fundamental no método fenomenoldgico, pois “é vista como uma mudanga de diregéo

do olhar normalmente dirigido aos entes” (GARNICA, 1997, p. 119). Em sintese,
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apontamos que no processo de redugao fenomenoldgica o sentido principal do que se
busca ndo se perde no caminho, ele se evidencia, e € uma agao que esta presente

por todo o percurso metodologico.

3.2 O PERCURSO METODOLOGICO

No que referencia a pesquisa qualitativa com abordagem fenomenoldgica,
adentramos no delineamento do caminho percorrido. Portanto, a busca é por
compreensdes que subsidiem a analise de JD, de modo a fomentar o trabalho do
professor alfabetizador matematico na escolha, na analise e no desenvolvimento de
agdes pedagogicas como fundo para o ensino de matematica com as TD. Por assim
ser, o estudo, orientado pela interrogacéo ‘Que possibilidades se abrem com os jogos
digitais para a alfabetizacdo matematica?’ tem por fendbmeno “jogos-digitais-na-
alfabetizacdo-matematica”.

Nesse entrelagamento entre jogos e alfabetizagdo, o que pode ser visto de
imediato sao as potencialidades para a formacao da crianga, como é destacado por
Grando (1995), Botelho (2003) Bomfoco e Azevedo (2012), Kishimoto (2017), entre
outros. Entretanto, nem sempre o0 ensino escolar vem articulado aos propositos do
jogo. Mais do que isso, o interesse esta em aprofundar o olhar aos JD pela necessaria
articulagdo com a formagéao tecnoldgica de alunos e professores. Isso €, transcender
aspectos informativos visando a formagao matematica com a tecnologia.

Partindo para a explanacdo das etapas da pesquisa, destacamos que o
estudo se inicia com um inventario de trabalhos que tematizam jogos e JD na
educacao e na educacdo matematica. E uma busca na literatura que visa a responder:
O que o professor pode olhar nesses jogos? O que esses pesquisadores vém falando
da utilizacdo desses jogos em sala de aula? Esses sdo aspectos que caminham ao
movimento de saber o que a literatura vem falando sobre possibilidades e/ou
aberturas para AM.

Como primeira etapa, buscamos pesquisas em programas de pds-graduagao,
académicos e profissionais, revistas cientificas e anais do Encontro Nacional de
Educacado matematica (ENEM). A Figura 3 ilustra e como foi realizada a busca pelas

producdes tematizadas.



Figura 3 — Modo de busca pelas producdes académicas para o estudo
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Educagao
Matematica
(ENEM)

\

Artigos

v

5 ultimas
edicoes

v

Analise de titulo

a partir da
palavra chave
(Jogos)

Procurando nas leituras por: aplicagdes de jogos no contexto de
alfabetizagdo matematica; ensino com jogos; jogos na
alfabetizagdo; jogos digitais na alfabetizagdo matematica; jogos
digitais na educagdo matematica; jogos na educagdo matematica.

Fonte 6 — Autoria propria

Nas producgdes de teses e dissertagdes, a procura foi por programas de pos-

graduacao stricto sensu académicos e profissionais de Instituicdes de Ensino Superior

(IES) publicas que apresentassem nota na Coordenagao de Aperfeicoamento de

Pessoal de Nivel Superior (Capes) maior ou igual a quatro compreendidos entre 2009

a 2019 (ultimos dez anos). O intuito foi abranger programas que contemplassem

mestrado e doutorado. A procura por IES publicas se respalda, em comparacao as

IES particulares, no maior numero de programas na area de ensino e educagéo, e

consequentemente, num maior niumero de produgdes.

Apos selecionadas a partir das palavras-chave, as produgdes encontradas

passaram por outro processo de selecao, caracterizado pela leitura dos resumos.



45

Destacaram-se trabalhos que abordavam aplicacdes de JD em sala de aula em nivel
de educacao infantil e EF (anos iniciais), ou que traziam concepg¢des de professores
sobre a utilizacdo de jogos em sala de aula.

O mesmo caminho foi tomado para o segundo banco de dados, os periddicos
académicos, o qual se afunilou em revistas de Qualis-Capes A1 e A2 compreendidas
entre 2015 a 2019 (ultimos quatro anos).

Para ilustrar o trajeto de busca pelas produgdes, construimos um quadro

(Quadro 5) com a representatividade das pesquisas selecionadas para analise.

Quadro 5 — Representatividade das produgdes (periodico Qualis e dissertagoes) selecionadas
para analise

Jogos e
brincadeiras

Revista de  propiciando o Concepgoes de
Artigo 2015 E(.:IAuca_gao, desenvolwfnent AD p_rofe§sore§ na
Ciéncias e 0 de nogdes utilizagao de jogos
Matematica matematicas na em sala de aula.
educacgao
infantil
As concepgodes
Revista de e alunas_de Concepcgoes de
Educagao e professores na
Artigo 2015 ..~ sobre ateoria e A2 o 8
Ciéncias e e utilizagéo de jogos
e a pratica do uso
Matematica . em sala de aula.
de jogos
matematicos
Uso de jogos
digitais em
Educagao praticas
Artigo 2016 Mateméatica ~ pedagdgicas A2 Aplicagdes de JD
Pesquisa - realizadas em em sala de aula.
EMP distintos
contextos
escolares
Jogo
Educacdo computacional
Artigo 2016 Matem_atlca e resolugap dAe A2 Aplicagées de JD
Pesquisa — problemas: trés em sala de aula.
EMP estudos de
casos
Educacdo Os jogos como Concencdes de
Artigo 2018 Matematica espagos A2 pe

em Revista

reveladores da

professores na
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subjetividade na utilizacao de jogos
aprendizagem em sala de aula.
matematica

Programa de

Pos-
CreelEED Concepgao de
em Jogos =
Faeacko  watematos S
Dissertacao 2009 parg Segundo uma Conceito 4 brotes !
Ciénciae a : utilizac&o de jogos
™ Perspectiva
Matematica . em sala de aula.
da Fenomenoldgic
Universidad a
e Estadual
de Maringa
Pds-
Grac:rj:g:ao O jogo em jogo:
~ a contribuicao
Educacgao d
7 0S games no
LS rocesso de Aplicagdes de JD
Dissertagcao 2015 e P X Conceito 4 plicagoes de
- aprendizagem em sala de aula.
Tecnoldgica
de estudantes
da .
. . do Ensino
Universidad Fundamental
e Federal de
Pernambuco

Fonte 7 — Autoria prépria

O Quadro 5 mostra apenas as pesquisas que atenderam aos critérios de
analise. Nesse sentido, até o periodo final de procura pelas producdes (junho de
2019), nédo foram encontradas teses de doutorado e artigos Qualis A1 que
correspondessem aos critérios estabelecidos. Vale ressaltar que a escolha pelo
critério de concepgdes de professores sobre a utilizagdo de jogos em sala de aula se
fez em meio as leituras dos resumos, visto que essas concepg¢des carregam a
esséncia do jogo como um todo. Isso quer dizer que o JD também ¢ jogo.

Sobre anais de evento, optamos Encontro Nacional de Educacdo Matematica
(ENEM), por ser um evento que congrega segmentos envolvidos com a educagao
matematica e com participacdo de professores da Educacao Basica, bem como de
professores e estudantes das licenciaturas em matematica e pedagogia, estudantes
da pds-graduacao e pesquisadores.

Desses anais, foram selecionados artigos das cinco ultimas edi¢des (VIII, 1X,
X, Xl e Xl) até a data de junho de 2019, com critérios semelhantes aos ja abordados
para a selecao das teses e dissertagdes e revistas cientificas. Apds a realizagao das
leituras dos resumos encontrados no primeiro filtro de busca (Figura 2), percebemos
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que muitos dos trabalhos ndo abordavam a utilizagdo dos jogos em sala de aula, mas
traziam considerag¢des importantes sobre os jogos para o ensino de matematica.
Com isso, optamos por analisar os artigos do ENEM que tematizassem jogos
e JD no ensino da matematica com ou sem aplicagcdo em sala de aula. Assim,
voltamos nosso olhar a artigos que tratassem do ensino de matematica de forma geral,

a partir de jogos, ndo especificando turmas e/ou anos escolares.

Quadro 6 — Representatividade das produ¢ées (anais de evento ENEM) selecionadas para

analise

Razoes socio-historico-filosofico-

Jogos com aberturas para o

cientificas para usar jogos no Edicao VIII ensino de matematica sem
contexto ensino-aprendizagem de (2004) avlicacso
matematica S
f:\om utuatcl:lilcz:lg?ocomo Cll::n rec:::gg Edicéo IX JD com aberturas para o ensino
omp o (2007) de matematica sem aplicagcéo
didatico para a aula de matematica
.(Jiogos COIT"I[?Ut?CIOI‘IaIS em au!as Edigao IX JD com aberturas para o ensino
e matematica: uma perspectiva i L
= (2007) de matematica sem aplicagcéo
para a resolugao de problemas
A utilizacdo de jogos na aula de Concepcdes da utilizagdo de
matematica: uma investigagao Edigcao IX 1500 Dara o ensino de
com professores do ensino (2007) 109 Fr)natemética
fundamental
Metodologias  alternativas no Edicdo X Jogos com aberturas para o
ensino da matematica: jogos e (2010) ensino de matematica com
oficinas pedagoégicas aplicacéo
O jogo como um instrumento para Edicdo X Jogos com aberturas para o
o ensino de matematica (2010) ensino de matematica sem
apresentado pelos livros didaticos aplicagao
O uso de materiais manipulaveis e Ediciio X Jogos com aberturas para o
jogos no ensino de matematica (2810) ensino de matematica sem
aplicacéo
::cgnc:)slé tailtc:a;ro;\::o:;ngir:o :rt:;tg Edicao Xl JD com aberturas para o ensino
gico p P (2013) de matemética sem aplicacéo
aprendizagem
Jogos numa perspectiva
educativa: uma ferramenta Edicso X| Jogos com aberturas para o
pedagdgica no processo de (2%13) ensino de matematica sem
ensinar e aprender nas aulas de aplicacao
matematica
Percepgéao de professores sobre o Edicso X| Concepcdes da utilizagédo de
uso de jogos digitais educativos (2%13) jogo para o ensino de

em aulas de matematica

matematica



Estudantes surdos e os jogos
digitais

Vamos brincar? As contribuicées
tedricas de Piaget, Vygotsky e
Wallon para o uso de jogos no
ensino de matematica

A utilizacdo de jogos matematicos
para criangas com TDAH

Jogos virtuais educativos:
alternativa metodologica no
ensino e aprendizagem da
matematica nos anos iniciais do
ensino fundamental

Introdugcdo a aprendizagem da
probabilidade por meio do uso de
jogo digital educativo

A utilizagdao dos jogos digitais na
formagao inicial de professores
que ensinam matematica no
ensino fundamental

Os jogos digitais online na
educacao matematica:
apontamentos da neurociéncia
cognitiva

O uso de jogos no ensino e
aprendizagem de matematica nos
anos iniciais do ensino
fundamental

Um estudo sobre a utilizagao de
jogos no ensino-aprendizagem de
matematica em turmas de 6° ano a
partir de uma analise de categorias
de desempenho e niveis
proficiéncia do SPAECE

Jogos matematicos: uma
ferramenta educacional no ensino
fundamental

Jogos matematicos: uma
tendéncia metodolégica para
ensino e aprendizagem de
matematica

Relagcoes entre a filosofia
deweyana e o ensino de
matematica através dos jogos

Jogos no ensino da matematica
financeira: eficiéncia e
aplicabilidade do jogo transagées
financeiras

Levantamento bibliografico sobre
pesquisas com jogos no ensino de

Edicao Xl
(2013)

Edicao XI
(2013)

Edicao XI
(2013)

Edigao XII
(2016)

Edicao XII
(2016)

Edicao XII
(2016)

Edicao XII
(2016)

Edicao XIlI
(2016)

Edicao XII
(2016)

Edicao XII
(2016)

Edicao XII
(2016)

Edicao XIlI
(2016)

Edicao XIlI
(2016)

Edicao XIlI
(2016)
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JD com aberturas para o ensino
de matematica com aplicagao
em sala de aula

Jogos com aberturas para o
ensino de matematica sem
aplicacao

Jogos com aberturas para o
ensino de matematica com
aplicacao

JD com aberturas para o ensino
de matematica sem aplicagao

JD com aberturas para o ensino
de matematica com aplicagao

JD com aberturas para o ensino
de matematica sem aplicagao

JD com aberturas para o ensino
de matematica com aplicagao

jogos com aberturas para o
ensino de matematica sem
aplicacéo

JD com aberturas para o ensino
de matematica com aplicagao

Concepgdes da utilizagéo de
jogo para o ensino de
matematica

Concepgdes da utilizagéo de
jogo para o ensino de
matematica

Jogos com aberturas para o
ensino de matematica sem
aplicacao

Jogos com aberturas para o
ensino de matematica com
aplicacao

Jogos com aberturas para o
ensino de matematica sem
aplicacao
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matematica entre os anos de 2006
a 2016

Fonte 8 — Autoria prépria

Vale ressaltar que a procura pelas producdes teve foco na AM, no entanto,
poucas pesquisas com esse tema foram encontradas, como as de Scheller et al.
(2015), Gongalves e Marco (2016) e Elorza e Furkotter (2016). Desse modo,
resolvemos abrir horizontes para pesquisas que tratam do jogo digital no ensino de
matematica sem filtro nas séries iniciais, pois percebemos que muitas metodologias
que séao trabalhadas em outros anos escolares também podem ser voltadas para a
AM.

Tendo apresentado as pesquisas a serem analisadas, 0 passo seguinte inicia-
se com os procedimentos caracteristicos da abordagem fenomenolégica. Colocam-se
a mostra as redugdes envolvidas em todo o percurso da pesquisa, trilhando caminhos
que iniciaram da inquietagao inicial, em que se extraiu o fendmeno a ser estudado,
buscando e/ou filtrando aquilo que mais nos chama atengado, a coisa mesma, até
chegar as analises ideografica® e nomotética'?, finalizando com as discussbes das
Categorias Abertas'! (CA) e a sintese interpretativa/compreensiva.

A analise dos trabalhos selecionados marca a segunda etapa da pesquisa,
caracterizada pela leitura dos textos a luz da interrogagdo primeira. Em cada texto
foram destacados trechos que respondiam a pergunta, chamados de Unidades de
Significado (US), marcando o inicio da analise ideografica, ou seja, dos aspectos
individuais do estudo. As leituras prévias fazem parte de uma primeira aproximacao
do pesquisador em relagcao ao fenbmeno, numa atitude de familiarizacdo com o que a

descricao coloca.

As unidades de significado, por sua vez, sdo recortes julgados significativos
pelo pesquisador, dentre os varios pontos aos quais a descri¢cdo pode leva-
lo. Para que as unidades significativas possam ser recortadas, o pesquisador
I& os depoimentos a luz a de sua interrogacgédo, por meio da qual pretende ver
o fendbmeno, que é o olhado de uma dentre as varias perspectivas possiveis
(GARNICA, 1997, p. 116).

® Tornar visivel a ideologia presente na descrigdo ingénua dos sujeitos, podendo para isso langar mao
de ideogramas ou simbolos que expressem ideias (GARNICA, 1997, p. 116).

10 O termo deriva de nomos, que significa uso de leis. Nomotético, assim, indicaria a elaboragéo de leis
ou principios gerais originados do conhecimento de fatos anteriores (GARNICA, 1997, p. 116).

' Nessa perspectiva fenomenoldgica de conduzir a pesquisa, as categorias sdo chamadas abertas em
contraposi¢céo as categorias concebidas aristotelicamente. Categorias sdo, segundo Husserl, grandes
regides, ndo aprioristicas, de generalizagdes (GARNICA, 1997, p. 116).
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Em seguida, todas as US sao interpretadas e “transcritas para a linguagem
do pesquisador, num discurso mais proprio da area na qual a pesquisa se insere”
(GARNICA, 1997, p. 117), tendo por solo a literatura. Nestas US, sao destacadas as
Ideias Nucleares (IN), concentradas no nucleo das falas. O trabalho, neste momento,
ja se dirige para a passagem do individual ao geral, ou seja, para a analise nhomotética.
Esta, por sua vez € “feita com base na analise das divergéncias e convergéncias
expressas pelas unidades de significado, estando vinculada, ainda, a interpretagbes
que o pesquisador faz para obter cada uma dessas convergéncias, divergéncias ou
idiossincrasias entre as IN” (GARNICA, 1997, p. 117), que apontam critérios para
selegdo e analise de jogos alfabetizadores, anunciados pelas CA. Tais categorias séo
abertas porque precisam da interpretacdo do pesquisador, que no didlogo com a
literatura e no encontro com jogos para fins alfabetizadores em matematica anunciara
possibilidades pedagogicas, de modo a delinear a estrutura do fendmeno jogos-
digitais-na-alfabetizagdo-matematica. Assim, o estabelecimento de CA solicitara
validagao e lapidagao dos critérios encontrados.

Como terceira e ultima etapa, destaca-se a necessidade de estudos que
possibilitem anunciar encaminhamentos pedagdgicos que fomentem a pratica do
alfabetizador matematico na seleg¢ao e analise de JD, de modo a esclarecer critérios
a serem considerados e que atendam aos objetivos da alfabetizagdo das criangas.
Nesse momento, concentramo-nos na construgdo do produto educacional, um guia
didatico para o professor alfabetizador matematico que evidencia novas perguntas de
fundo para o estudo, tais como: No campo da educacdo matematica, que JD tém
orientado esse trabalho dos professores? Como posso langar um olhar para esses
jogos pensando na alfabetizagdo? Que abertura esses jogos dao para esse olhar? Na
tentativa de elucidar as interrogacgdes, o produto educacional foi constituido em duas
fases, detalhadas em:

e Levantamento de JD em sites livres e gratuitos, analisados segundo os
critérios de Kalinke (2002) e propicios para a utilizacdo na AM,;

e Selecao de uma amostragem de dois jogos digitais, os quais serao utilizados
para a validacéo e lapidacao dos critérios pedagogicos para analise de JD
encontrados no desenvolvimento desta pesquisa.

Assim, a caminhada trilhada na pesquisa se consolidou em auxiliar os
professores alfabetizadores na escolha de JD para utilizagdo em sala de aula, dando
encaminhamentos metodoldgicos para a analise e a aplicagao.
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3.3 O CAMINHO TECIDO PARA AS ANALISES NA BUSCA POR
COMPREENSSOES

Com o caminho metodoldgico delineado, procuramos dividir as analises dos dados
em subsecgdes, de modo a especificar em cada uma a trajetoria analitica-reflexiva
desenvolvida, tendo como objetivo chegar as orientagcdes pedagdgicas para a selegao

e analise de JD para a AM.

3.3.1 Analise ideografica

Como visto anteriormente, a analise ideografica (Quadro 8) faz parte do
processo de redugdo fenomenoldgica guiada pela abordagem da pesquisa. Deste
modo, com intuito de situar o leitor sobre o total de produg¢des analisadas, apresenta-
se no Quadro 7 a quantidade de pesquisas referentes a cada banco de dados

pesquisado.

Quadro 7 — Numero total de trabalhos analisados

N° de trabalhos 24 5 2
analisados

Fonte 9 — Autoria propria

Para o detalhamento dos dados contidos no quadro, formamos cinco colunas,
nas quais constam, em ordem de posig¢ao: o numero de US encontradas nas leituras
das producgdes académicas; identificagao por producgao cientifica com a utilizagao das
siglas PCA (Pesquisas Cientificas de Anais), PCP (Pesquisas Cientificas Periddicos)
e PCD (Pesquisas Cientificas Dissertagdes), todas acompanhadas pelos numeros em
ordem de anadlise (PCA1, ..., PCA24; PCP1, ..., PCP5; PCD1, PCD2), bem como as
referéncias dos trabalhos lidos para extracdo das US pertinentes a pesquisa; as US

extraidas das leituras com luz a interrogagado primeira; a interpretagcao individual e
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reflexiva das principais falas, em negrito, destacadas das US; as IN encontradas em

cada contexto envolvendo as US e suas interpretacdes.



Quadro 8 — Representagao da analise ideografica

01

02

03

04

PCA-01: JACOBSEN, D. R.; MAFFEI, L. Q,;
SPEROTTO, R. I. Jogos eletronicos: Um
artefato tecnolégico para o ensino e para a
aprendizagem. /n. ENCONTRO NACIONAL
DE EDUCACAO MATEMATICA, XI., 2013,
Curitiba, PR. Anais [...] Brasilia: DF, 2013.
14 p. Disponivel
em:<http://sbem.iuri0094.hospedagemdesit
es.ws/anais/XIENEM/pdf/962_1412_ID.pdf>
. Acesso em: 20 de julho de 2019.

[...] ordem de estabelecimento de
agcoes em equipe, tomada de
decisées individuais e grupais,

desenvolvimento da
percepcao e do raciocinio
rapido [...]

[...] o) design, sua
especificidade narrativa, a
trilha sonora, [...], tipo de placa
de video, velocidade das
maquinas, com isso, 0s jogos
estdo cada vez mais préximos de
cenas da vida real [...]

[...] instigados a construir novas
ideias e aceitar outras, isto é,
as histérias, os personagens e os
layouts, nos deixam fascinados
pelos jogos.

[...] fascinar a todos os seus
jogadores com seus designs,
sons, imagens [...]

Agées em equipe, tomada de
decisées: atitudes e inciativas do aluno
no trabalho em equipe, em fungcao do
jogo. Respeito as regras e aos outros.

Desenvolvimento da percepcao e do
raciocinio rapido: educagdo do olhar
para determinados padrées e com eles
operar.

Design, sua especificidade narrativa,
trilha sonora, placa de video,
velocidade das maquinas:
caracteristicas e especificidades
encontradas em jogos digitais que
ajudam a retratar e/ou aproximar a vida
real. Intuito de familiarizar, atrair e
chamar atengéo do aluno para o jogo.

Construir novas ideias e aceitar
outras: caracteristicas que se
desenvolvem ao passo que o aluno se
movimenta no jogo. Se descobrir e
redescobrir quanto jogador e aluno.
Entrelagamento entre o jogar e o
aprender matematica.

Fascinar a todos os seus jogadores:
poder ludico desenvolvido a partir das
ferramentas expositivas dos jogos.
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1 - Socializagao
das pessoas

2 - Educacgéo
do olhar do
aluno para
padroes e
operagoes

3 Proximidade
com a vida real

4 Abertura de
horizontes

5 Acao de
cativar

5 Acao de
cativar
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06

07

08

09

PCA-02: CARDOSO, V. C.; OLIVEIRA, S.
R.; KATO, L. A. Percepgao de professores
sobre o uso de jogos digitais educativos em
aulas de matematica. /n. ENCONTRO
NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA,
XI., 2013, 13p, Curitiba, PR. Anais [...]

[...] introduzir uma ligagéo entre
o cotidiano do aluno e as
praticas que circulam na escola
e fora dela.

[...] um ensino diferenciado do
tradicional, no qual o aluno ndo
apenas reproduzira o que é
enunciado pelo seu professor,
mas também, podera discutir e
argumentar sobre o conteudo
envolvido [...]

[...] interesse e motivagdo do
aluno.

[...] proporcionam momentos de
lazer, aprendizagens e novos
modos de interagdo e
producao de conhecimentos.

[..] atrair a atencdo dos
estudantes para atividades
matematicas [...]

Ligacao entre o cotidiano do aluno e
as praticas: o jogo digital se abre como
possibilidade adaptativa para a
exposicdo de aulas que abrangem o
cotidiano do aluno. Fomenta o trabalho
docente em sala de aula agindo como
auxiliador pedagégico.

Ensino diferenciado do tradicional:
possibilidades de fortalecer
metodologias diferenciadas e
inovadoras voltadas ao ensino de
matematica.

Discutir e argumentar sobre o
conteudo envolvido: melhorias do
espago de discursdo em sala de aula.
Abertura para o olhar avaliativo do
professor.

Interesse e motivagao: caracteristicas
ludicas encontradas no jogo digital que
chamam atencéao da crianca,
principalmente na fase infantil.

Novos modos de interagcao e
producao de conhecimentos:
potencialidades trazidas pelos jogos
digitais por meio da interacdo aluno-
aluno e professor-alunos. Possibilidade
para o] desenvolvimento de
capacidades cognitivas.

Atrair a atencdo dos estudantes:
possibilidade para mudancga
metodoldgica pautada na inovagéo das
aulas de matematica. Criagdo e
recriacdo de estratégias para atrair e
cativar os alunos.
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3 Proximidade
com a vida real

6 Expressao
argumentativa
do aluno

7 Aula
diferenciada

5 Acao de
cativar

1A
socializacao
das pessoas

8 Producgiao do
conhecimento

5 Agao de
cativar
9
Aprendizagem
aliado ao
prazer de jogar
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11

12

13

14

15

Brasilia: DF, 2013. Disponivel em:
<https://www.academia.edu/4108115/Perce
p%C3%A7%C3%A30_de professores_sobr
e_o_uso_de_jogos_digitais_educativos_em
_aulas_de _matem%C3%A1tica>  Acesso
em: 20 de Julho de 2019.

PCA-03: PEREIRA, C. S.; CAMPOS, M. A;;
MAGINA, S. M. P. Estudantes surdos e os
jogos digitais. /n: ENCONTRO NACIONAL
DE EDUCACAO MATEMATICA, XI., 2013,
15p, Curitiba, PR. Anais [...] Brasilia: DF,
2013. Disponivel em: <
http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws
/anais/XIENEM/pdf/1948 1465 |D.pdf>
Acesso em: 20 de Julho de 2019.

PCA-04: BOLETINI, P. A.; SILVEIRA, I. F.
Introducéo a aprendizagem da probabilidade
por meio do uso de jogo digital educativo. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, XIl., 2016, 13p, Sao Paulo,
SP. Anais [...] Brasilia: DF, 2016. Disponivel
em: <
http://www.sbembrasil.org.br/fenem2016/ana
is/pdf/4907 3055 ID.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

PCA-05: BRITO, A. S. A utilizag&do dos jogos
digitais na formacéo inicial de professores
que ensinam matematica no ensino

[...] fugir da rotina com a qual os
estudantes estdo habituados.

[...] exercicio do cérebro [..]]
trabalho cognitivo que os
estudantes realizam durante
uma partida com um jogo digital
educativo.

[...] auxiliam no
desenvolvimento social,
cognitivo e afetivo [..]
Possibilitando interacdes sociais
propiciadoras de aprendizagem
de maneira ludica [...]

[...] condi¢6es de concretizar a
construg¢ao de conhecimentos
matematicos.

[...] compreensoes dos
conceitos [...] ajuda-os
desenvolverem a aprendizagem
enquanto jogam, além da
experiéncia ludica [...]

[...] sentido funcional em que elas
reproduzem ordenadamente,
criando fontes de significados,

Fugir da rotina: uma forma de
empregar 0 ensino com proposito de
sair do j& conhecido quadro, livro e giz
para fortalecer lagos na construgao de
caminhos alternativos.

Exercicio do cérebro e trabalho
cognitivo: possibilidades de o aluno
manter o foco no jogo digital. Atencao
ao desempenho nas jogadas com
intengcao de vencé-las.

Desenvolvimento social, cognitivo e
afetivo: caminhos que se abrem pelo
forte poder da ludicidade, atratividade e
inovagdo encontrados no jogo digital.
Possibilidade de apropriagcdo do
conhecimento matematico.

Condigées de concretizar a
construgdo de  conhecimentos
matematicos: empregabilidade de
materiais e métodos que se consolidam
na internalizacdo dos conteudos e/ou
conceitos matematicos.

Compreensdes dos conceitos:
possibilidades que se abrem com os
jogos digitais, principalmente por sua
interface, para manter atencdo do
aluno.

Experiéncia ludica: caracteristica
positiva levando em consideragao os
novos alunos dessa geragao, imersos a
experiéncia com o mundo das
tecnologias digitais.

Criando fontes de significados,
possibilitando entendimento e
satisfagao: conjunto de possibilidades
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fundamental. In: ENCONTRO NACIONAL
DE EDUCACAO MATEMATICA, XII., 2016,
12p, Sao Paulo, SP. Anais [...] Brasilia: DF,
2016. Disponivel em: <
http://www.sbembrasil.org.br/fenem2016/ana
is/pdf/6605_2742 |D.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

PCA-06: SILVA, S. L. D.; SCHEFFER, N. F.
Os jogos digitais online na educagao
matematica: apontamentos da neurociéncia
cognitiva. In. ENCONTRO NACIONAL DE
EDUCACAO MATEMATICA, XII., 2016, 11p,
Sao Paulo, SP. Anais [...] Brasilia: DF, 2016.
Disponivel em: <
http://www.sbembrasil.org.br/fenem2016/ana
is/pdf/6684 2995 ID.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

possibilitando entendimento,
satisfagao e formam costumes
que se estruturam num sistema.

[...] ndo apenas vivenciam
condi¢cdes que se repetem, mas
vao adquirindo

conhecimentos por meio de
simbolos e analogia, e por meio
da imaginagdo conseguem dar
significados.

[...] entretenimento aos alunos, e,
principalmente, permitir o
aumento na aprendizagem dos
conhecimentos, conteudos e
competéncias que sao
presentes no jogo.

[...] apresentam um potencial
consideravel no exercicio de
desenvolvimento das fungoes
cognitivas.

[...] influéncia positiva em
habilidades cognitivas
referentes a Matematica, pois
os desafios exigem capacidades
inerentes a disciplina, como:
memodria, raciocinio  ldégico,
calculo mental, resolugdo de
problemas, agilidade, atencao,
entre outras.

desenvolvidas através de
compreensodes acerca da utilizacdo de
jogos digitais, as quais, ao mesmo
tempo que carrega um ar de
concentracdo, explora a aprendizagem
de quem o joga.

Vao adquirindo conhecimentos por
meio de simbolos e analogia:
estratégia visual e sonora esplanadas
nos jogos digitais para a compreensao
dos conteudos trabalhados.

Permitir o aumento na aprendizagem
dos conhecimentos, conteudos e
competéncias: possibilidades,
mediante o entretenimento e a
motivagdo de uma aula diferenciada,
movidas pelo aprender do aluno em
contato com o jogo digital.

Exercicio de desenvolvimento das
fungoes cognitivas: destaca-se como
um processo em que a crianga passa
por uma transformagdao no aspecto
cognitivo, desempenhando um papel
mais ativo no contexto escolar.

Habilidades cognitivas referentes a
Matematica: possibilidades que se
abrem para o aprendizado matematico
via habilidades adquiridas no processo
de jogar, que permeiam capacidades
relacionadas a disciplina.
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PCA-07: GONCALVES, E. H.; MARCO, F. F.
Jogos virtuais educativos: alternativa
metodoldgica no ensino e aprendizagem da
matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental. In: ENCONTRO NACIONAL
DE EDUCACAO MATEMATICA, XII., 2016,
10p, Sao Paulo, SP. Anais [...] Brasilia: DF,
2016. Disponivel em: <
http://www.sbembrasil.org.br/enem2016/ana
is/pdf/7983 3476 ID.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

[...] criar, imaginar, testar, fazer
calculos, funcionando como um
laboratério da aprendizagem,
permitindo-os experimentar,
medir, rever ideias e
fundamentalmente aprender.

[...] conteudos matematicos,
raciocinio, leitura, escrita, dentre
outros, que proporcionam a
interdisciplinaridade e
auxiliam no processo de
ensino e aprendizagem [...]

[...] aprendizagem mais
atraente, que alie jogos,
tecnologia e aprendizado,
envolvendo e desafiando-os a
aprender.

[...] apresentam-se como uma
importante alternativa
metodolégica, que ao mesmo
tempo, proporciona a inserg¢ao
das tecnologias, comuns a
maioria dos alunos, no ambiente

Permitindo-os experimentar, medir,
rever ideias e fundamentalmente
aprender: construgdes metodoldgicas
que fornecem habilidades para o
aprimoramento do desenvolvimento
cognitivo referente a matematica.

Proporcionam a
interdisciplinaridade e auxiliam no
processo de ensino e aprendizagem:
possibilidade para 0s mais
diferenciados assuntos matematicos
dentro de um mesmo jogo, servindo
como aprimoramento das capacidades
cognitivas, desenvolvendo maneiras de
assimilagdo de conteldos favoraveis
tanto para o professor (ensino) quando
para o aluno (aprendizagem).

Aprendizagem mais atraente: uma
especificidade da unido entre o layout
dos jogos digitais e os conteudos
matematicos propostos.

Envolvendo e desafiando-os a
aprender: carrega um ar de
concentragao que permeia a
curiosidade dos alunos, envolvendo-os
inteiramente nos aspectos ligados a
assimilagao de contetdo.

Importante alternativa
metodologica: caracteristica possivel
tendo em vista o contexto atual das
tecnologias digitais em detrimento da
familiaridade com que os alunos dessa
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PCA-08: ELORZA, N. S. L.; FURKOTTER,
M. O uso de jogos no ensino e aprendizagem
de matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental. /In. ENCONTRO NACIONAL
DE EDUCACAO MATEMATICA, XII., 2016,
12p, Sao Paulo, SP. Anais [...] Brasilia: DF,
2016. Disponivel em: <

escolar, como também conduz a
uma aproximagao do aluno ao
matematico,

conhecimento
além de

proporcionar

ao

professor uma reflexdo de sua
pratica pedagadgica.

[..] aproximar os alunos e

torna-los

agentes

da

construgdao do conhecimento
matematico nesta fase escolar.

geragdo se movimentam em relagcéo
tecnologias digitais.

Insercao das tecnologias: carrega
consigo a ligagdo com a nova geragao
de alunos, aqueles imersos a esse
mundo tecnolégico desde o seu
nascimento, ficando explicita a
importancia de trabalhar esse tema em
favorecimento do ensino matematico.

Conduz a uma aproximagao do aluno
ao conhecimento matematico: na
forte ligacdo entre o aluno e as
tecnologias digitais, uma aula que
proporciona essa aproximagao, pode
vir a conceber a apropriagdo do
conhecimento matematico.

Proporcionar ao professor uma
reflexdo de sua pratica pedagodgica:
no contexto do desenvolvimento das
aulas o professor entra em formagao,
proporcionando a si mesmo, com ajuda
dos resultados obtidos, a reflexao em
sala, levando-o a se perceber professor
e a avaliar sua pratica quanto ao
ensino.

Aproximar os alunos: abertura para a
socializagdo em sala de aula,
estimulando os alunos ao dialogo sobre
estratégias e duvidas, tornando-se um
ambiente de troca de ideias.
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[...] o] inicio do
desenvolvimento de um
pensar matematico e de
habilidades necessarias para a
resolugao de situagoes
problema de forma ludica.

[...] auxiliar o processo de ensino
e aprendizagem de Matemética,
tendo o espago da sala de aula
como ambiente favoravel para
a construgdao de conceitos
através da Resolugdo de
Problemas, da comunicacéo,
exposicao de diferentes
formas de pensar e
representar um pensamento e
socializacao das ideias dos
alunos no momento do jogo.

Agentes da construgao do
conhecimento matematico:
transformagao que ocorre no ato de
jogar, em que o aluno deixa de ser o
receptor de informagdes e passa a ser
agente ativo de seu préprio
conhecimento, ocasionando com isso
sua autossuficiéncia.

Inicio do desenvolvimento de um

pensar matematico: maneira
diferenciada de estudar matematica,
fora da tradicional aula, uma

possibilidade de ampliar os horizontes
do pensamento do aluno.

Resolugao de situacoes problema de
forma ludica: é o aprender brincando
sem perder o foco pedagdgico, por se

apresentar com uma  estrutura
diversificada que chama atencdo do
aluno, promovendo seu

desenvolvimento em varios aspectos
na resolucao de problemas.

Espaco da sala de aula como
ambiente favoravel para a
construcao de conceitos: a sala de
aula ndo &, para a maioria dos alunos,
um Passa-Tempo divertido (afirmagao
baseada na idade dos alunos em nivel
de alfabetizagdo e o jogo como parte
principal de seu dia-a-dia), quando se
liga o ensinar com a proposta de jogos
digitais, essa concepcéo se transforma,
havendo com isso, uma modificacdo de
ambiente, em que a construgdo dos
conceitos sado aplicados com maior
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[...] de garantir um exercicio de
pensamento e reflexao
matematica para o aluno dos

anos iniciais do Ensino
Fundamental.
PCA-09: MENEZES, J. E.; FOSSA, J. A. [..] luadica, que enfatiza o

Razbes sdcio-histérico-filosofico-cientificas divertimento, as estratégias de

desenvoltura e propicios ao
entendimento dos alunos.

Exposicdo de diferentes formas de
pensar: 0 jogo e a matematica sao
conhecidos por suas diferentes formas
de desenvolvimento para chegar ao
objetivo principal, no jogo, a vitéria, na
matematica, resolugdo correta. Com
isso, essa possibilidade favorece a
compreensao de diferentes formas de
pensar dentro do contexto: professor-
aluno-jogo, aluno-aluno-jogo e
professor-aluno-aluno-jogo.

Representar um pensamento e
socializagao das ideias dos alunos
no momento do jogo: o pensar, o
socializar e o trocar ideias sao
possibilidades encontradas diante do
jogo que subsidia e favorece o
desenvolvimento da autonomia com
forte ligagdo a aprendizagem.

Exercicio de pensamento e reflexao

matematica: as estratégias
necessarias para ‘o jogar sao
caracteristicas fortes no

desenvolvimento do pensar logico, e
conforme as jogadas vao se
apresentando, o aluno comega a
entender como a matematica se forma
dentro do jogo e 0 que sera necessario
(conhecimento  matematico) para
chegar a vitdria.
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para usar jogos nho contexto ensino-
aprendizagem de matematica. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, VIIl., 2004, 10p, Recife, PE.
Anais [...] Brasilia: DF, 2004. Disponivel em:
<
http://www.sbembrasil.org.br/files/viii/pdf/07/
2CC19453574449.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

vitéria; a cognitiva, convergindo
para os conteudos especificos e
formacao de conceitos e fixagao
de técnicas operatérias; e a
social, que compreende os
fendmenos da comunicagao e os
conflitos sécio-cognitivos.

[...] alternativas de acgéo,
adotada pelos professores [...]

[...] ajudar o aluno a refletir,
analisar e tomar decisdes
frente a diversas possibilidades
de agao que permite acumular
resultados cognitivos
relacionados com os objetivos
educativos do jogo e ajuda a
desenvolver a memodria e o
calculo mental.

Ludica: proporciona o envolvimento do
jogador, ser-mais-ativo, por meio de
sua forma contagiante e divertida.

Cognitiva: €& caracterizada pela
aprendizagem do sujeito subsidiada por

reflexbes em sala que levam a
compreensdes de conceitos
matematicos.

Social: ajuda no desenvolvimento do
aluno em sociedade, proporcionando
experiéncias de trocas de ideias e
saberes.

Alternativas de agao: modo de agir do
professor mediante o desenvolvimento
da aula diferenciada, ndo existindo um
modelo a ser seguido, mas indo ao
encontro do que se pretende obter por
objetivo pedagdgico.

Ajudar o aluno a refletir, analisar e
tomar decisdes: conjunto e/ou etapas
interligadas ao fator jogar que se
manifestam como ponte para a
compreensao do conteudo abordado
pelo jogo e para o desenvolvimento da
autonomia do jogador.

Acumular resultados
relacionados com os objetivos
educativos do jogo: a resposta
encontrada para o continuo uso dos
jogos em sala de aula, com a palavra
acumular em sentido ndo de absorver
conhecimento por si s6, mas de
aberturas para o desenvolvimento da
aprendizagem a partir dos objetivos
educativos de cada jogo.

cognitivos
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PCA-10: VIANA, F. R;; SOUSA, F. E. E.
Vamos brincar? As contribuicdes tedricas de
Piaget, Vygotsky e Wallon para o uso de
jogos no ensino de matematica. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, XI., 2013, 15p, Curitiba, PR.
Anais [...] Brasilia: DF, 2013. Disponivel em:
< https://docplayer.com.br/18928618-
Vamos-brincar-as-contribuicoes-teoricas-
de-piaget-vygotsky-e-wallon-para-o-uso-de-
jogos-no-ensino-de-matematica.html>
Acesso em: 20 de Julho de 2019.

[...] superar a condi¢cao de
problema enquanto é dindmico,

limitado pelas regras, e
dependente da agcdo do
adversario, num ambiente de

troca entre eles.

[...] desencadeador de
aprendizagem, pelo qual a
crianga podera construir o seu
proprio conhecimento [...]

[...] acompanham o
desenvolvimento da
inteligéncia, estando, entao,

vinculadas aos estagios do
desenvolvimento cognitivo.

[...] enfrentam problemas e
desafios, levantam hipoteses,
na tentativa de compreender a
realidade, o meio, na qual
interagem.

Superar a condigcao de problema:
possibilidade de conduzir o aluno e o
deixar livre com as potencialidades
trazidas pelo jogo digital, numa sintonia
singular entre os demais alunos
carregando uma abertura de novas
concepgdes de aprendizagem.

Desencadeador de aprendizagem: o
que possibilita o aluno a se encontrar
dentro do jogo, se construir ser-
pensante, desenvolver a aprendizagem
a partir da reflexdo de suas jogadas
para o alcance da vitéria diante do
desenvolvimento da autonomia.

Acompanham o desenvolvimento da
inteligéncia: conforme a progressao
educativa da crianga ganhando forma,
0 jogo nesse contexto, ganha
protagonismo, pois o ajuda nesse
desenvolvimento como gancho de
possibilidades de aprendizagem, em
que melhora a cognicdo e
consequentemente o desenvolvimento
da inteligéncia.

Enfrentam problemas e desafios:
aspectos importantes e necessarios no
processo de ensino e aprendizagem de
matematica, que possibilita ao aluno o
desenvolvimento do raciocinio logico e
habilidades para o desencadeamento
educativo, que, todavia, é encontrado
nos jogos.

Compreender a realidade: a partir do
desenvolvimento com o jogo, o jogador
vai criando um espaco de ligagao ao
meio em que vive, se apoiando em
compreender o enredo para atingir a
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[...] reconhecimento e
valorizagao que ele da ao jogo
como um instrumento de
aquisicado da cultura, que
engloba conhecimentos e
representagoes sobre a
Matematica, seus valores, sua
aprendizagem, seus poderes.

[...] a evolugdo da crianga,
incluido as atividades realizadas
fora do espacgo da sala de aula e
do contexto escolar.

[...] a construcgao da
autonomia, criticidade,
criatividade, responsabilidade
e cooperagdo entre os
participantes.

vitoria, assim sendo, abrindo
possibilidades no entender para
interagir.

Reconhecimento e valorizagao:
caracteristicas atribuidas pelos
usuarios ao sentimento de jogar e por
fazerem parte do desenvolvimento do
individuo que joga, abrindo
possibilidades para aquisicdo de
conhecimento matematico em conjunto
com valores e poderes.

Evolugdao da crianga: o jogo esta
presente na cultura do homem, ao
passo que se modifica, a crianga ao
entrar em contato com o jogo inicia um
processo de evolugdo nos aspectos
tanto fisicos como psicologicos, aos
quais sao necessarios para seu
desenvolvimento intelectual, pessoal e
em grupo.

A construgao da autonomia,
criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperagao
entre os participantes: ao entrarem
em contato com 0s jogos, as criangas
adquirem  capacidades para o
desenvolvimento de algumas
possibilidades no processo de
aprendizagem, por exemplo, a
autonomia, que se constréi quando a
mesma se encontra dentro de um
espago em que ha possibilita “pensar
sozinha”, isto é, o jogo da possibilidade
do agir com suas proprias ideais, sem a
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[...] tornar prazeroso o estudo
dos conteudos matematicos,
aproximando-se da Matematica
via desenvolvimento de
habilidades na resolugao de
problemas, de investigacdo e
permitindo trabalhar oS
conteudos culturais inerentes ao
préprio jogo através da
linguagem matemaética.

[...] a construcao do
conhecimento e traz aspectos
significativos que devem ser
valorizados e aplicados em salas
de aula.

necessidade de intervengdo do
professor. A criticidade, caracteristica
importante no desenvolvimento
pessoal, em que a crianga entra na
capacidade do ser critico. A
criatividade, sempre em contato com
aquilo ladico, o descobrir e desenrolar
das jogadas vai transformando em
novas maneiras de criar. A
responsabilidade e cooperagao,
caracteristicas que andam juntas por
estarem internamente ligadas, pois, as
responsabilidades  adquiridas nas
jogadas, independentes das regras,
vencedores e perdedores, faz aflorar a
cooperagao entre os participantes do
jogo.

Desenvolvimento de habilidades na
resolugcdao de problemas: por ser
prazeroso, ludico e divertido, sem
deixar de ser educativo, o jogo adentra
facilmente em possibilidades nas
resolucbes de problemas propostos,
agindo como “recurso didatico”
permitindo trabalhar, até mesmo,
conteldos interdisciplinares entre as
disciplinas.

Construcao do conhecimento: segue

etapas importantes no
desenvolvimento cognitivo aliado ao
desenvolvimento pessoal,

possibilitando uma desenvoltura nos
aspectos do conhecimento, nao
somente da disciplina trabalhada, mas
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PCA-11: FERNANDES, R. J. G.; PINHEIRO,
N. A. M.; SANTOS JUNIOR, G. Jogos numa
perspectiva educativa: uma ferramenta
pedagégica no processo de ensinar e
aprender nas aulas de matematica. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, XI., 2013, 12p, Curitiba, PR.
Anais [...] Brasilia: DF, 2013. Disponivel em:
<
http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws
/anais/XIENEM/pdf/817_333_ID.pdf>
Acesso em: 20 de Julho de 2019.

[...] contribuir com o sujeito
cognoscente a medida que o
ajuda a formar conceitos,
selecionar ideias e estabelecer
relagdes légicas.

[...] articulador entre a realidade
sociocultural e o processo de
apropriagao e construcao do
conhecimento matematico.

[...] favorecem e oportunizam
instigando  nos  estudantes

ampliado a olhares distintos da vida
humana.

Aspectos significativos: mostra o
desempenho tomado nos ambitos
educativos por serem atraentes e
ludicos, se caracterizando na
construcao de ideias concretas vendo o
todo, com facilidade nas exposi¢des de
pensamentos e expressoes.

Contribuir com o sujeito
cognoscente: abrindo possibilidades
para ajudar no desenvolvimento do
jogador, tanto cognitivo quanto pessoal,
se aliando ao processo de construgao
do sujeito, corroborando para os
processos de conhecer e a capacidade
do saber conhecer.

Realidade sociocultural: o jogo
permite a “descentralizagao” pertinente
a realidade social e politica de
determinados grupos de pessoas,
possibilitando e  viabilizando o
agrupamento desses grupos numa
sintonia singular, dando subsidios para
a socializagdo de pessoas e a
apropriagao do conhecimento.

Apropriagao e construgcao do
conhecimento matematico:
possibilidade favoravel devido a
capacidade ludica e motivacional dos
jogos educativos para o}
desencadeamento da aprendizagem.

Observacao de situacoes reais e a
criticidade em circunstancias
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atitudes perspicazes e criativas,
bem como a observagido de
situacoes reais e a criticidade
em circunstancias decisorios.

[...] vislumbra ensinar
conhecimentos que perpassem
por conceitos, saberes e
relagdes de mundo dos sujeitos.

[...] desenvolvam habilidades,
competéncias e
conhecimentos, pautando-se
em regras, procedimentos claros
que foram previamente
estabelecidos.

[...] crescimentos intelectivos e
sociais, que se desencadearao
no processo de aprendizagem.

decisoérios: potencialidade
desenvolvida acerca do desenrolar das
jogadas, que se abre com as regras e
etapas, possibilitando ao jogador, a
tomada de decisbes, e com isso, o
desenvolvimento de suas capacidades
de criagdo e apropriagdo do
conhecimento matematico.

Vislumbra ensinar conhecimentos:
Potencialidade caracteristica da
possibilidade de aprendizagem que o
jogo carrega, tanto em seus conceitos,
quanto nos saberes desenvolvido no
ato de jogar, abrindo com isso,
caminhos para a socializagdo entre
pessoas e a aquisicao de
conhecimento protagonista que se
perpassar entre os jogadores e sua
relagdo de mundo dos sujeitos.

Desenvolvam habilidades,
competéncias e conhecimentos: o
ato de jogar um jogo educativo, que
carrega fins de aprendizagem, com
suas regras e procedimentos, abrem
possibilidades de o} jogador
desenvolver habilidades no que se
referéncia o desenvolvimento cognitivo,
possibilitando a abertura de novas
ideais e competéncias.

Crescimentos intelectivos e sociais:
parte da premissa de que o jogo
possibilita a socializagdo e o
desenvolvimento do cognitivo, tendo
em vista suas potencialidades para o
aprimoramento de ideias com suas
configuragbes ludicas que chamam
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PCA-12: MACEDO, L. M. S.; LEITE, B.P.B.;
VASCONCELOS, J. M. A utilizagao de jogos
matematicos para criangas com TDAH. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, XI., 2013, 14p, Curitiba, PR.
Anais [...] Brasilia: DF, 2013. Disponivel em:
< https://docplayer.com.br/8592008-A-
utilizacao-de-jogos-matematicos-para-
criancas-com-tdah-palavras-chave-jogos-
matematica-transtorno-hiperatividade.html>
Acesso em: 20 de Julho de 2019.

[...] despertar grande
interesse, pois fazem parte do
cotidiano das criangas, como
também, conjeturam-se na
atualidade como um recurso
pedagadgico.

[...] evolugdo que encontra no
ludico uma ferramenta capaz de
aprimorar as nossas
capacidades individuais e
coletivas.

[...] canalizam a energia (libido)

das criangas construindo
processos de sublimacéao
saudaveis e identificadores,

propiciando o afeto e a
sociabilidade, dando voz aos
sonhos infantis.

Motivam ao mesmo tempo em
que estimulam a
concentracao.

atengao, movimentando uma interacéo
no processo de aprendizagem.

Despertar grande interesse: por
transmitir o conteddo matematico de
forma diferenciada, com ludicidade,
formas de interagdo entre os
participantes e a liberdade de fazer as
escolhas (nas jogadas) sem interagéo
direta do professor.

Aprimorar as nossas capacidades
individuais e coletivas:
caracteristicas atribuidas a motivagao
encontrada nos jogos ao possibilitar a
facilidade de envolvimento, tanto do
jogador, individual, com o jogo, quanto
com os outros participantes nas trocas
de ideias.

Propiciando o afeto e a
sociabilidade, dando voz aos sonhos
infantis: capacidade motivacional
pertencente ao jogo por conseguir, ao
mesmo tempo, unir a vida real a
fantasia, florescendo o aspecto
cognitivo e infantil da criancga.

Motivam ao mesmo tempo em que
estimulam a concentragao: forte
capacidade de manter o jogador
concentrado pelas configuragdes que
possui € o enredo do jogo que se
apresenta. Mantém a ligagdo do
processo pedagoégico de aprendizagem
sem interferir na motivacdo pela
brincadeira.
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[...] desenvolver a linguagem e
os significados e sem ele seria
muito mais aspera a
transposicao entre 0s
significados e o0s recursos
significantes.

[...] podem: motivar, ajudar na
concentracdo, gerar afeto e
sociabilidade, estimular a
compreensdo dos significados,
desenvolver as percepgoes
auditivas e visuais, contribuir
para o alicerce da linguagem e
para o desenvolvimento do
raciocinio abstrato.

[...] compreender o significado do
respeito entre as outras, ele,
entdo, adquire um sentido maior,
que é contribuir
sistematicamente para o
desenvolvimento dos seus
jogadores.

[..] tirar a crianga do seu
mundo ensimesmado fazendo-
a interagir, com regras
abordadas com seus proximos.

Desenvolver a linguagem e os
significados: caracteristicas possiveis
de serem desenvolvidas a partir do jogo
e seus objetivos. Diante disso, pode-se
dizer que acarreta numa mostra de
significados  potencializadoras  no
processo da linguagem, etapa
importante para o desenvolvimento da
crianga em seus aspectos cognitivos e
autbnomo.

Contribuir para o alicerce da
linguagem e para o desenvolvimento
do raciocinio abstrato: a atencao
dada pelas criangas, as cores e formas,
produz, em linhas gerais, um
envolvimento positivo das
capacidades. Podendo entdo, os jogos,
possibilitar conforte a interacao,
conjecturas nos processos de fala,
gestos e coordenagdo motora.

Contribuir sistematicamente para o
desenvolvimento dos seus
jogadores: forte influéncia carregada
pelos jogos por viabilizar a socializacao
entre as pessoas, tornando um de seus
principais objetivos, (o]
desenvolvimento, em amplos sentidos,
de seus jogadores.

Tirar a crianga do seu mundo
ensimesmado fazendo-a interagir:
sdo caracteristica que se abrem em
paralelo com o ensino, que em conjunto
carregam subsidios importantes no
processo de aprendizagem da criancga.
Com possibilidade de agao, interacéo e
comunicagao.
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PCA-13: LEVY, L. F.; SOUZA, E. C.
Relagdes entre a filosofia deweyana e o
ensino de matematica através dos jogos. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, XIl., 2016, 13p, Sao Paulo,
SP. Anais [...] Brasilia: DF, 2016. Disponivel
em: <
http://www.sbem.com.br/enem2016/anais/p
df/4649 2244 |D.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

[...] capaz de juntar opostos,
representando algo pela sua
antitese, possibilitando a
associagao de determinagao e
liberdade de escolha, de cifras
e acdes que nao causem duvida,
de desordens e categorizagoes,
sempre ambivalentes, ja que no
contexto linguistico do jogo néo
ha contradig¢oes.

[...] interagcdao e da estratégia,
partindo da liberdade, do
interesse e do consentimento de

riscos, em continuo processo
de desconstruciao
/construgao.

[...] afetiva, social e cognitiva,
que nao pode ser obrigatéria
quanto ao seu
desencadeamento e quanto
aos seus resultados.

Associagcdo de determinagido e
liberdade de escolha: o jogo carrega,
dentre todas suas caracteristicas, a
possibilidade de fazer o jogador
determinado pela vitéria, e em
consonancia a isso, a liberdade de
jogar tomando suas préprias decisoes,
propiciando o desenvolvimento da
autonomia e a socializagao entre os
participantes.

Interagdo e da estratégia: acdo dos
jogadores proveniente da ludicidade,
liberdade e autonomia, caracteristicas
que possibilitam a interagdo e
desenvolvimento dos movimentos de

estratégias para chegar a vitdria,
objetivo principal do jogo.
Continuo processo de

desconstrucao /construgao: os jogos
produzem, com todas suas regras e
desafios, varios processos de
desencadeamento de aprendizagem,
centrando-se em movimentos de
desconstrugdo e construcdo de
concepgdes e conceitos acarretados
pelas estratégias concebidas pelo ato
de jogar.

Nao pode ser obrigatéria quanto ao
seu desencadeamento e quanto aos
seus resultados: possibilidades
favoraveis no desenvolvimento afetivo,
social e cognitivo do aluno, porém, essa
utilizacdo n&o garante que esses
desenvolvimentos acontecam como
fator obrigatdrio.
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[...] atividade natural no que
tange ao desenvolvimento
psicolégico basico.

[...] autoconhecimento e — em
termos do que se pode esperar e
das respectivas circunstancias —
ao conhecimento dos outros.

[...] Contribuem para o]
desenvolvimento  cognitivo,
emocional, moral e social da
crianga, além de estimularem o
seu raciocinio légico.

Desenvolvimento psicolégico
basico: os jogos abrem possibilidades
diversas para o ensino, e como esta
presente cada vez mais cedo no
desenvolvimento da crianga, possui
capacidades, a partir da interagao, do
jogo e pelo jogo, de concepgdes inicias
formadoras do ser-pensante.

Autoconhecimento: capacidade
possivel por despertar a curiosidade,
alinhando-se ao aprendizado por meio
de estratégias atraentes advindas do
jogo.

Conhecimento dos outros:
consequéncia atribuida ao jogo por
possibilitar a participacdo em grupo e
assim promover caminhos para o
conhecimento participativo.

Desenvolvimento cognitivo,
emocional, moral e social da crianga:
0s jogos, ao serem aplicados com fins
pedagoégicos, possibilitam construgdes
desencadeadoras no processo de
conhecimento e desenvolvimento de
agdes em conjunto, proporcionando
assim, capacidades de desempenhar
tarefas ligadas aos  processos
formativos e sociais tanto dentro quanto
fora do meio escolar.
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PCA-14: TROBIA, I. A.; TROBIA. J. Jogos
matematicos: uma tendéncia metodoldgica
para ensino e aprendizagem de matematica.
In: ENCONTRO NACIONAL DE
EDUCACAO MATEMATICA, XII., 2016, 12p,
Sao Paulo, SP. Anais [...] Brasilia: DF, 2016.
Disponivel em:
<http://www.sbembrasil.org.br/lenem2016/an
ais/pdf/4743 2260 ID.pdf> Acesso em: 20
de Julho de 2019.

[...] carater civilizador [...]

[...] entender e a fazer uso de
convengoes e de regras que
serao igualmente utilizadas no
processo de ensino e de
aprendizagem, o que lhes
facilitara a penetragao ulterior em
um universo sociocultural mais
complexo, onde costumam ter
lugar as primeiras tentativas de
teorizagdes.

[..] realizagcao pessoal que
possibilita a expressdao de
sentimentos, de emocdo e

propicia a aprendizagem de
comportamentos adequados e

adaptativos. A utilizacdo de
ambientes virtuais de
aprendizagem, associada a uma
metodologia adequada,

favorece o desenvolvimento
de iniciativa, motivacao,
autodisciplina e autonomia no
aluno.

Carater civilizador: o jogo, ao
possibilitar a interacdo grupal entre os
participantes, ajuda a desenvolver
capacidades relacionadas a: aceitagcao
de novas ideias, comunicacao amigavel
entre 0s participantes e
compartiihamento de emocgdes ao
desenrolar das jogadas.

Entender e fazer uso de convengdes
e de regras que serdao igualmente
utilizadas no processo de ensino e
de aprendizagem: as abordagens
diferenciadas que o jogo carrega, em
seus mais variados  aspectos,
possibilitam alguns entendimentos, por
parte dos seus jogadores, congruentes
ao desenvolvimento de competéncias
pessoais com abertura para
entendimento relacionado ao contexto
do jogo, e como consequéncia, o
respeito mutuo entre seus
participantes.

Realizagao pessoal: a capacidade de
envolvimento que o jogo possibilita ao
jogador abre caminhos para uma
exploracéo de sentimentos, emogdes,
aprendizagens e adequacgoes
comportamentais, mostrando ao
jogador a possibilidade conjunta
proporcionada entre o jogo e o ensino
para um processo de desenvolvimento.

Favorece o desenvolvimento de
iniciativa, motivagao, autodisciplina
e autonomia no aluno: envolvimento
contagiante que perpassa pelo poder
da imaginagdo, ou seja, € a fantasia
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[..] fixarem os conteudos
trabalhados apresentando
uma aplicagao social.

[...] motivagao que acolhe tanto
educando quanto educador,
gerando um ensinar e aprender
eficaz.

[...] auxilia o desenvolvimento
de habilidades tais como:
observacao, analise,
levantamento de hipdteses,
busca de suposigcao, reflexao,
tomada de decisdo, organizagéo
e argumentacao.

[...] oportunidades de
constatar os erros ou lacunas,
favorecendo a tomada de
consciéncia, que € necessaria

ganhando forga. A capacidade de
envolvimento pertencente ao jogo
mobiliza as criangas ao pensar, agir e
se desenvolver de forma diferenciada.

Fixarem os conteudos trabalhados
apresentando uma aplicacao social:
0S jogos, em sua grande maioria, séo
movidos pela capacidade caracteristica
de chamar atengéo, conseguindo com
isso, promover a assimilacdo de
contetdos de forma simples e
dindmica.

Motivagdo que acolhe tanto
educando quanto educador: em
regra, 0 jogo consegue, quando bem
elaborado e planejado, atingir a
jogabilidade em fungdo da unido da
brincadeira e aprendizado,
estabelecendo o aspecto motivacional
de ambos os participantes e
corroborando  com o0s objetivos
educacionais pretendidos pelo
educador com o jogo.

Desenvolvimento de habilidades: por
trabalhar com possibilidades de
movimento das jogadas, raciocinio para
alcancar a vitéria, agilidade e atengéo,
0s jogos auxiliam no desenvolvimento
de habilidades em variados niveis,
alcancando desde a cognicdo ao
processo de autonomia.

Oportunidades de constatar os erros
ou lacunas: habilidade promovida pelo
jogo por possibilitar ao jogador voltar ao
inicio das jogadas como forma de
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PCA-15: ALVES, L. E.; LEMOS, M. P. F. Um
estudo sobre a utilizagédo de jogos no ensino-
aprendizagem de matematica em turmas de
6° ano a partir de uma analise de categorias
de desempenho e niveis proficiéncia do
SPAECE. In: ENCONTRO NACIONAL DE
EDUCACAO MATEMATICA, XII., 2016, 12p,
Sao Paulo, SP. Anais [...] Brasilia: DF, 2016.
Disponivel em:
<http://www.sbembrasil.org.br/lenem2016/an
ais/pdf/4920_ 3084 _ID.pdf>Acesso em: 20
de Julho de 2019.

para a constru¢cdo de novas
estratégias.

[...] alternativa que fortalece e
enriquece o ato pedagégico no
que diz respeito ao processo de

ensino aprendizagem em
matemaética.
[...] promovem o

desenvolvimento de raciocinio
I6gico, construcdo e fixacao de
conceitos, desenvolvimentos de
estratégias, permite a concepcéo
da primeira nogao de sociedade
no periodo infantil, permite um
aprendizado mais prazeroso e
eficaz das estruturas dos
conteidos que utilizam essa
ferramenta em especial na
matematica.

[..] propicia um panorama

benéfico para o ensino da
matematica.

analisar o erro e corrigi-lo para chegar
a vitdria, objetivo final do jogo.

Construcdao de novas estratégias:
possivel pela transposicédo que o jogo
disponibiliza ao jogador, fazendo com
que trace novas estratégias, a partir de
analise prépria, individual e/ou grupal
para a tomada de decisdes referentes
ao movimento entrelagado pelo jogo.

Fortalece e enriquece o ato
pedagdgico: pois viabiliza a unido
entre o aprender brincando sem perder
o foco da aprendizagem e a acgdo
motivacional do aluno, fazendo uma
matematica diferente, uma matematica
ludica.

Permite um aprendizado mais
prazeroso e eficaz das estruturas
dos conteudos que utilizam essa
ferramenta em especial a
matematica: possibilidades possiveis
por carregar o divertimento do ludico,
que chama atengcdo do jogador, e a
capacidade de manter essa atengao
por mais tempo em contetudos
matematicos tendo em vista a
estrutura da jogabilidade aliada ao
encanto das cores e formas.

Panorama benéfico para o ensino da
matematica: Caracteristica possivel
pelo fator pedagdgico aliado a
jogabilidade encontrado em jogos,
permitindo que se abra uma viséo
centrada nos conteudos matematicos
apresentados, e assim, propiciando ao
aluno a satisfagdo em aprender
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PCA-16: CHIUMMO, A.; OLIVEIRA, E. C.
Jogos matematicos: uma ferramenta
educacional no ensino fundamental. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, XII., 2016, 14p, S&o Paulo,
SP. Anais [...] Brasilia: DF, 2016. Disponivel
em:
<http://www.sbembrasil.org.br/lenem2016/an
ais/pdf/7231_2910_ID.pdf> Acesso em: 20
de Julho de 2019.

[...] importdncia n&do somente
ludica, como também uma
ferramenta facilitadora para a
compreensao dos conteudos

[.]

[..] a compreensdao dos
conceitos matematicos, além
de ser uma ferramenta de
interagao e integragdo em sala
de aula, ajudando o aluno no
contexto cognitivo social do
aprendizado.

[...] o carater Iudico, as relagoes
sociais e o desenvolvimento
intelectual do aluno.

matematica por estar alinhada e/ou
ligada com o jogo.

Ferramenta facilitadora para a
compreensao dos conteudos: por
conseguir ser divertido sem deixar o
fator pedagdégico de lado, levando em
consideragbes suas configuracoes,
fases e ferramentas. Assim, o jogo, se
configura como facilitador para a
compreensao do conteudo.

Compreensao dos conceitos
matematicos: pela forma Iddica
pertencente aos jogos, a assimilagéo
dos conteldos e conceitos se fazem de
forma rapida, facil e divertida,
conseguindo mostrar e demonstrar em
uma simples jogada o que em uma aula
“tedrica tradicional” levaria tempo mais
duradouro.

Ferramenta de interagao e
integragcdo em sala de aula: os jogos
possuem uma grande capacidade de
envolvimento entre seus jogadores,
possibilitando a socializagdo de
pessoas e ideias. Assim, ao tempo que
ele diverte e ensina, também
proporciona uma relacdo amistosa
entre seus jogadores.

As relagoes sociais e o
desenvolvimento intelectual do
aluno: a interacdo e integracéo
proporcionada pelo jogo em sala de
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[...] distanciamento do ensino
tradicional, ao aliar esses
recursos didaticos a outras
propostas metodoldgicas, como
a resolugdo de problemas
através do uso de computadores,
ou ainda a modelagem
matematica e o uso de jogos
matemaéticos.

[...] provocador de
aprendizagem.

[..] contribui para que se
estabelega na escola um
ambiente democratico, o qual se
realiza a troca de saberes,
experiéncias e se constréi o
desenvolvimento intelectual
pessoal e interpessoal.

aula, possibilitam, a partir da
ludicidade, brincadeira, divertimento e
aprendizagem, uma relagdo social
amigavel entre seus participantes, e
acima de tudo, a capacidade de
desenvolver as agdes, mediante o
raciocinio  légico das  jogadas,
intelectuais do aluno.

Distanciamento do ensino
tradicional: possibilidade possivel pelo
distanciamento do quadro, giz e livro
didatico, costume habitual do aluno, e o
uso de computadores e estratégias
metodoldgicas diferenciadas com o uso
de jogos no ensino de matematica.

Provocador de aprendizagem: por
carregar uma forte capacidade para
chamar atengdo do aluno e os deixar
centrados nas atividades propostas, o
jogo digital pode ser visto como
poténcializador, influenciador e
provocador na aprendizagem.

Troca de saberes, experiéncias e se

constroi o desenvolvimento
intelectual pessoal e interpessoal:
caracteristicas movidas pela

capacidade que o jogo tem de
familiarizagao entre seus participantes,
promovendo a troca de saberes e
experiéncias, o desenvolvimento de
capacidades intelectuais, pessoais e
interpessoais, possibilitando fazer da
escola um ambiente democratico.
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PCA-17: GOMES, M. S. Levantamento
bibliografico sobre pesquisas com jogos no
ensino de matematica entre os anos de 2006
a 2016. In: ENCONTRO NACIONAL DE
EDUCACAO MATEMATICA, XIl., 2016, 9p,
Sao Paulo, SP. Anais [...] Brasilia: DF, 2016.
Disponivel em:
<http://www.sbembrasil.org.br/fenem2016/an
ais/pdf/7708 3401 _ID.pdf> Acesso em: 20
de Julho de 2019.

[...] possibilita ao aluno ser
atuante no seu processo de
ensino.

[...] viabilizam o aluno a pensar
por si e a necessidade da
compreensao das regras, além
de conceber condi¢des para o
aluno agir e mobilizar os
conhecimentos matematicos

[.]

Possibilita ao aluno ser atuante no
seu processo de ensino:
caracteristica presente no ensino com
0 jogo por se distanciar do tradicional,
deixando o aluno ser protagonista ao
realizar suas jogadas sem intervencao
do professor, para sozinho, conseguir
tomar decisbes em busca do caminho
correto baseado nas regras e objetivos
do jogo.

Pensar por si e a necessidade da
compreensao das regras: deixar o
aluno “livre” no jogo pode favorecer o
desenvolvimento de sua autonomia, as
escolhas e pensamentos acerca das
jogadas abrem espagos para seu
desempenho como jogador. Assim,
compreendemos que o “pensar por si”
representa o caminho inicial no fazer
pedagdgico.

Conceber condi¢cbes para o aluno
agir e mobilizar os conhecimentos
matematicos: a interacdo proposta
pelo jogo carrega condicbes de o
jogador se perceber como protagonista.
Esse protagonismo leva o jogador a
familiarizar-se com os conteudos
matematicos ali expostos, fazendo com
que para ultrapassar niveis precise dos
conhecimentos  antes adquiridos,
assim, o jogo oferece condi¢des para o
aluno agir e movimentar os conteudos
matematicos.
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PCA-18: ALVES, T. F.; COSTA, N. B. S
PEREIRA, L. B. D. Jogos no ensino da
matematica  financeira:  eficiéncia e
aplicabilidade do jogo transacoes
financeiras. In: ENCONTRO NACIONAL DE
EDUCACAO MATEMATICA, XII., 2016, 12p,
Sao Paulo, SP. Anais [...] Brasilia: DF, 2016.
Disponivel em: <
http://www.sbem.com.br/enem2016/anais/p
df/8358 4297 |ID.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

[...] estimula a criatividade e o
raciocinio légico dos alunos,
fazendo com que eles
desenvolvam suas proéprias
estratégias ou linha de
pensamento para a resolugao
do problema proposto.

[...] formagdo de um ambiente
favoravel a criatividade e a
interacdo entre os alunos [...]
desenvolver suas habilidades,
técnicas e conhecimentos
adquiridos.

[...] promover um ambiente
descontraido, propicio para a
aprendizagem, além de
consolidar o conteudo,

Desenvolvam suas proprias
estratégias ou linha de pensamento
para a resolugao do problema
proposto: os alunos, ao entrarem em
contato com jogos, precisam tracar
caminhos que vado ao encontro da
vitoria. Assim, se movem na formulagao
de estratégias, as quais, estimulam o
raciocinio légico para a resolugédo de
problemas.

Formagao de um ambiente favoravel
a criatividade e a interagao entre os
alunos: caracteristicas que nascem no
entorno da jogabilidade proporcionada,
fazendo haver interagdo entre os

alunos em  sintonia  amigavel.
Compartilhamentos de ideias,
discursdbes sobre as  jogadas,

companheirismo e criatividade.

Desenvolver
técnicas e conhecimentos
adquiridos: possibilidade de
transcender aspectos favoraveis no
processo de aprendizagem.
Capacidade de desenvolver, sozinho
e/ou conjunto (aluno-alunos, professor-
alunos, aluno-aluno), habilidades,
técnicas e compreensao dos conteudos
novos e fixagao dos ja aprendidos.

Promover um ambiente
descontraido: por aliar a brincadeira
dos jogos as aulas de matematica.

suas habilidades,
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PCA-19: PAVANELLO, R. M.; CAWAHISA,
E.C. M. A utilizagdo de jogos na aula de
matematica: uma investigagdo com
professores do ensino fundamental. /n:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, IX., 2007, 14p, Belo
Horizonte, MG. Anais [...] Brasilia: DF, 2007.
Disponivel em:
<http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.w
s/anais/ix_enem/Html/comunicacaoCientific
a.html> Acesso em: 20 de Julho de 2019.

PCA-20: MARCO, F. F.; MOURA, A. R. L,
MISKULIN, R. G. S. Jogos computacionais
em aulas de matematica: uma perspectiva

tornando a aprendizagem
significativa, através da
contextualizagéo e aplicabilidade
do assunto no cotidiano do
aluno, estimulando-o a tomar
decisoes e saber avalia-las.

[...] uma abordagem
significativa para o trabalho
com a matematica na fase
inicial da escolarizagao, fase
em que a crianga necessita
explora, descobrir inUmeras
coisas sobre o mundo que a
cerca.

[...] permite ao aluno escolher
seus proprios caminhos e
interagir com outros espacos,

Consolidar o contetudo, tornando a
aprendizagem significativa: 0s
modos diferenciados, pelos jogos, de
conduzir os conteudos matematicos,
podem vir a auxiliar os professores no
processo de ensino e os alunos na
aprendizagem.

Estimulando-o a tomar decisdes e
saber avalia-las: ao passo que os
jogos se abrem para iniciativas de
jogadas, se abrem também para o
estimulo do aluno na tomada de
decisdes, e apos isso, a analise das
mesmas. Desenvolvimento da
capacidade de tomadas de decisdes, a
principio, para favorecer o grupo e em
decorréncia obter o objetivo do jogo, a
vitoria.

Abordagem significativa para o
trabalho com a matematica na fase
inicial da escolarizagao: por ter um
grande envolvimento ludico, o jogo
digital tem maior poder de envolvimento
entre os alunos das series inicias.
Sabendo que as metodologias em nivel
de alfabetizacdo ja se caracterizam
com a utilizacdo de jogos e objetos
concretos para um melhor
entendimento, compreendemos que os
jogos digitais, na fase inicial da
escolarizagao, favorecem a interagao,
participagéo, envolvimento, surpresa...
enfim, abordagens significativas para a
aprendizagem matematica dos alunos.
Permite ao aluno escolher seus

proprios caminhos e interagir com
outros espacgos: a utilizacdo de jogos
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para a resolugcdo de problemas. In:
ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA, IX., 2007, 13p, Belo
Horizonte, MG. Anais [...] Brasilia: DF, 2007.
Disponivel em:
<http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.w
s/anais/ix_enem/Html/comunicacaoCientific
a.html> Acesso em: 20 de Julho de 2019.

PCA-21: MENDES, R. M.; GRANDO. R. C.
A utilizagdo do jogo computacional como um
recurso didatico para a aula de matematica.
In: ENCONTRO NACIONAL DE
EDUCACAO MATEMATICA, IX., 2007, 18p,
Belo Horizonte, MG. Anais [...] Brasilia: DF,
2007. Disponivel em:
<http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.w

O que nem sempre &
possibilitado em aulas
expositivas com giz e lousa.

[...] favorecer a verificagdo de
hipoteses e conjecturas
levantadas pelos alunos de
maneira mais dinamica e
motivadora.

[...] desenvolver a criatividade,
a imaginagao, o senso critico,
as estratégias para a
resolucao de problemas e
também como revelador e/ou
desencadeador de conceitos
matematicos, valorizando
assim, o seu papel pedagdgico.

digitais em sala de aula possibilita o
aluno a “caminhar sozinho”, tomando
decisdes, formulando estratégias,
interagindo com seus pares e
vislumbrando um espaco digital rico em
detalhes e diferente do habitual.

Favorecer a verificagao de hipéteses
e conjecturas levantadas pelos
alunos de maneira mais dinamica e
motivadora: capacidade favoravel
pela interagdo entre os participantes.
As duvidas extraidas dos jogos,
mediadas pelo professor, de forma
din@mica, possiveis pelo contexto do
jogo, podem favorecer o aprendizado
pela motivagdo empregada no contexto
da sala de aula diferenciada.

Desenvolver a criatividade, a
imaginagao, o senso critico, as
estratégias para a resolugdao de
problemas: caracteristicas possiveis
de serem desenvolvidas pelas
configuracbes pertencentes ao jogo
pedagégico. Ao jogar, o aluno fixa seus
movimentos na vitéria fazendo com que
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s/anais/ix_enem/Html/comunicacaoCientific
a.html> Acesso em: 20 de Julho de 2019.

PCA-22: ALMEIDA, S. R. S.; BARBOSA, C.
J. V. O jogo como um instrumento para o
ensino de matematica apresentado pelos
livros didaticos. In: ENCONTRO NACIONAL
DE EDUCAGAO MATEMATICA, X., 2010,
15p, Salvador, BA. Anais [...] Brasilia: DF,
2010. Disponivel em: <
http://www.lematec.net.br/CDS/ENEM10/arti
gos/CC/T3_CC1206.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

[...] finalidade de desenvolver
habilidades de resolugdo de
problemas, em que o aluno, por
meio dele, estabelece planos
para alcancar seus objetivos,
age nessa busca e avalia os
resultados.

necessite formular estratégias, assim, a
imaginagdo e criatividade ganham
forma, e com o passo das jogadas, a
capacidade de questionar e analisa-las
se desenvolve em conjunto com as
outras habilidades.

Revelador e/ou desencadeador de
conceitos matematicos: o objetivo
primeiro ao qual o jogo pedagdgico foi
desenvolvido, consegue, no aspecto
conteudista, ao passo das jogadas,
transcender conceitos matematicos de
forma simples que o professor, de
forma tradicional, demoraria para
conseguir. Aspectos fortes presentes
nos jogos digitais, por envolverem a
imaginagao aliada com as tecnologias
digitais e matematica.

Desenvolver habilidades de
resolucao de problemas:
caracteristica abordada pelo aluno
quando o mesmo procura tragar meios
estratégicos para chegar a vitéria no
jogo.

Estabelece plano para alcangar seus
objetivos: atitude do aluno em fungao
do jogo. Formular estratégias e analisar
as jogadas para seguir no jogo e chegar
a vitoria.
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[...] atitude coletiva com a
comunidade escolar, numa
postura constante de
acgao/reflexdo/agao, assim como
incentiva-los a uma discussao
em classe sobre os problemas
que envolvem quantidades ou
formas, estimular os alunos a
uma reflexdo sobre as
propostas apresentadas pelo
professor.

[...] contribuir para um trabalho
de formagcao de atitudes,
enfrentar desafios, langar-se a
busca de solucoes,
desenvolvimento da critica, da
intuicao, da criacéo de
estratégias e da possibilidade de
altera-las quando o resultado
nao é satisfatoério [...]

[...] motivam o assunto e
complementam o contetido.

Atitude coletiva com a comunidade
escolar: comportamento advindo das
interacdes em sala de aula por meio de
discursdes envolvendo problemas
matematicos exposto pelos jogos.

Estimular os alunos a uma reflexao
sobre as propostas apresentadas
pelo professor: no correr do
planejamento pedagdgico do professor
estdo os questionamentos acerca dos
conteludos trabalhados nos jogos.
Dependendo da forma que o professor
for utilizar o jogo, ele pode trabalhar
com a possibilidade de fazer os alunos
refletirem sobre o que vem sendo
aprendido ao jogar.

Trabalho de formacido de atitudes:
pratica que nasce da possibilidade que
0 jogo pode ter em favorecer ao aluno
uma forma diferente de aprender os
conteudos matematicos. O enlace entre
0 jogador, o jogo e a aprendizagem
matematica, contribui para a tomada de
decisdes em que a formagao de atitude
também se faz presente.

Motivam o assunto e complementam
o conteudo: potencialidades possiveis
pela forte caracteristica ludica que o
jogo carrega, fazendo com que, o
ensino de matematica se complemente
com essa utilizagdo. O planejamento do
professor em detrimento do jogo que
sera utilizado é outro ponto importante
para que se consiga atingir a motivagao
dos alunos para com o conteudo e nao
somente para com 0 jogo.
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[...] aprendizagem designa um
contrato de confianga entre
professor e aluno (a) e de
mecanismos para se garantir que
0 educando esta sendo o sujeito

[.]

[...] propiciam a simulagao de
situagoes-problema que
exigem solugcdes vivas e
imediatas, o que estimula o
planejamento das agoes;
possibilitam a construgdo de
uma atitude positiva perante
OS erros, uma vez que as
situagdes sucedem-se
rapidamente e podem ser
corrigidas de forma natural, no
decorrer da acdo, sem deixar
marcas negativas.

[...] despertar o interesse dos
alunos pela Matematica,
desenvolver a  criatividade,
incentivar a busca de novas
estratégias ou solugoées [...]

Contrato de confianga entre
professor e aluno (a): ao modo que os
jogos vao ganhando forma em sala de
aula, a relagdo professor-aluno se
reconfigura. Trazer uma metodologia
motivadora com agéo de cativar é algo
que desperta a confianga dos alunos, e
esse despertar se liga diretamente ao
convivio em sala de aula.

Propiciam a simulagao de situagoes-
problema: durando as jogadas, o aluno
precisa se manter preparado para
avangar as etapas, precisando que o
mesmo se remeta a simulagbes de
situagdes-problemas. Com isso, o
planejamento das agdes estimula a
solugbes vivas e imediatas das
jogadas.

Possibilitam a construgiao de uma
atitude positiva perante os erros:
acontecimento possivel por preparar o
aluno, durante toda a partida, a simular
suas jogadas, corrigindo-as de forma
natural sem deixar marcas negativas.

Despertar o interesse dos alunos
pela Matematica: servindo como
auxiio para o professor. As
caracteristicas ludicas, o sair da aula
tradicional e a capacidade de atrair os
alunos sao pontos positivos para o
incentivo educacional no ensino de
matematica.

Incentivar a busca de novas
estratégias ou solugdes: agcao que vai
ao encontro do professor. O
planejamento adequado para uso de
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PCA-23: PONCE, L.; BEZERRA S. M. C. B;
BANDEIRA, S. M. C. Metodologias
alternativas no ensino da matematica: jogos
e oficinas pedagoégicas. In: ENCONTRO
NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA,
X., 2010, 12p, Salvador, BA. Anais [..]
Brasilia: DF, 2010. Disponivel em:
<https://www.docsity.com/pt/metodologias-
alternativas-no-ensino-da-matematica-
jogos-e-oficinas-pedagogicas/4789947/>
Acesso em: 20 de Julho de 2019.

[...] possibilita maior
envolvimento com conceitos,
objetos que estimulem o
raciocinio rapido do aluno.

[...] oportunidade de
estabelecer um plano de agiao
para atingir determinados
objetivos, executar jogadas
segundo esse plano e avaliar a
eficacia dessas jogadas nos
resultados obtidos.

O professor consegue detectar
os alunos que estio com
dificuldades reais.

O aluno se torna mais critico,
alerta e confiante, expressando

O que pensa, elaborando
perguntas e tirando conclusdes,
sem necessidade da

jogos em sala de aula tem que ser
levado em consideragao, saber que o
jogo por si s6 ndao faz nada sem a
devida

Maior envolvimento com conceitos:
atitude advinda da capacidade que o
jogo tem de envolver conceitos
matematicos entrelagados com a acgao
de interagdo e motivagdo para com o
aluno.

Oportunidade de estabelecer um
plano de acao para atingir
determinados objetivos: capacidade
de o jogo fazer com que o aluno se
aproprie de estratégias para a
simulagédo e analise das jogadas com
objetivo pronto. Familiarizagdo com o
jogo de modo a conseguir entende-lo a
ponto de, ao mesmo tempo que
executar as jogadas conseguir avaliar
seus resultados.

Detectar os alunos que estiao com
dificuldades reais: ao passo que os
alunos se desenvolvem no jogo, o
professor consegue perceber as
dificuldades, podendo, com isso, fazer
um planejamento diferenciado que
consiga preencher algumas lacunas no
ensino de matematica.

Aluno se torna mais critico, alerta e
confiante: atitudes desempenhadas
pela liberdade que o jogo pedagégico
disponibiliza ao aluno. As expressoes,
perguntas e troca de ideias se ampliam
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PCA-24: SOUSA, G. C.; OLIVEIRA, J. D. S.
O uso de materiais manipulaveis e jogos no
ensino de matematica. /n: ENCONTRO
NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA,
X., 2010, 11p, Salvador, BA. Anais [..]
Brasilia: DF, 2010. Disponivel em: <
http://www.lematec.net.br/CDS/ENEM10/arti
gos/CC/T11_CC468.pdf> Acesso em: 20 de
Julho de 2019.

PCP-01: SILVA, Gileade Cardoso.; MUNIZ,
Cristiano Alberto.; SOARES, Milene de

Fatma. Os jogos como espagos
reveladores da subjetividade na
aprendizagem matematica. Brasilia:

Educacdo Matematica em Revista, 2018.
Disponivel em:
<http://www.sbem.com.br/revista/index.php/
emr/article/view/943>. Acesso em: 15 nov.
2019.

interferéncia ou aprovagédo do
professor.

Nao existe o medo de errar,
pois o erro & considerado um
degrau necessario para se
chegar a uma resposta correta.

[...] metodologia de ensino e
tendéncia em educacéao
matematica a favorecer este
ensino significativo.

[...] propagacao e validacao de
saberes matematicos e
favorecem o contexto de
imaterialidade, no nosso caso, a
afetividade, os sentimentos e as
emocgdes, a autoconfianca e a
autonomia, marcando presenca
na realidade da crianca,
trabalhando o senso de equipe, 0
senso de convivéncia e que,
além de favorecer a
aprendizagem de conceitos,
permitem que os acertos e 0s
erros sejam vivenciados,
explicitados e refletidos no
coletivo.

formando um espaco de aprendizagem
sem a necessidade de interferéncia do
professor.

Nao existe o medo de errar:
caracteristica importante, pois leva o
aluno a entender que o erro também faz
parte do processo de aprendizagem. As
andlises dos erros ajudam a trilhar
caminhos para chegar a resposta certa
ou no objetivo do jogo.

Favorecer este ensino significativo:
possibilidade favoravel por alinhar a
curiosidade do aluno sobre o jogo com
o ensino de matematica. A descoberta
dessa ligagdo atrai o aluno a uma
percepgdao mais detalhada do assunto
estudado, e com ajuda do professor,
abrem-se para novos conhecimentos
relacionados com conhecimentos ja
adquiridos.

Propagacao e validacao de saberes
matematicos e favorecem o contexto
de imaterialidade: caracteristicas que
vao ao encontro de uma alfabetizagao
que contempla os tragos emotivos das
criangas, fazendo com que se motivem
ao ensino por se sentirem confiantes.
Aprendizagem dos conceitos via
interacdo conjunta entre professor-
aluno, aluno-aluno e aluno-professor.
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[..] favorecer um espaco
promotor da aprendizagem
matematica.

[...] reflexdes e saberes acerca
de conceitos e procedimentos
matematicos.

[..] a crianga imagina, cria,
manifesta espontaneamente
suas emogoes.

[...] dinamizam e movimentam
a aprendizagem [...]

Favorecer um espago promotor da
aprendizagem matematica: promover
a capacidade interativa entre os alunos,
desejando objetivar uma aprendizagem
matematica por meio da agao coletiva
em um ambiente favoravel possibilitado
com o jogo.

Reflexdes e saberes acerca de
conceitos e procedimentos
matematicos: aspectos
proporcionados pelo numero de
jogadas. Acado de refletir sobre as
jogadas pela tentativa e erro.
Desenvolvimento de estratégias que
emergem para o desencadeamento do
conhecimento matematico.

Imagina, cria, manifesta
espontaneamente suas emogoes:
caracteristicas proporcionadas pelo
entusiasmo promovido pelo jogo na
crianga. O ludico possibilita aberturas
para a imaginacdo, criagdo e
motivagao. Desenvolvimento de
habilidades cognitivas e aprendizagem
matematica sem muita intervengdo do
professor.

Dinamizam e movimentam a
aprendizagem: possibilidade de
planejar metodologias mais atrativas e
interativas. Capacidade de chamar
atengao do aluno e conduzir uma aula
diferenciada, proporcionando meios
para que o aluno aprenda.
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[..] compde os desafios e
conduz a crianga a pensar em
resolugdes para as situagoes-
problema postas nos jogos.
Assim, incita a criatividade e
revela a subjetividade, dado
que, durante as jogadas,
trabalha-se a unidade simbdlico-
emocional [...]

[...] intenciona trabalhar, além
dos conhecimentos
matematicos de forma ludica,
a afetividade, a autoestima, a
autoconfianga [...]

Compoée os desafios e conduz a
criancga a pensar em resolugoées para
as situagoes-problema postas nos
jogos: capacidade possivel pela
tentativa e erro. Os caminhos a serem
trlhados nos jogos carecem de
formulagéo de estratégia, com isso o
aluno se coloca como agente reflexivo
e com os desafios propostos no jogo
trabalha os aspectos de raciocinio
logico em conjunto com caracteristicas
cognitivas.

Incita a criatividade e revela a
subjetividade: proporciona, com o
avango das jogadas, um aumento em
sua capacidade de formulagdo de
estratégias possibilitando a promogéao
da criatividade e autonomia.

Intenciona trabalhar, além dos
conhecimentos matematicos de
forma ludica, a afetividade, a
autoestima, a autoconfianga:
caracteristicas possiveis de serem
desempenhadas pela atratividade
conjunta proporcionada pelas jogadas.
A unido de movimentos afetivos trilham
caminhos favoraveis para a aquisi¢ao
do conhecimento matematico,
favorecendo o desempenho de seus
jogadores por chamar atencdo nao
somente pelas cores e formas.
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[...] revelam-se como elemento
construtor da aprendizagem
por meio de um processo de
significacdo e produgao de
sentidos.

A crianga revela-se, transforma o
mundo e é transformada por ele,
pois ela se posiciona como ser
interativo movido a desafios, que
constréi estratégias em face das
provocacgoes e imprevisibilidades
apresentadas, permitindo
formular concepgoes
positivas e de esperanga em
relagao aos obstaculos.

[...] encorajando a crianga a fim
de forma-la como um ser
auténomo [...]

[..] permite trabalhar os
desafios

Revelam-se como elemento
construtor da aprendizagem: faz
parte de um caminho pelo qual a
crianga se descobre protagonista do
seu proprio conhecimento. E um
espaco propicio a dindmica, emogoes,
desafios, transformagdes e mudangas
que auxiliam o trajeto de ensino para a
aprendizagem.

Formular concepg¢oes positivas e de
esperanga em relagao aos
obstaculos: ao passo que o jogo
ganha forma, as etapas de
aprendizagem vao se moldando
abrindo abertura para o processo
cognitivo da crianga. Quebra barreiras
entre o ganhar e o perder, abrindo
possibilidade para o  aprender
brincando sem perca do fator
pedagégico.

Encorajando a criangca a fim de
forma-la como um ser auténomo: da
possibilidade de a crianga descobrir o
jogo de modo a construir uma relacéo
sem pré-conceitos, ou seja, 0 jogo e a
crianga em sintonia, podendo realizar
as jogadas sem interferéncia a ponto de
tomada de deciséo.

Permite trabalhar os desafios: por
possuir, em todo percurso, desafios a
serem cumpridos para alcance da
vitéria. E com essa agdo, abrem-se
possibilidade de a criangca se
desenvolver em seus aspectos
individuais.
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[..] permite que a crianga
expressasse
espontaneamente seus
sentimentos, emogdes, medos,
insegurancas e frustragées.

[...] desenvolvimento do
processo criativo que implica
na aceitagdo ontolégica do ser
matematico, dado que a crianga
se posiciona como produtora
de conhecimentos e de
procedimentos proéprios.

[...] influenciam na formagao de
crengas e concepgdoes em
relagao a si mesmo e ao objeto
de conhecimento em questao,
assim como na constituicdo da
representacao social da
matematica.

Permite que a crianga expressasse
espontaneamente seus
sentimentos: caracteristica marcante
pelo entusiasmo proporcionado ao
aluno pelo jogo digital. O jogar, o
brincar e a troca de conhecimento
experiéncia possibilita a
espontaneidade da crianga em seus
aspectos sentimentais.

Desenvolvimento do  processo
criativo: por aproximar o aluno a novas
experiéncias pedagogicas, deixando
livre o processo de imaginagao.

A crianga se posiciona como
produtora de conhecimentos e de
procedimentos proprios:
caracteristica resultante do processo
de encontro entre o jogo e a crianga. As
etapas, os desafios e a possibilidade de
caminhar sozinho carregam a abertura
para o protagonismo do seu proprio
conhecimento.

Formacao de crencas e concepgoes
em relacdao a si mesmo e ao objeto
de conhecimento em questao: o jogo
digital, ao favorecer um encontro entre
a crianga e a tecnologia digital, assume
um papel desencadeador na
aprendizagem matematica, em outras
palavras, o jogo pode ocasionar um
despertar curioso do aluno a aspectos
nao vistos antes, podendo com isso,
auxiliar nas suas tomadas de decisdes
dentro e fora do jogo.
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PCP-02: SULEIMAN, Amal Rahif. As
concepgoes de alunas de pedagogia
sobre a teoria e a pratica do uso de jogos
matematicos. Rio de Janeiro: Revista de
Educacado, Ciéncias e Matematica, 2015.
Disponivel em: <
http://publicacoes.unigranrio.edu.br/index.ph
p/recm/article/view/2827/1481>. Acesso em:
15 nov. 2019.

PCP-03: SCHELLER, Morgana et al. Jogos

e brincadeiras propiciando o

[...] facilitador pedagégico para
a Matematica.

[...] possibilidades de desafios,
de acdoes e reflexdes, de
ultrapassar obstaculos, de
disciplina, de atengao e
concentragao de
generalizagao e de criatividade
que sao caracteristicas
principais na compreensao de
seus conteudos.

[...] auxiliar no trabalho das
nogoes matematicas, por trazer
a ludicidade em sua aplicagao e
por desenvolver o raciocinio e a
compreensao dos conceitos que
serdo necessarios em anos
subsequentes na aprendizagem
de Matematica.

[...] trabalhar o raciocinio, a
paciéncia, as dificuldades e as
agilidades que cada crianca
tem.

[...] se constituem meio para o
desenvolvimento social,

Facilitador pedagégico para a
Matematica: por abrir caminhos
metodoldgico inovadores diferenciados
das aulas tradicionais. Apresenta uma
matematica ilustrativa e dindmica.

Possibilidades de desafios, de acoes
e reflexoes, de ultrapassar
obstaculos, de disciplina, de atengao
e concentracao de generalizagao e
de criatividade: caracteristicas
advindas das potencialidades
proporcionadas pelo jogo digital. A
forma de distragdo aliado as
tecnologias digitais abrem espacos
auxiliadores para o desenvolvimento da
crianga.

Auxiliar no trabalho das nogoées
matematicas: por servir tanto como

fixador de conteddos matematicos
quanto de ferramenta inicial para tais
conteldos. Apresenta aspectos
interativos que favorecem uma

aprendizagem significativa.

Trabalhar o raciocinio, a paciéncia,
as dificuldades e as agilidades:
conseguir transcender os aspectos
individuais das criancas os organizando
e/ou reorganizando de modo a alcancgar
a capacidade de lidar com algumas
dificuldades sozinho.

Constituem meio para o
desenvolvimento social, emocional e
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desenvolvimento de no¢g6es matematicas

na educagao
Revista de
Matematica,

infantil. Rio de Janeiro:
Educacdo, Ciéncias e
2015. Disponivel em: <

http://publicacoes.unigranrio.edu.br/index.ph
p/recm/article/view/4743/2649>. Acesso em:

15 nov. 2019.

emocional e intelectual do

estudante.

[...] propiciar a crianga o contato
com a matematica, pois por meio
de determinados jogos, ela pode
construir relagoes
quantitativas, qualitativas ou
de ldgica, relacbes estas
indispensaveis para a
construcdo do conceito de
numero.

[...] exposigao de ideias por parte
da crianga e o desenvolvimento
de estratégias e
procedimentos para a
resolugido de determinados
problemas advindos da
atividade realizada, os quais
favorecem o desenvolvimento da
capacidade de argumentacéo
dela.

[..] contribuir para que as
criangas de quatro a seis anos
utilizem conhecimentos da
contagem oral, registrem

intelectual: possibilidades amparadas
pela capacidade que o jogo digital tem
de construir espacos de interagao entre
os alunos, favorecer os aspectos
afetivos e ajudar no processo de
aprendizagem.

Construir relagdes quantitativas,
qualitativas ou de I6gica:
caracteristicas envolvidas na

possibilidade de o jogo no ensino de
matematica construir caminhos para o
desenvolvimento cognitivo da crianga,
criando com isso, uma estrutura de
compreensao matematica.

Desenvolvimento de estratégias e
procedimentos para a resolugao de
determinados problemas advindos
da atividade realizada: movimento
que acontece movido pela acéo
competitiva oferecida pelo jogo, a qual
possibilita a crianga expor suas ideias
dentro do contexto das jogadas.
Favorece a tomada de decisbes e o
desenvolvimento de habilidades para a
resolucéo de estratégias.

Contribuir para que as criangas de
quatro a seis anos utilizem
conhecimentos da contagem oral,
registrem quantidades de forma
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quantidades de forma
convencional ou nao
convencional e comuniquem
posigcoes relativas a

localizagdo de pessoas e
objetos.

[...] possibilitam a aprendizagem
de forma natural e espontanea,
pois pode trazer consigo
desafios que impulsionam na
busca de conhecimentos, além
de favorecer o envolvimento
social entre as criangas e a
formagao de outros conceitos.

[...] garantr as criangas
experiéncia diversas para que
possam observar, manipular,

convencional ou ndo convencional e
comuniquem posi¢oées relativas a
localizagdo de pessoas e objetos:
possibilidades advindas da capacidade
interativa, reflexiva, motivacional e
interpretativa dos jogos digitais. As
criangcas formulam e reformulam
estratégias, todas com tempo
predeterminado, ocasionando um
exercicio com os numeros abrindo
possibilidade para a aprendizagem
matematica.

Aprendizagem de forma natural e
espontanea, pois pode trazer
consigo desafios que impulsionam
na busca de conhecimentos:
abertura para a diversidade atrativa e a
atragdo das criangas pelo jogo, o que
impulsionam para uma atividade
voltada ao ensino de matematica de
forma instintiva.

Favorecer o envolvimento social
entre as criangas e a formagao de
outros conceitos: desenvolve
aspectos interativos com abertura para
troca de ideias e concepgoes.
Enriquece as relagbes em sala de aula
e possibilita a construgao de novos
conceitos.

Observar, manipular, explorar o
entorno, elaborar hipéteses e buscar
por respostas as suas duvidas e
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PCP-04: ALTHAUS, Neiva; DULLIUS, Maria
Madalena; AMADO, Nélia Maria Pontes.
Jogo computacional e resolugao de
problemas: trés estudos de casos. Sao
Paulo: Educagao Matematica Pesquisa,
2016. Disponivel em: <
https://revistas.pucsp.br/emp/article/view/24
405/pdf>. Acesso em: 15 nov. 2019.

explorar o entorno, elaborar
hipéteses e buscar por
respostas as suas duvidas e
curiosidades.

[...] participagcdo coletiva e
individual possibilitando o
desenvolvimento integral da
crianga em seus aspectos
cognitivo, afetivo e social.

[...] constituem-se em recursos
facilitadores e motivadores da
aprendizagem e se efetivam
como oportunizadores da
relacdo da crianca entre o
prazer e o conhecer.

[..] ajudar a integrar a
resolugao de problemas e, em
simultaneo, as tecnologias na
sala de aula.

curiosidades: caracteristicas
proporcionadas durante as jogadas, a
formulagdo de estratégias para
alcancar o objetivo do jogo.
Capacidade de a crianga desempenhar
protagonismo de sua prépria
experiéncia, ajudando-a nos aspectos
pessoais e interpessoais.

Desenvolvimento integral da crianga
em seus aspectos cognitivo, afetivo
e social: aspectos que vao ao encontro
das potencialidades trazidas pelos
jogos, favorecendo a relagdo entre
seus jogadores e estimulando o
desenvolvimento afetivo e cooperativo
entre seus pares.

Recursos facilitadores e
motivadores da aprendizagem:
envolvimento com o] ludico
proporcionado pelo jogo e a inovagao
metodoldgica da tecnologia digital.

Oportunizadores da relacio da
crianga entre o prazer e o conhecer:
a relacao entre o jogo e o ensino de
matematica possibilita a criagdo de um
aprender brincando sem perca do fator
pedagoégico. Oportuniza o prazer do
brincar com o aprender.

Ajudar a integrar a resolugado de
problemas e, em simultianeo, as
tecnologias na sala de aula: a alianga
entre o ensino de matematica e os
jogos digitais podem auxiliar o
professor alfabetizador na introdugao
tecnoldgica digital em sala de aula,
possibilitando  atingir, nas series
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PCP-05: KAMINSKI, Marcia Regina et al.
Uso de jogos digitais em praticas
pedagodgicas realizadas em distintos
contextos escolares. Sao Paulo:
Educacdo Matematica Pesquisa, 2016.
Disponivel em:
<http://dx.doi.org/10.23925/1983-
3156.2018v21i2p288-312>. Acesso em: 15
nov. 2019.

[...] ajuda para resolver o
problema e se mostra uma
estratégia eficaz permitindo
que os alunos nao desanimem
na resolucgao do problema.

[...] trazer importantes
contribuigdes no que diz respeito
a uma aprendizagem mais
ludica, motivadora e
desafiadora.

[...] desenvolva seu
conhecimento pela
investigacao, exploracao,

resolugao de desafios em um
contexto de diversdo muito
mais instigante, favorecendo o
aprendizado.

[...] ferramenta importante no
auxilio a fixacao, investigagao
e aquisicao de
conhecimentos.

posteriores, maior afinidade por parte
dos alunos as tecnologias.

Estratégia eficaz permitindo que os
alunos nao desanimem na resolugao
do problema: possibilidade que se
abre pelo fator atrativo dos jogos
digitais. A diversidades de cores e
personagens faz com que as criangas
se sintam a todo momento instigadas a
jogar.

Aprendizagem mais ludica,
motivadora e desafiadora: pela
capacidade de o jogo e seus desafios
garantir um maior envolvimento com o
assunto trabalhado em sala de aula, ou
seja, 0 jogo abre possibilidade para
uma melhor exploragédo da crianga por
conseguir transcender seus aspectos
afetivos.

Conhecimento pela investigagao,
exploragcao, resolugao de desafios
em um contexto de diversao muito
mais instigante: caracteristicas
possiveis de serem desenvolvidas
pelos desafios proporcionados ao longo
do jogo. Facilidade para o aluno
desempenhar papel livre nas tomadas
de decisdes.

Ferramenta importante no auxilio a
fixagao, investigacado e aquisicao de
conhecimentos: por abrigar
configuragdes pedagdgicas ligadas ao
divertimento e possibilidade de agao
por parte da crianca.
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PCD-01:
Concepgao

SOUZA,

de

Luciane
Jogos

Paula.

Matematicos estratégias

[..] enfatizar um aspecto
fundamental desta disciplina,
que €é a experimentagao,
tornando o ensino mais
atraente aos estudantes.

[...] auxiliam no entendimento
dos conteudos e no
desenvolvimento de estratégias,
além de estimular o raciocinio

independente, contribuindo
para a construcao do
pensamento légico
matematico.

[...] incentivam e desafiam o

aluno a medida que atribuem
pontos para cada acerto.

[...] promovem a desenvoltura
do aluno durante seu processo
de desenvolvimento
intelectual.

[...] favorece o interesse dos
alunos.

[...] buscar variagbes em suas
necessarias ao

Experimentagao, tornando o ensino
mais atraente aos estudantes: o jogo
digital dar ao aluno a visao de participar
do jogo e ser visto como participante,
isso ocasiona a mostra do abstrato
dando énfase a matematica estudada.

Estimular o raciocinio independente,
contribuindo para a construgcdo do
pensamento légico matematico: ao
jogar, a crianga desenvolve postura
autbnoma por trilhar o caminho e
vencer 0s obstaculos, com esse
exercicio estimula o raciocinio e
aumenta a possibilidade para o
pensamento logico matematico.

Incentivam e desafiam o aluno: por
possuirem obstaculos que necessitam
de estratégias que se formule e
reformule para alcangar a vitéria.

Promovem a desenvoltura do aluno

durante seu processo de
desenvolvimento intelectual: pela
capacidade de percorrer caminhos

alternativos em conjunto ao
favorecimento no desempenho das
estratégias. O aluno se encontra em um
processo continuo de etapas, onde ha
amadurecimento de percepgado e em
consequéncia o aprendizado.

Favorece o interesse dos alunos:
pelo forte poder ludico aliado a
tecnologia digital. Amplia os olhares e
motiva os alunos na realizagdo das
tarefas.

Integragdo, desenvolvimento do
conhecimento mutuo, participagao
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Segundo uma Perspectiva
Fenomenoldgica: Uma Reflexdo Sobre o
Ensino-Aprendizagem na “Sala de Apoio".
2009. 81 f. Dissertagdo (Mestrado) - Curso
de Mestrado em Educacgao Para A Ciéncia e
A Matematica, Centro de Ciéncias Exatas da
Universidade  Estadual de  Maringa,
Universidade Estadual de Maringa, Maringa,
2009. Disponivel em:
<http://cienciaematematica.vivawebinternet.
com.br/media/dissertacoes/b94a2f694a702

7b.pdf>. Acesso em: 15 nov. 2019.

desenvolvimento dos alunos
como: integracgao,
desenvolvimento do
conhecimento mutuo,
participacao grupal,
desinibicao e

desbloqueamento,
desenvolvimento e adaptagao
emocional.

[...] fontes naturais de atragao e,
por sua natureza livre, atividades
voluntarias do ser humano,
desconsiderando a inexisténcia
de pressdes, avaliagbes e
cobrangas, motivo que leva os
alunos a buscar respostas,
questionar e perguntar sem
medo de “errar”. O jogo cria um
espaco de liberdade e acao
nos alunos desenvolvendo um

clima adequado para a
investigacdao e a busca de
solugoes. Quanto mais
brincadeira, mais capacidade
criativa e melhor
desenvolvimento intelectual e
social.

[...] as criangas descobrem as
fantasias e vivéncias proéprias
e as dos colegas. Jogando, elas
experimentam o sentido coletivo
da criagéo.

[...] proporciona o crescimento
da interagao com os outros
sujeitos, conjugando

grupal, desinibicao e
desbloqueamento, desenvolvimento
e adaptagao emocional:

possibilidades que se abrem em virtude
da metodologia empregada pelo
professor em sala de aula com o uso
dos jogos. Potencializa o desempenho
individual e em grupo e favorece o
desenvolvimento pessoal da crianga.

Motivo que leva os alunos a buscar
respostas, questionar e perguntar
sem medo de “errar”: situagdes
possiveis pela abertura livre,
espontanea e interativa proporcionada
pelos jogos. A aula diferenciada
possibilita maior agdo participativa por
parte dos alunos.

Espago de liberdade e acao nos
alunos desenvolvendo um clima
adequado para a investigagao e a
busca de solugées: por abrigar, o
jogo, uma liberdade instintiva. O aluno
se percebe envolvido dentro de uma
situagcdo problema e trilha meios
I6gicos para soluciona-la.

Descobrem as fantasias e vivéncias
proprias e as dos colegas: a crianca
dissemina abstracdo e contempla o
maximo de experiéncias possiveis nas
jogadas, individualmente e/ou parceria.

Proporciona o crescimento da
interacdo com os outros sujeitos,
conjugando convivéncia, prazer e
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PCD-02: SOUSA, Carla Alexandre Barboza
de. O jogo em jogo: a contribuicdo dos
games no processo de aprendizagem de
estudantes do Ensino Fundamental. 2015.
155 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de
Pés-graduacdo em Educacdo Matematica e
Tecnoldgica, Universidade Federal do
Pernambuco, Recife, 2015. Disponivel em:
<https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456
789/14218/1/dissertacao_CarlaAlexandre.p
df>. Acesso em: 15 jun. 2019.

convivéncia,
conhecimento.

prazer e

[...] faz com que o aluno torne
o ato de aprender, algo que
considera dificili e nao
prazeroso, uma atividade
diferente e positiva.

[...] possibilidades de mudan¢a
em varios aspectos do
processo educativo, e de
muitos pesquisadores na
construgdo académica para
melhor entender o processo.

[...] entram nas salas de aulas
com uma roupagem de
ineditismo, pela
especificidade (novidade) do
digital (ambientes quase reais,
em 3D, e muito mais imersivos

pela experiéncia que
proporciona), e pela motivagao
(quase sempre) que eles

desenvolvem nos seus usuario.

conhecimento: Caracteristicas
embasadas nas situagbes-problemas
desencadeadas no decorrer do jogo.
Abertura para o potencial coletivo
dentro do espago de trocas de
experiéncias.

Faz com que o aluno torne o ato de
aprender, algo que considera dificil e
nao prazeroso, uma atividade
diferente e positiva: possibilidade que
se abre pelas caracteristicas instintivas
dos jogos, o prazer que ele oferece
descentraliza a aula tradicional a qual
estdo acostumados. Favorece o
interesse e ajuda narelagdo em sala de
aula.

Possibilidades de mudanga em
varios aspectos do processo
educativo: por fomentar o trabalho
docente de modo a desvelar as

capacidades cognitivas, afetivas e
cooperativas das criangas.
Roupagem de ineditismo, pela

especificidade (novidade) do digital
(ambientes quase reais, em 3D, e
muito mais imersivos pela
experiéncia que  proporciona):
favorece o lado curioso e investigativo
da crianga. Proporciona um olhar
diferenciado para as aulas melhorando
a relagdo professor-aluno e aluno-
aluno.
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[..] atuando como ponto

importante para o
desenvolvimento da
linguagem escrita nas
criangas; passando adiante a
atuar como signo no
desenvolvimento do
pensamento.

[...] conceituagcao baseada na
experiéncia, na interagao para
a formagao de complexos que se
apoiarao nas conexoes
verdadeiras ou por semelhanga
ou em outras conexdes
observadas na pratica para a
formacao de conceitos.

[...] os jogos digitais conseguem
envolver os alunos, num
processo que niao é abstrato
do ponto de Vvista dos
objetivos do jogo, que lhes
permitem agir, pensar, e obter
vitérias a curto prazo; embora
saibamos que os jogos néo dao
conta de todo o trabalho de
ensino e aprendizagem.

[...] o fato de o jogo néo obrigar
ninguém a nada.

Ponto importante para o
desenvolvimento da linguagem
escrita nas criangas: os jogos digitais
proporcionam, em seu contexto,
peculiaridades ausentes em um jogo
normal, uma delas e a imensidao de
formas, cores, personagens e textos,
0s quais, dao subsidios para o
processo de alfabetizagdo matematica.

Conceituagao baseada na
experiéncia, na interagdo: os
conceitos matematicos sdo expressos,
nos jogos digitais, dentro de cada etapa
vencida, as estratégias formuladas dao
subsidios no processo de
desenvolvimento do conhecimento
matematico, assim, os modos pelos
quais as criangas interagem (se
expressam), abrem possibilidades para
a formagao dos conceitos.

Conseguem envolver os alunos,
num processo que hao é abstrato do
ponto de vista dos objetivos do jogo,
que lhes permitem agir, pensar, e
obter vitérias a curto prazo:
caracteristicas resultantes do aspecto
conjunto entre as tecnologias digitais e
0s jogos. Favorece a tomada de
decisdes, colocando em amostra a
autonomia das criangas e complementa
as aulas praticas tornando-as mais
prazerosas.

O fato de o jogo nao obrigar ninguém
a nada: importante destaque ao
comparar com as aulas tradicionais, o
modo de o jogo ser espontaneo e
conseguir, na maior parte do tempo,
prender atengéo dos alunos, contempla
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[...] fogem dos ensinos diretos
de conceitos; o papel do
professor seria tornar essa
aprendizagem consciente.

[..] os jogos digitais tém
vantagens aos outros jogos, pois
novos desafios sdo langcados
sempre, enriquecendo a
experiéncia do jogador no
ambiente.

N&o ha como negligenciar o fato
de os jogos digitais serem um
elemento cultural bastante
engajador para os jovens
estudantes; o jogo digital
cumpriu seu papel e finalidade
de envolver, dar foco
constante na experiéncia,
manter o estado de fluxo entre
a tensao e o divertimento.

os aspectos metodolégicos utilizados
pelos professores, em que no jogo nao
existe nem exercicios prontos e nem
dever de casa.

Fogem dos ensinos diretos de
conceitos: pela possibilidade de o
professor mediar a aula num
movimento nao-linear, empregando de
forma construtiva os conteudos
matematicos trabalhados.

Novos desafios sdo langados
sempre, enriquecendo a experiéncia
do jogador no ambiente: uma
caracteristica marcante dos jogos
digitais € a possibilidade diversificada
que os desafios proporcionam, ou seja,
um jogo pode possuir varios desafios e
atualizagbes constantes, as quais,
proporcionam versées atuais e nova
interface.

Elemento cultural bastante
engajador para os jovens
estudantes: por possuir abertura para
a curiosidade, possibilitando um
envolvimento mutuo de experiéncias e
favorecer a troca de ideia.

Papel e finalidade de envolver, dar
foco constante na experiéncia,
manter o estado de fluxo entre a
tenséo e o divertimento:
caracteristicas que vao ao encontro do
jogo digital como ferramenta
pedagdégica desencadeadora do
conhecimento matematico. A liberdade
aliada ao prazer do jogo possibilita um
maior envolvimento da crianga,
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[..] configura-se como um
ambiente de troca, de
colaboragao, cooperagao e
aprendizagem.

[..] atengdo, raciocinio e
memoria. Neste sentido, o
mapeamento dos  principais
processos cognitivos na
utilizagdo do game foi bastante
valido ja que possibilitou o
entendimento acerca do
potencial dos jogos no
desenvolvimento das criangas
e adolescentes.

[..] contribuem com os
processos de aprendizagem
dos sujeitos, os motivam e
fazem parte da cultura deles.

despertando o aprender brincando sem
perca do fator pedagégico.

Um ambiente de troca, de
colaboragao, cooperagao e
aprendizagem: possivel pelo fator
interativo e instintivos dos jogos
digitais. Capacidade de promover o
ensino aliado ao desenvolvimento
pessoal e social.

Entendimento acerca do potencial
dos jogos no desenvolvimento das

criangas e adolescentes:
possibilidade que se abre pelas
caracteristicas “potencializadoras”

presentes no jogo digital. O ludico, a
tecnologia digital e a metodologia
utilizada pelo professor formam um
tripé para o desenvolvimento do
potencial dos alunos.

Processos de aprendizagem dos
sujeitos, os motivam e fazem parte
da cultura deles: por ser motivador e
se distanciar das aulas tradicionais
ajudam no processo de aprendizagem.
Transcende os aspectos pedagoégicos
por se inserir além do cotidiano da
crianga.
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Fonte 10 — Autoria prépria

[...] um ambiente de
aprendizagem ludica digital com
0 objetivo de promover uma
aventura educacional
inovadora e prazerosa, em que
os conteudos programaticos
sao indissociaveis de uma
narrativa que produz a
participagao curiosa e
integradora entre educadores
e alunos.

Promover uma aventura educacional
inovadora e prazerosa: pela
caracteristica tecnolégica digital aliada
ao poder ludico do jogo.

Conteudos  programaticos  sao
indissociaveis de uma narrativa que
produz a participagdao curiosa e
integradora entre educadores e
alunos: favorecimento da relacao
professor-aluno em detrimento de uma
aula participativa, reflexiva, dinamica e
integradora. Capacidade de envolver o
aluno nos conteudos pela atragdo dos
jogos digitais.
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3.3.2 Matriz Ideografica

Ao passo que a pesquisa ganha forma, buscamos esmiugar seus
procedimentos de modo a possibilitar uma melhor compreensao dos caminhos
metodoldgicos aplicados. Assim, trazemos a matriz ideografica (Quadro 9) com
objetivo de proporcionar uma “visualizagdo do movimento empreendido no
primeiro momento das analises” (ORLOVSKI, 2014, p. 125), ou seja, “o
movimento de redugdo em que as unidades de significado foram sendo
reagrupadas em unidades mais abrangentes, denominadas de Ideias Nucleares”
(ORLOVSKI, 2014, p. 125).

Partindo para a organizagdo dos dados da matriz, distribuimos da
seguinte maneira: na horizontal, expusemos as pesquisas analisadas na analise
ideografica (PCA1, ..., PCA24; PCP1, ..., PCP5; PCD1, PCD2); na vertical, foram

alocadas as 22 IN e, no cruzamento de ambas, as US.



Quadro 9 — Representagao da Matriz ideografica
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Fonte 11 — Autoria prépria
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3.3.3 Analise Nomotética

Ao direcionar o olhar para os dados advindos da analise ideografica e da
organizacédo das IN e US na matriz ideografica, o passo seguinte se concentra na
busca por convergéncias, divergéncias ou idiossincrasias.

Na tentativa de elucidar as convergéncias e o caminho para as CA, expomos
a sequir trés aspectos importantes que visam a conduzir ao olhar pretendido, o olhar
para as jogos-digitais-na-alfabetizacdo-matematica:

¢ O movimento de analise entre as IN;

e A acgao de revisitar o perguntado, de modo a responder a interrogagao;

e O delineamento das CA como fio condutor para as discursdes e
compreensoes.

O movimento de analise (Figura 3, 4, 5 e 6) mostra as convergéncias
desencadeadas frente as IN obtidas das US e suas interpretagdes. Esse processo
abre caminho para responder a interrogagao primeira, pois se destacam as CA e, com
elas, a estrutura do fendmeno pesquisado. O delineamento das CA organiza a
discussdo e move o estudo para a interpretacdo dos dados, os quais abrem

possibilidades para a estrutura dos critérios pedagogicos para a analise dos JD.
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3.3.3.1 O movimento de analise entre as IN

Figura 4 — Convergéncia 1

IN1 Socializacido das pessoas

IN 2 Educagao do olhar do aluno parayadrbes e operagdes
IN 3 Proximidade com a vida real

IN 4 Abertura de horizontes Postura

IN 5 Agdo de cativar <— estudantil
IN 6 Expressao argumentativa do aluno

IN 7 Aula diferenciada

IN 8 Produgdo do conhecimento

IN 9 Aprendizagem aliado ao prazer de jogar

IN 10 Aprendizagem por meio do design ludicg
IN 11 Inovacdo metodoldgica com apoig’ dag técnologias digitais
IN 12 Auxiliar o professor em seu pracesso formative
IN 13 Desenvolvimento da autonomia

IN 14 Desenvolvimento da aytoridade ¢ juizo de valor
IN 15 Desenvolvimento d& linguagerh e significagdos

IN 16 Acao e Interacao

IN 17 Capacidade para desempenhar papéis no processo de entendimento do jogo
em fungao de sua jogabilidade

IN 18 Respeito mutuo entre os participantes
IN 19 Capacidade de formular e reformular estratégias

IN 20 Conceber o erro como aliado no processo de aprendizagem

IN 21 Favorecer um ensino que faga sentido

IN 22 Possibilidade para o desenvolvimento dos aspectos afetivos

Fonte 12 — Autoria prépria



Figura 5 — Convergéncia 2

IN1 Socializacido das pessoas

IN 2 Educacéo do olhar do aluno para padrdes e operacdes

IN 3 Proximidade com a vida real

Conhecimento

IN 4 Abertura de horizontes < Matematico

IN 5 Acéo de cativar

IN 6 Expressdo argumentativa do aluno
IN 7 Aula diferenciada

IN 8 Producao do conhecimento
IN 9 Aprendizagem aliado ao prazer de jogar
IN 10 Aprendizagem por meio do design ludico

IN 11 Inovagédo metodoldgica com apoio das tecnologias digitais
IN 12 Auxiliar o professor em seu processo formativo

IN 13 Desenvolvimento da autonomia

IN 14 Desenvolvimento da autoridade e juizo de valor

IN 15 Desenvolvimento da linguagem e significados

IN 16 Acéo e Interacao

IN 17 Capacidade para desempenhar papéis no processo de entendimento do jogo
em fungao de sua jogabilidade

IN 18 Respeito mutuo entre os participantes

IN 19 Capacidade de formular e reformular estratégias

IN 20 Conceber o erro como aliado no processo de aprendizagem
IN 21 Favorecer um ensino que faga sentido

IN 22 Possibilidade para o desenvolvimento dos aspectos afetivos

Fonte 13 — Autoria prépria

Figura 6 — Convergéncia 3
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Figura 7 — Convergéncia 3

IN1 Socializagao das pessoas
IN 2 Educagao do olhar do aluno para padrbes e operagdes
IN 3 Proximidade com a vida real
IN 4 Abertura de horizontes

IN 5 Acéo de cativar

IN 6 Expressao argumentativa do altino
IN 7 Aula diferenciada

IN 8 Producdo do conhecimento

IN 9 Aprendizagem aliado ao prazer de-jogar
IN 10 Aprendizagem por meio do design ludict
IN 11 Inovacido metodoloégica com apoio das tecnologias digi

IN 12 Auxiliar o professor em seu processo formativo

Aspectos
didatico-
pedagogicos

IN 13 Desenvolvimento da autonomia

IN 14 Desenvolvimento da autoridade e juizo de valor
IN 15 Desenvolvimento da linguagem e significados
IN 16 Acéo e Interacéo

IN 17 Capacidade para desempenhar papéis no processo de entendimento do jogo
em fungao de sua jogabilidade

IN 18 Respeito mutuo entre os participantes

IN 19 Capacidade de formular e reformular estratégias
IN 20 Conceber o erro como aliado no procésso de aprendizagem
IN 21 Favorecer um ensino que faga seritido

IN 22 Possibilidade para o desenvolvimento dos aspectos afetivos

Fonte 14 — Autoria propria
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Figura 8 — Convergéncias das trés CA

IN1 Socializacdo das pessoas

IN 2 Educacgéao do olhar do aluno para padroes e operagoes
IN 3 Proximidade com a vida rea

IN 4 Abertura de horizontes

IN 5 Acéo de cativar

Conhecimento
Matematico

IN 6 Expressdo argumentativa do altno \!’
» Postura

IN 7 Aula diferenciada V’

IN 8 Produgao do conhecimento //

IN 9 Aprendizagem aliado ao prazer gejogar

IN 10 Aprendizagem por meio do design ludicg
IN 11 Inovagédo metodoldgica com apoio da§tecrnologias digi
IN 12 Auxiliar o professor em seu procgséo foymativep
IN 13 Desenvolvimento da autonopmia

IN 14 Desenvolvimento da augéridade e juizo de yalor
IN 15 Desenvolvimento dg'linguagem/e significados

IN 16 Acéo e Interacao

IN 17 Capacidade para desempénhar papéjs no procegso
em funcgéo de sua jogabilidade

IN 18 Respeito mutuo entre os participantes

IN 19 Capacidade de formular e reformular estratégias

estudantil

Y

Aspectos
didatico-
pedagbgicos

entendimento do jogo

IN 20 Conceber o erro como aliado no procegsso de aprendizagem

IN 21 Favorecer um ensino que faga sentido

v

IN 22 Possibilidade para o desenvolvimento dos aspectos afetivos

Fonte 15 — Autoria propria
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3.3.3.2 Revisitando o perguntado

‘Que possibilidades se abrem com os jogos digitais para alfabetizagcdo matematica?’

As possibilidades se abrem como:

1° Postura Estudantil

IN 1 - Socializagdo das pessoas;

IN 5 — Acao de cativar

IN 6 - Expressdo argumentativa do aluno;

IN 13 - Desenvolvimento da autonomia;

IN 14 - Desenvolvimento da autoridade e juizo de valor;

IN 16 - Acao e interagao;

IN 17 - Capacidade para desempenhar papéis no processo de entendimento do jogo
em fungao de sua jogabilidade;

IN 18 - Respeito mutuo entre os participantes;

IN 22 - Possibilidade para o desenvolvimento dos aspectos afetivos.

2° Conhecimento Matematico

IN 2 - Educacao do olhar do aluno para padrdes e operagoes;
IN 4 - Abertura de horizontes;

IN 8 - Produgao do conhecimento;

IN 9 - Aprendizagem aliado ao prazer de jogar;

IN 10 - Aprendizagem por meio do design ludico.

3° Aspectos didatico-pedagogicos

IN 3 — Proximidade com a vida real

IN 4 - Abertura de horizontes;

IN 7 - Aula diferenciada;

IN 8 - Produgao do conhecimento;

IN 11 - Inovagdo metodoldgica com apoio das tecnologias digitais;
IN 12 - Auxilio ao professor em seu processo formativo;

IN 15 - Desenvolvimento da linguagem e significados;
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IN 19 - Capacidade de formular e reformular estratégias;
IN 20 - Concepgao do erro como aliado no processo de aprendizagem;

IN 21 - Favorecimento de um ensino que faga sentido.

3.3.3.3 Delineando as categorias abertas

Ao que remete as redugdes fenomenoldgicas, das quais nos possibilitaram
encontrar trés categorias abertas, apontamos uma estrutura langada com a
interrogacéo ‘Que possibilidades se abrem com os jogos digitais para alfabetizagao
matematica?’, em que formamos uma piramide regular triangular planificada (Figura
7), com base fixada nos JD para AM e faces intercaladas pelas CA. Desse modo, ao

fixar o olhar a figura encontramos o jogo digital no centro desse movimento continuo.

Figura 9 — Piramide planificada da relagdao pedagoégica dos JD para AM

Atfitude Estudantil

Jogos digitais na
alfabetizacio
matematica

Aspectos ditatico- Conhecimento
pedagogico matematico

Fonte 16 — Autoria prépria
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Optamos por expressar o movimento articulado entre as CA por meio de uma
figura regular para evidenciar um certo equilibrio como faces do fenbmeno jogos-
digitais-na-alfabetizagcdo-matematica. Sao as diferengas que as unem, sao elementos
que se destacam e se interligam de modo a construir caminhos que subsidiem a agao
do professor.

Em um primeiro olhar as convergéncias, € visto que a CA aspectos didatico-
pedagdgicos possui maior numero de IN, mas isso ndo esta relacionado ao grau de
importancia frente as outras. A categoria € maior porque a pesquisa buscou produgdes
que tematizassem aplicagdes de jogos e JD em nivel de AM, bem como concepgdes
de professores a respeito dessas aplicacdes. Nao € uma condi¢do que a coloca em
niveis diferentes, mas que busca caminhar junto a formacdo do professor que
alfabetiza matematicamente. Estabelece-se uma ligagao entre as categorias que se
formam e que sdo a seguir apresentadas:

e O aluno, sua atitude estudantil, envolve ser-atuante, ser-protagonista, ser-
intencionalidade e ser-social. O jogo digital se mostra como uma atividade que
solicita ser promovida e instigada em sala de aula;

e A aprendizagem matematica envolvendo o conhecimento do aluno durante o
jogo e pelo jogo possibilita a abertura para o aprender matematica tanto no
envolvimento das ideais iniciais, quanto em seus desdobramentos junto a
postura estudantil;

e Especialmente na terceira categoria, o papel do professor se mostrou como
mediador do processo de aprendizagem matematica do aluno, pois torna-se
desenvolvedor do caminho movimentado pela escolha do jogo e o
encaminhamento didatico-pedagoégico e/ou metodolégico da aplicagao dos JD.

Neste sentido, o desembaraco das concepcbdes buscadas nos mostram o
encontro aluno-aprendizagem-professor como fio condutor para a compreensao do

fendmeno jogos-digitais-na-alfabetizacao-matematica.
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4. COMPREENDENDO AS CATEGORIAS ABERTAS

Neste capitulo foram articuladas as compreensdes-interpretagdes das trés CA
constituidas neste trabalho, as quais, em discussédo, foram apresentando ideias
principais que nortearam as orientagdes pedagogicas para a selegéo e analise de JD
para AM.

Deste modo, as CA nomeadas ‘Postura Estudantil, Conhecimento Matematico
e Aspectos Didatico-Pedagogicos’ compdéem compreensdes-interpretacbes da
interrogacdo guia: ‘Que possibilidades se abrem com os jogos digitais para a
alfabetizacdo matematica?’, revelando a estrutura do fendmeno estudado, os jogos-
digitais-na-alfabetizacdo-matematica.

Todavia, € importante frisar o movimento expressivo entre as CA, os quais se
conduzem ao caminhar pedagogico, objetivando revelar subsidios didatico-

pedagdgico ao uso de JD aos professores alfabetizadores matematicos.

4.1 POSTURA ESTUDANTIL

Esta categoria nasceu da convergéncia de nove IN'2. Partindo para a
discursdao, encontramos, na literatura estudada, com a analises reflexivas e
interpretativas a luz da fenomenologia, modos de compreender o fendmeno jogos-
digitais-na-alfabetizacdo-matematica.

A postura do aluno, como articulamos nas convergéncias das IN, indicam suas
atitudes na utilizacdo dos jogos. Trata-se da interagdo social, do divertimento ou
monotonia, e de tudo que esteja movimentando o jogo-digital-aluno-ensino-de-

matematica.

121: Socializagdo das pessoas; 5: Acdo de cativar 6: Expressdo argumentativa do aluno; 13:
Desenvolvimento da autonomia;14: Desenvolvimento da autoridade e juizo de valor; 16: Acédo e
interacdo;17: Capacidade para desempenhar papéis no processo de entendimento do jogo em fungéo
de sua jogabilidade;18: Respeito mutuo entre os participantes; 22: Possibilidade para o
desenvolvimento dos aspectos afetivos.
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As IN que convergiram para esta categoria se abrem ao pensar o aluno como
ser atuante no seu processo de ensino’ com os JD. Em outras palavras, o JD se
mostra como “desencadeador de aprendizagem, pelo qual a crianga podera construir
o seu préprio conhecimento” (VIANA; SOUSA, 2013, p. 1). Deste modo, corroboramos
com Jacobsen, Maffei e Sperotto (2013) ao afirmarem que “usar os jogos eletrénicos
em ambientes escolares, podera ser um grande estimulo para uma aprendizagem
diferente e com mais motivagao” (JACOBSEN; MAFFEI; SPEROTTO, p. 3).

Pensando no aluno e em seu envolvimento com os JD, destacamos falas de
autores, extraidas como US, que se lancam aos aspectos afetivos, de modo a
explicitar as possibilidades que se abrem com os JD e a postura estudantil, tal como

evidenciado nos trechos a seguir:

Figura 10 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] permite que a crianca expresse espontaneamente seus sentimentos,
emoctes, medos, insegurancas e frustracdes (SILVA; MUNIZ; SOARES,
2018, p. 98).

[...] interesse e motivagiio do aluno (JACOBSEN; MAFFEI;, SPEROTTO,
2013, p. 9).

[...] garantir s criancas experiéncia diversas para que possam observar,

manipular, explorar o entorno, elaborar hipéteses e buscar por respostas as
suas davidas e curiosidades (SCHELLER et al., 2018, p. 132).

[...] canalizam a energia (libido) das criancas construindo processos de

sublimacao saudaveis e identificadores, propiciando o afeto e a sociabilidade,
dando voz aog sonhos infantis (MACEDO; LEITE; VASCOMNCELOS, 2013, p.
).

Motivam ac mesmo tempo em que estimulam a concentracio (MACEDO;
LEITE; VASCONCELOS, 2013, p. 8).

Fonte 17 — Autoria prépria

Os adjetivos empregados pelos autores estao explicitos em suas expressdes
e podemos agrupa-los em possibilidades desencadeadas pelos JD em aulas de
matematica. Estes objetivos, por sua vez, nos mostram o efeito positivo de Kishimoto
(2017) (Quadro 3), o qual estd ligado a satisfacdo e ao prazer do brincar,
potencializando os aspectos corporais e trazendo diversos efeitos positivos, morais e

sociais as criangas. Tais objetivos expressam mais que meras atitudes espontaneas;

13 Expresséo que carrega o sentido, nesta pesquisa, do envolvimento do aluno em sala de aula. Suas
descobertas a partir do jogo e para o jogo.



113

indicam atitudes que envolvem o ser-do-aluno. Nesse pensamento, Danyluk (2010)

propde pensar a AM,

[...] explicitando-a como o resultado de uma agao originalmente situada no
modo de ser do ser humano, onde este tem a possibilidade de desenvolver
uma maneira de compreender e tomar para si 0 “sistema de representagéo
das linguagens”, no qual a linguagem é entendida como a expressédo do
sentido percebido, e o “ser”, fundamentado na concepgdo heideggeriana,
como um questionar constante relacionado a producdo do conhecimento
(DANYLUK, 2010).

Em outras palavras, quando esta jogando, o aluno tem a possibilidade de
desenvolver seus proprios modos de compreender. Tais modos também se
mostraram pelos aspectos afetivos, que ao serem discutidos pelos autores,
apresentaram uma abertura favoravel ao ensino pelo expressar-se espontaneamente,
emocionalmente. Ainda, em meio ao experimentar coletivo proporcionado pelo jogo,

promovem a criagao, tal como revelado nos recortes a seguir:

Figura 11 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] permite que a crianga expressasse espontaneamente seus sentimentos,
emogbes, medos, insegurancas e frustracdes (SILVA; MUNIZ; SOARES,
2018, p. 98).

[...] se constiiuem meic para o desenvolvimenio social, emocional e
intelectual do estudante (SCHELLER et al, 2015, p. 122).

[...] buscar variacies em suas estratégias necessarias ao desenvolvimento
dos alunos como: integracio, desenvolvimento do comhecimento miutuo,
participacdo grupal, desinibicdo e desblogueamento, desenvolvimento e
adaptacio emocional (SOUZA, 2009, p. 28).

[..-] as criancas descobrem as fantasias e vivéncias préprias e as dos colegas.

Jogando, elas experimentam o sentido coletivo da criagdo (SOUZA, 2009, p.
28).

Fonte 18 — Autoria propria

Assim, o que entendemos dos aspectos afetivos nos leva a perguntar: De que
maneira os aspectos afetivos, advindos da relagdo jogos-digitais-crianga-em-
alfabetizacado, podem influenciar na postura estudantil dos alunos em relagdo a AM?
Em resposta, os autores nos dizem que os JD possibilitam:



Figura 12 - Encontro de fala dos autores estudados

[...] ordem de estabelecimento de acBes em equipe, tomada de decisbes

individuais e grupais, desenvolvimento da percepcio e do raciocinio rapido
(JACOBSEN; MAFFEI; SPEROTTO, 2013, p. 2).

[...] criar, imaginar, testar, fazer calculos, funcionando como um laboratdrio
da aprendizagem, permitindo-os experimentar, medir, rever ideias e
fundamentalmente aprender (GONCALVES; MARCO, 2016, p. 4).

[...] motivar, ajudar na concentracio, gerar afeto e sociabilidade, estimular a
compreensao dos significados, desenvolver as percepcbes auditivas e
visuais, contribuir para o alicerce da linguagem e para o desenvolvimento do
raciocinio abstrato (MACEDO; LEITE; VASCONCELQS, 2013, p. 9)

[...] desenvolver a criatividade, a imaginac8o, 0 senso critico, as estratégias
para a resolugdo de problemas e também como revelador efou
desencadeador de conceitos matematicos, valorizando assim, o seu papel
pedagogico (MENDES; GRANDO, 2007, p. 2).

Fonte 19 - Autoria propria
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Desse modo, vislumbramos a postura estudantil como aberturas possiveis ao

permitem diferentes formas de interagéo, favorecendo os trabalhos em grupo.

desenvolvimento dos alunos ao estarem juntos dos JD, bem como destacamos
caracteristicas proprias ao jogo, como a socializagao em sala de aula entre os alunos.

Tal como os autores, enfatizamos que os jogos, tanto os digitais quanto os analdgicos,

Em meio as expressdes dos autores, outro critério de Kishimoto (2017) se

prendem a atengdo do aluno enquanto jogam.

Figura 13 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] auxiliam no desenvolvimento social, cognitivo e afetivo [...] Possibilitando
interactes sociais propiciadoras de aprendizagem de maneira lidica [...]
(FEREIRA; CAMPOS; MAGINA, 2013, p. 13)

[...] participacéo coletiva e individual possibilitando o desenvolvimento integral

da crianga em seus aspectos cognitivo, afetive e social (SCHELLER et al,
2015, p. 132).

[...] formacdo de um ambiente favoravel a criatividade e a interacio entre os
alunos [...] desenvolver suas habilidades, técnicas e conhecimentos
adquiridos (ALVES; COSTA; PEREIRA, 2016, p. 3).

mostra: o critério da flexibilidade (Quadro 3), que relaciona a estrutura do brincar e do
agir durante o jogo como potencializadoras para o desenvolvimento de novas ideias e
novos comportamentos, criando, com isso, um clima propicio para investigacoes
necessarias a solugao de problemas. Esta percepcédo foi encontrada em muitos

trabalhos analisados, assim como o desenvolvimento de habilidades cognitivas que
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[...] interacdo e da estratégia, parindo da liberdade, do interesse e do

consentimento de riscos, em continuo processo de desconstrucio
lconstrucdo (LEVY; SOUZA, 2016, p. 8).

[...] a compreensdo dos conceitos matematicos, além de ser uma ferramenta

de interacdo e integracdo em sala de aula, ajudando o aluno no contexto
cognitivo social do aprendizado (CHIUMMO; OLIVEIRA, 2016, p. 2).

[...] proporciona o crescimento da interacdo com os outros sujeifos,
conjugando convivéncia, prazer e conhecimento (SOUZA, 2009, p. 29).

Fonte 20 — Autoria prépria

Os autores Jacobsen, Maffei e Sperotto (2013) fazem referéncia ao modo
como as criangas interagem a partir do jogo digital e seus desdobramentos. A maneira
como se envolvem e se percebem no jogo favorece o seu desenvolvimento em grupo,

como uma construcao conjunta. Sobre isso, Sousa (2015) afirma que sao notorios

[...] os ganhos em trabalhar com os jogos digitais, além de crerem que é
bastante valido quando se é pensada a audiéncia atual de nossas aulas:
criangas e jovens de uma geracgao altamente tecnolégica. Ou seja, para esses
estudantes, aprender por meio de artefatos tecnoldgicos é tdo natural quanto
foi para nos fazer copias imensas no caderno para melhorar a caligrafia
(SOUSA, 2015, p. 71).

Os desafios propostos nos JD podem ganhar vida e permear os espagos além
da sala de aula, como uma maneira de colocar um novo ambiente para que os alunos

se interessem e aprendam. Um mundo-da-imaginag¢ao-dentro-do-mundo-real.

Figura 14 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] ndo apenas vivenciam condicbes que se repetem, mas vao adguirindo
conhecimentos por meio de simbolos e analogia, e por meio da imaginacao
conseguem dar significados (BRITO, 2016, p. 5).

A crianga revela-se, transforma o mundo e é transformada por ele, pois ela
se posiciona como ser interativo movido a desafios, que constroi estratégias
em face das provocacoes e imprevisibilidades apresentadas, permitindo
formular concepcbes positivas e de esperanca em relacio aos obstaculos
(SILVA, 2018, p. 971

[...] faz com gue o aluno torne o ato de aprender, algo que considera dificil e
ndo prazeroso, uma atividade diferente e positiva (SOUZA, 2009, p. 30).

[...] 2= criancas descobrem as fantasias e vivéncias proprias e as dos colegas.
Jogando, elas experimentam o sentido coletivo da criacgio (SOUZA, 2009, p.
28).

Fonte 21 - Autoria propria
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Nesse mundo da imaginagao, os jogadores criam, imaginam, se concentram,
se motivam, se relacionam, saem por instantes da cadeira virada para o quadro
branco. E neste mundo da imaginacgao, ha possibilidade de ser no mundo real, em que
a aprendizagem acontece.

Esta aproximacao pode ser vista no critério da néo literalidade (Quadro 3) de
Kishimoto (2017), que diz que a realidade interna predomina sobre a externa e o
sentido habitual é substituido por um novo, mostrando que o aprender brincando com
o JD mobiliza os jogadores a testar, fazer calculos, desenvolver seu raciocinio légico
e abstrato, rever ideias, significados, desenvolver o senso critico e resolver problemas.

Os JD também possuem uma caracteristica que os diferencia dos analdgicos
e 0s aproxima dessa nova geragdo — apresenta os sons, as imagens, o layout, o
contexto envolvido no jogo e a aproximagado do aluno com as TD, assim como o
distanciamento da aula comum. Apesar de atrair os alunos e carregar possibilidades
favoraveis ao processo de aprendizagem, o JD, quando presente em sala de aula,

pode perder alguns fatores referentes ao comportamento infantil.

Figura 15 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] os jogos digitais conseqguem envolver os alunos, num processo que nao
e abstrato do ponto de vista dos objetivos do jogo, que lhes permitem agir,
pensar, e obter vitorias a curto prazo; embora saibamos que os jogos nédo dao
conta de todo o trabalho de ensino e aprendizagem (SOUSA, 2015, p. 72).

[...] o fato de o jogo ndo obrigar ninguém a nada (SOUSA, 2015, p. 73).

[...] afetiva, social e cognitiva, gque ndo pode ser obrigatéria quanto ao seu
desencadeamento e quanto aos seus resultados (LEVY; SOUZA, 2016, p. §).

Fonte 22 — Autoria propria

Entra em cena o que Kishimoto (2017) propde como critérios de prioridade do
processo de brincar e de controle interno (Quadro 3), que aparecem descolados do
ambito da utilizagdo em sala de aula. O jogo é introduzido com objetivos pedagdgicos
e com a fungdo do ensinar. Se for de modo coercitivo, segundo a autora, néo
oportuniza aos alunos liberdade do controle interno e prioridade do processo de
brincar — discutiremos mais esta questao na CA dos aspectos didatico-pedagdgicos.
Mantendo nossa atencao as especificidades da utilizacdo dos JD em sala de aula, os

autores estudados afirmam que estes favorecem:
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Figura 16 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] um ensino diferenciado do tradicional, no qual o aluno ndo apenas
reproduzird o que & enunciado pelo seu professor, mas também, podera
discutir e argumentar sobre o conteddo envolvide (JACOBSEN; MAFFEI
SPEROTTO, 2013, p. §)

[...] & construgo de conceitos através da Resolugio de Problemas, da
comunicacgio, exposicio de diferentes formas de pensar e representar um
pensamento e socializacdo das ideias dos alunos no momento do jogo
(ELORZA: FURKOTTER. 2016. p. 5).

[...] fugir da rotina com a qual os estudantes estdo habituados (CARDOS0O;
OLIVEIRA: KATO. 2013. p. B1.

[..] enfatizar um aspecto fundamental desta disciplina, que & a
experimentacio, tornando o ensino mais atraente aos estudantes (KAMINSKI
etal. 2019. p. 291).

[...] permite ac aluno escolher seus proprios caminhos e interagir com outros

espagos, 0 que nem sempre € possibilitado em aulas expositivas com giz e
lousa (MARCO: MOURA: MISKULIN, 2007, p. 2).

[..] tirar a crianca do seu mundo ensimesmado fazendo-a interagir, com
regras abordadas com seus proximos (MACEDO; LEITE; VASCONCELOS,
2013, p. 9).

[...] distanciamento do ensino tradicional, ao aliar esses recursos didaticos a
outras propostas metodoldgicas, como a resoluciio de problemas através do
uso de computadores, ou ainda a modelagem matematica e o uso de jogos
matematicos (CHIUMMO; QLIVEIRA, 2016, p. 7).

Fonte 23 — Autoria propria

O foco dado pelos autores assenta-se na aula diferenciada proporcionada
pelos JD. O sentido de ‘diferenciado’ parece estar relacionado ao uso de recursos
diferentes, que solicitam por uma intervencao distinta também por parte do professor,
pois uma vez que fogem da rotina da sala de aula tradicional, favorecem a
comunicagao entre professor-aluno e aluno-aluno. As expressodes “permite ao aluno
escolher seus proprios caminhos e interagir com outros espacgos” e “tirar a crianga do
seu mundo ensimesmado” retratam o significado da aula diferenciada, e séo a elas
que nos ateremos nesse momento.

Marco, Moura e Miskulin (2007), ao exporem suas concepg¢des sobre o jogo
digital em sala de aula, afirmam que seu uso permite ao aluno escolher seus préprios
caminhos para a aprendizagem matematica; assim, coloca-se a mostra que o
professor, nesse contexto, ndo toma as decisdes isoladamente ou antes dos
estudantes sem os considerar no processo; permite que os alunos escolham seus

préprios caminhos, deixando livre o processo de jogabilidade.
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A mesma perspectiva se evidencia na possibilidade da livre escolha (Quadro
3), critério dado por Kishimoto (2017), que apresenta a liberdade e espontaneidade
de jogar. Apesar da autora tratar esse critério como a liberdade da crianga escolher o
jogo e joga-lo, neste trabalho entendemos a liberdade apenas em sua forma de jogar,
no entanto, dentro do roteiro de aula elaborado pelo professor. A escolha do jogo a
ser trabalhado em sala de aula perpassa por caminhos pedagdgicos que buscam
analisar as habilidades e conteudos envolvidos, ficando a cargo exclusivamente do
professor essa selegao.

A questdo da liberdade dada pelos JD, apenas do jogar mediante o roteiro
elaborado pelo professor, diferencia-se muito analédgicos, apesar de serem, ambos,
baseados em regras. As jogadas no digital ndo se limitam, o aluno erra, da um click e
volta a estagios anteriores — assim afirma Gee (2009), quando diz que “os jogos
digitais reduzem as consequéncias das falhas dos jogadores, pois, quando erram, eles
sempre podem voltar a ultima parte que foi salva”. No analdgico, dependendo do nivel
da partida, o erro pode ocasionar um retorno demorado do aluno. Sobre isso, Santos

e Alves (2018) afirmam que,

Diante dos desafios que sdo apresentados, os jogadores sdo encorajados a
correr riscos, a explorar, a tentar coisas novas. Assim, através de um jogo
digital, o aluno pode errar sem riscos, e ter o feedback em tempo real dos
seus acertos e erros, podendo retroalimentar esse processo e aprender com
seus erros, vendo o erro como tentativa de acerto e como algo inerente ao
processo de aprendizagem matematica (SANTOS; ALVES, 2018, p. 142).

Tirar a crianga do seu mundo ensimesmado, expressao colocada por Macédo,
Leite e Vasconcelos (2013), €, para nés, tirar a crianga da sua rotina escolar, da caixa
em que é colocada, dos costumes corriqueiros e suas imposigdes. “As tecnologias
digitais [...] possibilitam novas formas de aprendizagens. Proporcionam processos
intensos de interagado, de integragdo e mesmo a imersao total do aprendiz em um
ambiente de realidade virtual” (KENSKI, 2003, p. 5).

Figura 17 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] apresentam-se como uma importante alternativa metodoldgica, que ao
mesmo tempo, proporciona a insercéo das tecnologias, comuns a maioria dos
alunos, no ambiente escolar, como também conduz a uma aproximacéo do
aluno ao conhecimento matematico, além de proporcionar ao professor uma
reflexsio de sua pratica pedagogica (GONCALVES; MARCO, 2016, p. 8).

[...] ajudar a integrar a resolucdo de problemas e, em simultdneo, as
tecnologias na sala de aula (ALTHAUS; DULLIUS; AMADO, 2016, p. 40).
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[...] aprendizagem mais atraente, que alie jogos, tecnologia e aprendizado,
envolvendo e desafiando-os a aprender (GONCALVES; MARCO, 2016, p. 6).

Fonte 24 — Autoria prépria

E fato perceber que essa ligacdo entre as TD e a aprendizagem esteja fora
das diretrizes de algumas escolas. Os motivos, muitas vezes, sao defendidos pela
distracao que as TD possam dar aos conteudos trabalhados em sala de aula. Essa

distracao é considerada como perda do foco do aluno e, por isso, € banalizada.

Apesar da importancia das inovagdes e dos processos diferenciados que as
tecnologias possibilitam, a resisténcia em apropriar-se desses recursos
permanece em determinados grupos sociais, culturais ou profissionais. O
ambiente educacional é frequentemente colocado entre aqueles que sao
refratarios as inovagdes tecnoldgicas. Essa resisténcia assenta-se, entre
outros, nos pressupostos de que a tecnologia é geradora de mudangas
hierarquicas no ambiente escolar, que o seu uso prejudica o desenvolvimento
do raciocinio légico matematico e que deve ser apenas ludico. Nesse
entendimento, acreditava-se que a televisdo iria distanciar as pessoas,
prejudicar a capacidade interpretativa e substituiria a leitura, marcando o fim
do livro; a maquina fotografica acabaria com a arte da pintura; a filmadora
colocaria em desuso a maquina fotografica; a calculadora suprimiria a
capacidade de o individuo pensar matematicamente e, juntamente com o
computador, levaria a um processo de desvalorizagdo do conhecimento
matematico formal. Percebe-se, nesta perspectiva, uma clara ligacdo com a
ideia de que uma tecnologia elimina a anterior e a torna desnecessaria, fato
ja apresentado como néao verdadeiro (RICHIT; MOCROSKY; KALINKE, 2015,
p. 125).

Ao que compete o envolvimento aluno-jogo-digital-ensino-de-matematica, na
atitude comportamental, das IN desta CA (Socializagdo das pessoas; Expressao
argumentativa do aluno; Desenvolvimento da autonomia; Desenvolvimento da
autoridade e juizo de valor; Agéo e interagdo; Capacidade para desempenhar papéis
no processo de entendimento do jogo em fungao de sua jogabilidade; Respeito mutuo
entre os participantes; Possibilidade para o desenvolvimento dos aspectos afetivos),

os autores abordam que os JD podem:

Figura 18 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] instigados a construir novas ideias e aceitar outras, isto €, as histérias, os

personagens e 05 layouts, nos deixam fascinados pelos jogos (JACOBSEN;
MAFFEI; SPEROTTO, 2013, p. 4).

[...] exercicio do cérebro [..] trabalho cognitive que os estudantes realizam
durante uma partida com um jogo digital educativo (CARDOSO; OLIVEIRA;
KATO, 2013, p. 8).
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[...] atitudes perspicazes e criativas, bem come a observacio de situacbes
reais e a criticidade em circunstancias decisdrias (FERNANDES; PINHEIRD;
SANTOS JUNIOR, 2013, p. 9).

[...] exposicio de ideias por parte da crianca e o desenvolvimento de
estratégias e procedimentos para a resolucdo de determinados problemas
advindos da atividade realizada, os quais faverecem o desenvolvimento da
capacidade de argumentacao dela (SCHELLER ef al., 2015, p. 122)

[...] estimula a criatividade e o raciocinio l6gico dos alunos, fazendo com que

eles desenvolvam suas proprias estratégias ou linha de pensamento para a
resolucdo do problema proposto (ALVES; COSTA; PEREIRA, 2016, p. 2).

[...] proporcionam momentos de lazer, aprendizagens e novos modos de
interacio e producio de conhecimentos (JACOBSEN; MAFFEI; SPEROTTO,
2013, p. 12).

[...] oportunidade de estabelecer um planc de acéo para atingir determinados
objetivos, executar jogadas segundo esse plano e avaliar a eficacia dessas

jogadas nos resultados obtidos (ALMEIDA; BARBOSA, 2010, p. 11).

[...] despertar o interesse dos alunos pela Matematica, desenvolver a

criatividade, incentivar a busca de novas estratégias ou solugbes [.]
(ALMEIDA; BARBOSA, 2010, p. 8)

Fonte 25 — Autoria prépria

Com estes recortes, compreendemos como os JD, ao possibilitar construir
novas ideias e aceitar outras, movimentam-se no contexto do aluno, de modo a
possibilitar com que ele entenda as formas de interagao com o JD. Mostra-se mais do
gue apenas jogar, mas como uma percep¢ao do encontro a partir de seus aparatos
envolventes.

Deste modo, perguntamos: Como o aluno, ao jogar o JD, constréi novas
ideias? Conforme as US destacadas, podemos entender que a construgdo de novas
ideias acontece em duas perspectivas: a primeira € sobre o distanciamento da aula
tradicional, que pode conduzir o estudante a olhar novos horizontes de aprendizagem;
e, a segunda, pelas caracteristicas (layouts, design, personagens, cores e desafios)
presentes nos JD, as quais se manifestam, para o aluno, com grande poder de
atracao.

O exercicio do cérebro e o trabalho cognitivo, como apontado por Cardoso,
Oliveira e Kato (2013), realgam as particularidades que os JD podem trazer para o
processo de aprendizagem do aluno. Sao etapas que vao se mostrando a medida que
0 jogo ganha vida em sala de aula, isto é, os desafios, o enredo, a vontade de ganhar,
ainstigagao do jogar, o brincar. Segundo os autores, todas sao etapas que perpassam

pelo processo do aprender. Se o aluno se sente desafiado, vai tracar meios para
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ultrapassar esses desafios. Se o enredo do jogo conseguir prender sua atengéo, as
chances de concentragcdo s&o maiores.

A vontade de ganhar esta enraizada no aluno, um exemplo disso € o sentido
do jogo apontado por Huizinga (2019), o qual carrega a intencionalidade e o
divertimento como esséncia do jogar, movimentando, com isso, 0 prazer com a
atividade. O brincar esta enlagado a instigagao do jogar. A crianga s6 brinca quando
se sente instigada. Ninguém brinca sem ter vontade, sendo, que sentido o teria?

As atitudes perspicazes e criativas, bem como a observagao de situagdes
reais e a criticidade em circunstancias decisérias, apontadas por Fernandes, Pinheiro
e Santos Junior (2013), s&do atitudes estudantis que se desenvolvem nos alunos a
medida que jogam. Para explicitar tal afirmacao, trazemos as definicdes dos termos
perspicaz, criativo e criticidade do dicionario online Michaelis'*. Deste modo, uma
pessoa perspicaz é a “que tem grandeza e penetracdo de vista; que vé bem”. Isso
quer dizer que o comportamento perspicaz direciona o aluno a visdo aprofundada de
sua interacao para/com o jogo digital, e ele se vé e se entende no jogo.

Ainda em referéncia ao dicionario, a palavra ‘criativo’ se refere a quem “possui
grande capacidade de criar (diz-se de pessoa); criador, fecundo, inovador”. Criar é
isso, € esperar acontecer baseado nas experiéncias vividas com o jogo. Diferente do
significado de criticidade, que se fundamenta na “habilidade de criticar; atributo de
critico”. Os autores Alves, Costa e Pereira (2016), em umas das US destacadas acima,
nos mostram como o aluno em meio as jogadas pode se perceber envolto ao jogar-
com-prazer-para-o-aprender e, com isso, desenvolver o senso critico. Conseguir
analisar as jogadas com uma viséo critica e, em seguida, aponta-las de forma concisa,
caracteriza o desenvolvimento do senso critico do aluno, o qual podera se estender

para fora da sala de aula no encontro do eu-no-mundo.

Figura 19 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] @ construgdo da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade e
cooperacdo entre os participantes (VIANA; SOUSA, 2013, p. 12).

[...] favorecem e oportunizam instigando nos estudantes atitudes perspicazes
e criativas, bem como a observacio de situacdes reais e a criticidade em
circunstancias decisdrios (FERNANDES; PINHEIRD; SANTOS JUNIOR,
2013, p. 9).

4 Disponivel em: https://michaelis.uol.com.br/.
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[...] contribuir para um trabalho de formacio de atitudes, enfrentar desafios,
lancar-se 4 busca de solucbes, desenvolvimento da critica, da intuicio, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado néo
e satisfatorio [_..] (ALMEIDA; BARBOSA, 2010, p. 4)

Fonte 26 — Autoria prépria

Segundo Scheller (2015), em destaque nas US destacas, os JD favorecem o
desenvolvimento de estratégias e procedimentos para a resolugéo de determinados
problemas. Para nés, o desenvolvimento de estratégias esta ligado a agdo que o aluno
desenvolve durante as jogadas, que € realizada com intuito de vencer e, para que isso
ocorra, é necessario formular estratégias. A IN ‘Capacidade de formular e analisar

estratégias’ aponta que o jogo digital:

Figura 20 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] desenvolva seu conhecimento pela investigag8o, exploracéo, resolugio

de desafios em um contexto de diversdo muito mais instigante, favorecendo
o aprendizado (KAMINSKI, 2016, p. 291).

[..-] fontes naturais de atracio e, por sua natureza livre, atividades voluntarias
do ser humano, desconsiderando a inexisténcia de pressées, avaliactes e
cobrancas, motive que leva os alunos a buscar respostas, questionar e
perguntar sem medo de “errar”. O jogo cria um espaco de liberdade e agéo
nos alunos desenvolvendo um clima adequado para a investigacio e a busca
de solugbes. Quanto mais brincadeira, mais capacidade criativa e melhor
desenvolvimento intelectual e social (SOUZA, 2009, p. 28).

Fonte 27 — Autoria prépria

A medida que o jogo avanca, mais estratégias vao sendo formuladas e o erro
ajuda nesse processo. O erro, diferente do que costumam pensar, ajuda o aluno a
refletir sobre as jogadas e a refazé-las com o olhar mais experiente, pois “é por meio
da tentativa e erro que os desafios sdo superados e vencidos” (BERNSTEIN, 2017, p.
35). Assim, quando os alunos desenvolvem estratégias no jogo, desenvolvem também
estruturas cognitivas para desempenhar papéis na resolugéo de problemas. Neste
caso, os erros, como demonstra nossa IN ‘Conceber o erro como aliado no processo

de aprendizagem’:

Figura 21 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] propiciam a simulacio de situacdes-problema que exigem soluctes vivas
e imediatas, 0 que estimula o planejamento das acbes; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as
situagtes se sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural,
no decorrer da acfio, sem deixar marcas negativas (CASSIANO, 2010, p. 1).
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Mao existe 0 medo de errar, pois o erro & considerado um degrau necessario
para se chegar a uma resposta correta (FONTES; BEZERRA; BANDEIRA,
2010, p. 4).

[...] compde os desafios e conduz a crianca a pensar em resolucdes para as
situacBes-problema postas nos jogos. Assim, incita a criatividade e revela a
subjetividade, dado que, durante as jogadas, trabalha-se a unidade simbélico-
emocional [...] (SILVA; MUNIZ; SOARES, 2018, p. 96)

Fonte 28 — Autoria prépria

O que percebemos nessas US foi 0 erro como auxiliador no desenvolvimento
de estratégias que ajudam na resolugao de problemas, como apontado por Maziviero
(2014) apud Teixeira (1993):

O erro nao € um dado apenas pontual, mas reflete os mecanismos envolvidos
no processo de compreensdo, e se queremos entendé-lo devemos
necessariamente considera-lo como ponto de partida, a partir do qual
podemos retroceder e desvendar os processos cognitivos envolvidos na
aprendizagem de um conceito (MAZIVIERO, 2014, p. 40 apud TEIXEIRA,
1993).

Em conformidade com o apresentado pelas US destacadas e com as
consideragdes de Teixeira (1993), o erro é tratado com o fator feedback (Quadro 1),
apontado por Bomfoco e Azevedo (2012) como possibilidade, dentro das jogadas, de
reconhecer e explicar os erros, bem como de instigar a reflexdo sobre o que poderia
ser feito diferente. Trabalhar o raciocinio, a paciéncia, as dificuldades e as agilidades
que cada crianga tem é uma possibilidade trazida por Suleiman (2015) que vai ao
encontro do jogo-digital-na-alfabetizagdo-matematica (fenédmeno estudado). Tal

enfoque também é dado nos seguintes trechos:

Figura 22 — Encontro de fala dos autores estudados

[..] possibilidades de desafios, de actes e reflexdes, de ultrapassar
obstaculos, de disciplina, de atenco e concentracio de generalizacio e de
criatividade que sfo caracteristicas principais na compreensdo de seus
contetidos (SULEIMAN, 2015, p. 27).

[...] possibilitam a aprendizagem de forma natural e espontdnea, pois pode
trazer consigo desafios que impulsionam na busca de conhecimentos, além
de favorecer o envolvimento social entre as criancas e a formacio de outros
conceitos (SCHELLER ef al, 2015, p. 126).

[...] ajuda para resolver o problema e se mostra uma estratégia eficaz
permitindo que os alunos ndo desanimem na resolucdo do problema
(ALTHAUS; DULLIUS; AMADO, 2016, p. 40).

Fonte 29 — Autoria prépria
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Isso nos indica que o processo de AM baseado na utilizacdo de JD em sala
de aula permite impulsionar o aluno para o descobrimento de suas agilidades e
fragilidades, de maneira a fazer com que o professor, mobilize um ensino que facga
sentido a ele.

O movimento aluno-jogo-digital-ensino-de-matematica nos leva a refletir
sobre a atitude comportamental do aluno com as aberturas dos JD. Todavia, que
aberturas sao essas? Com base nas analises realizadas, o aluno em processo de
alfabetizacdo se mostra como descobridor de novas habilidades, de modo que o
professor, ao reger suas aulas, criando e recriando maneiras de atrair a atengao dos
, podera contribuir com as possibilidades que se abrem para o ensino de conteudos
matematicos nas de aulas com JD, aprendendo junto com o estudante, tal como nos
diz Baldino (2015):

O professor que visa melhorar sua pratica pedagdgica deve buscar uma
constante capacitagdo. Acreditamos que nos dias atuais ndo ha como o
professor esquivar-se do uso das TIC em seu cotidiano, mas como integra-
las em suas aulas? O professor que deseja melhorar sua pratica pedagdgica,
precisa estar em constante aprendizagem (BALBINO, 2015, p. 29).

Quanto ao avango das TD, Mattar (2010) compreende que as descobertas
tecnoldgicas originam muitas mudangas na sociedade, nas relagbes pessoais, e
principalmente na educagcdo, ao proporcionar possibilidades de interacéo,
aprendizagem e produgdo de conhecimentos para os sujeitos, fazendo com que
modifiguem suas ideias, e consequentemente, seu cotidiano.

Assim, ao nos perguntarmos pelas aberturas dos JD com os alunos dos anos
iniciais, compreendemos como aquelas que favoregcam a manifestacao intersubjetiva
do aluno ao jogar, isso no sentido de acolhé-lo, transformando-o em um personagem
do jogo. Assim, pode-se proporcionar que o aluno consiga se mostrar ao jogar, de
modo a desenvolver atitudes favoraveis ao processo de aprendizagem.

Ao constatar, em discussao nesta CA, a possibilidade de os JD favorecerem
o processo de desenvolvimento social e afetivo-emocional do aluno, o que para nos
vem se revelando é o olhar para as experiéncias vividas nos JD 5, ndo apenas nas
experiéncias em sala de aula com a abordagem dos conteudos curriculares, mas no

vivido em comunidade, dentro e fora da escola, como em ag¢des recreativas, em

5 As orientagbes pedagogicas expressas nesta pesquisa, como olhar, estdo destacadas em negrito
para uma melhor visualizagao.
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momentos em que o professor constréi uma conversa dirigida com seus alunos,
fazendo com que se sintam parte da escola, e no vivido social, com o maneira como
se comunicam e se relacionam em sociedade.

Por esse caminho, entendemos, assim, a importancia das experiéncias
vividas em sala de aula pelo aluno. Disso, temos como pano de fundo: Que aspectos
presentes na estrutura do jogo, em seu enredo e contexto, estao voltados as
experiéncias vividas pelos alunos, tanto dentro quanto fora da sala de aula? O
aluno, em movimento nas jogadas, conseguira se enxergar personagem do jogo
digital 216

Compreendemos que trabalhar com jogos no vivido pela crianga pode trazer
mais beneficios para sua aprendizagem do que os que trata de um tema distante de
sua realidade, de suas experiéncias vividas.

Ao focar nas experiéncias vividas, retomamos Cortella em seu livro ‘A escola
e 0 conhecimento’, em que apresenta um relato de sua fase de alfabetizacdo, em
1960. O autor diz que foi alfabetizado em uma cidade com farta producéo agricola e

a cartilha por nome ‘Caminho Suave’, trazia ‘Eva via uvas’. Nas palavras do autor

Felizmente, ndo era s6 a Eva que as via; eu também (uva fazia sentido para
mim). No entanto, no mesmo ano a mesma cartilha estava sendo usada no
sertdo do Seridd, no Rio Grande do Norte e Ia estava um menino (chamado,
digamos, Cicero); em 1960, Eva via uvas, mas Cicero nao as via! Resultado:
para Cicero, as uvas eram uma abstragdo (CORTELLA, 2011, p. 119).

Observamos com Cortella (2011) um exemplo de ensino que foge da
experiéncia do aluno em fase de alfabetizacdo, o que reforca a necessidade da
proximidade dos jogos ao vivido. Como discutido ao longo desta categoria, os JD
podem se voltar ao aluno de modo a “auxiliar no trabalho das nogdes matematicas,
por trazer a ludicidade em sua aplicacdo e por desenvolver o0 raciocinio e a
compreensao dos conceitos que serao necessarios em anos subsequentes na
aprendizagem de Matematica” (SULEIMAN, 2015, p. 28).

A utilizagdo de JD em aulas de matematica e o envolvimento do aluno se
mostram como mudancas na forma de ensinar e de aprender. As possibilidades
encontradas nas discussdes, até aqui desencadeadas, abrem-nos horizonte para o

olhar do alfabetizar matematicamente com os JD.

16 Estas interrogagdes sdo constituidas tendo por base as orientagdes pedagdgicas (os olhares) e, para
que nao as percamos de vista, achamos pertinente destaca-las também em negrito.



126

Figura 23 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] entretenimento aos alunos, e, principalmente, permitir 0 aumento na
aprendizagem dos conhecimentos, conteddos e competéncias que sdo
presentes no jogo (BRITO, 2016, p. 8).

[...] lidica, que enfatiza o divertimento, as estratégias de vitoria; a cognitiva,
convergindo para os conteldos especificos e formacéo de conceitos e fixacio
de técnicas operatdrias; e a social, que compreende os fendmenos da
comunicagéo e os conflitos sdcio-cognitivos (MENEZES; FOSSA, 2004, p. 4).

[...] propiciar & crianca o contato com a matematica, pois por meio de
determinados jogos, ela pode construir relaces quantitativas, qualitativas ou
de ldgica, relagbes estas indispensaveis para a construgcio do conceito de
nimero (SCHELLER ef al 2015, p. 122).

Fonte 30 — Autoria prépria

Nas US destacadas, vemos a possibilidade de o JD trabalhar aspectos
relacionados aos conteudos matematicos. No entanto, para que o0 conteudo
matematico esteja entrelacado ao jogo digital, faz-se necessario um olhar para os
conteudos matematicos presentes nos JD, de modo a perceber: quais deles
podem ser explorados no jogo? Estes conteudos estao sendo atrelados ao nivel

de aula planejada?

[...] os games conseguem atuar no imaginario dos estudantes com muito mais
eficacia do que algumas metodologias utilizadas nas salas de aulas, ja que
eles conseguem dar concretude aos objetivos de quem joga. As
competéncias que se desejam desenvolver na escola estdo muito mais no
campo verbal, e para estudantes em desenvolvimento [...] o campo da agao
constitui melhor a formacao dessas competéncias e habilidades (SOUSA,
2015, p. 74).

Dos ditos por Sousa (2015), colocamos a mostra a possibilidade de os games
ou, como preferimos usar na pesquisa, os JD desenvolverem o imaginario do
educando. Essa percepcado do aluno € advinda das caracteristicas ludicas que
encontramos nas jogadas e, pelo fator ludico chamar atencao. Nisso “o0 jogo nos ajuda,
através de uma representacdo imageética, a construcdo de um campo conceitual.
Fazendo com que os estudantes entrem num processo de consciéncia,
amadurecendo as construgdes ja feitas” (SOUSA, 2015, p. 75).

Ao longo das andlises que convergiram para esta categoria, Postura
Estudantil, destacamos a possibilidade de os JD atuarem no desenvolvimento do
aluno, tanto em &ambito social quanto afetivo. Durante as discussdes, foi-se
percebendo um movimento que compreende a acao do aluno, que ao nosso ver,

posiciona-se como aspecto importante para a AM que propomos neste trabalho.
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Embora a literatura estudada n&o contemple a totalidade dos estudos brasileiros
relacionados aos jogos no ensino de matematica, foi possivel constatar vantagens
para o desenvolvimento psicoldgico e cognitivo do aluno quando ele entra em contato
com os JD.

Dessa maneira, firmamos a importancia do jogo para a inicializagdo da
alfabetizacdo no EF (anos iniciais), uma vez que o aluno se encontra em uma idade
em que a afetividade tem grande impacto para o processo de aprendizagem, e € nessa
afetividade que se encontra a postura do aluno — € a maneira de se relacionar com o
outro e o que dessa relagdo se consegue absorver quanto as emogdes envolvidas na

possibilidade de aprendizagem.

4.2 CONHECIMENTO MATEMATICO

Esta Categoria Aberta nasceu na convergéncia de cinco IN'. E a menor
das trés destacadas neste estudo, mas articula sobre um ponto importante da
caminhada que trilhamos nesta pesquisa: o conhecimento matematico em movimento
com a AM.

Para melhor compreendermos sobre o0 que se entende por conhecimento
matematico nesta pesquisa, apontamos os ditos pela BNCC: “é necessario para todos
os alunos da Educacdo Basica, seja por sua grande aplicagdo na sociedade
contemporanea, seja pelas suas potencialidades na formacéo de cidadaos criticos,
cientes de suas responsabilidades sociais” (BRASIL, 2017, p. 265). Nesse sentido,
Alvez e Gerra (2018) afirmam que o ensino ndo pode se limitar ao vocabulario

numeérico, terminologias e regras operatérias

A Matematica ndo se restringe apenas a quantificacdo de fendmenos
deterministicos — contagem, medicdo de objetos, grandezas — e das
técnicas de calculo com os numeros e com as grandezas, pois também
estuda a incerteza proveniente de fendmenos de carater aleatério. A
Matematica cria sistemas abstratos, que organizam e inter-relacionam
fendbmenos do espago, do movimento, das formas e dos nimeros, associados
ou ndo a fendbmenos do mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e objetos
que sao fundamentais para a compreensao de fendbmenos, a construgédo de

17 2: Educacao do olhar do aluno para padroes e operacoes; 4: Abertura de horizontes; 8: Produgdo do
conhecimento; 9: Aprendizagem aliado ao prazer de jogar;10: Aprendizagem por meio do design ludico.



128

representagdes significativas e argumentagbes consistentes nos mais
variados contextos (BRASIL, 2018, p. 265).

Encontramos nos trechos em destaque a seguir que as nog¢des da articulagao
entre conhecimento matematico e AM s&o colocadas como tema centrais quando ha

envolvimento com JD.

Figura 24 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] contribuir para gue as criangcas de quatro a seis anos utilizem
conhecimentos da contagem oral, registrem quantidades de forma
convencional ou ndo convencional e comuniguem posicoes relativas a
localizacdo de pessoas e objetos (SCHELLER et af 2015, p. 122).

[...] reflexbes e saberes acerca de conceitos e procedimentos matematicos
(SILVA; MUNIZ; SOARES, 2018, p. 95).

[...] condicbes de concretizar a construgdo de conhecimentos matematicos
(PEREIRA; CAMPOS; MAGINA, 2013, p. 12).

[...] de garantir um exercicio de pensamento e reflexdo matematica para o
aluno dos anos iniciais do Ensino Fundamental (ELORZA; FURKOTTER,
2016, p. 8).

[.--] ajudar o aluno a refletir, analisar e tomar decisées frente a diversas
possibilidades de acdo que permite acumular resultados cognitivos
relacionados com os objetivos educativos do jogo e ajuda a desenvolver a
meméria e o calculo mental (MENEZES; FOSSA, 2004, p. 6).

[...] contribuir com o sujeito cognoscente a medida que o ajuda a formar

conceitos, selecionar ideias e estabelecer relacdes ldgicas (VIANA, SOUSA,
2013, p. 13).

[...] promovem o desenvolvimento de raciocinio légico, construcdo e fixacio
de conceitos, desenvolvimentos de estratégias, permite a concepcio da
primeira nocio de sociedade no periodo infantil, permite um aprendizado
mais prazeroso e eficaz das estruturas dos conteddos que utilizam essa
ferramenta em especial na matematica (ALVES; LEMOS, 2016, p. 3).

[...] conceituacdo baseada na experiéncia, na interagdo para a formacao de
complexos que se apoiardo nas conexdes verdadeiras ou por semelhancga ou
em outras conexdes observadas na pratica para a formacdo de conceitos
(SOUSA, 2015, p. 72).

[...] possibilita maior envolvimento com conceitos, objetos que estimulem o
raciocinio rapido do aluno (ALMEIDA; BARBOSA, 2010, p. 10).
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[...] auxiliam no entendimento dos conteddos e no desenvolvimento de
estratégias, além de estimular o raciocinio independente, contribuindo para a
construcdo do pensamento légico matematico (KAMINSKI et al, 2016, p. 291).

[...] auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de Matematica, tendo o
espaco da sala de aula como ambiente favoravel para a construcdo de
conceitos atraves da Resolucio de Problemas, da comunicacio, exposicio
de diferentes formas de pensar e representar um pensamento e socializacéo
das ideias dos alunos no momento do jogo (ELORZA; FURKOTTER, 2016,

p. ).

[...] vislumbra ensinar conhecimentos que perpassem por conceitos, saberes
e relagbes de mundo dos sujeitos (FERMNANDES; PINHEIRO; SANTOS
JUNIOR, 2013, p. 9).

Fonte 31 — Autoria prépria

Um exemplo mais sistematizado da articulacdo entre o conhecimento
matematico e a AM com JD pode ser visto na fala de Scheller et al. (2015, p. 122),
com a “[...] construcdo de relagdes quantitativas, qualitativas ou de logica”, que nos
da ideia da aprendizagem da matematica como uma construgdo, que envolve varios
aspectos, nao so relacionados implicitamente a matematica, mas aqueles para que a
matematica vem como pano de fundo. Portanto, ndo como um esquema pronto e
acabado. Nesse sentido, Elorza e Furkotter (2016, p. 8) afirmam que o JD no ensino
de matematica carrega a “[...] garantia de um exercicio de pensamento e reflexdo
matematica”. Isto &, pensar e refletir sobre a matematica abre possibilidades de
aprendé-la, uma vez que nas jogadas o aluno busca tragar estratégias, bem como
formula e reformula suas jogadas quantas vezes forem necessarias para que possa
vencer. Essas colocagdes se constituem como uma amostra do fendmeno estudado
(jogos-digitais-na-alfabetizagdo-matematica) por explicitarem a relagéo do jogo com a
aquisigao do conhecimento matematico pelo aluno.

Das relagbes estabelecidas, encontramos a presenca da curva de
aprendizagem (Quadro 1), como um dos fatores para as condi¢gbes de aproveitamento
dos jogos em sala de aula considerados por Bomfoco e Azevedo (2012). Esse fator
também se apresenta na fala de Elorza e Furkotter (2016, p. 5), quando apontam que
uma aula com jogos € “ambiente favoravel para a construgao de conceitos através da
Resolugcao de Problemas, da comunicagao, exposicao de diferentes formas de pensar
e representar um pensamento e socializagao das ideias dos alunos no momento do
jogo”, bem como tais jogos “auxiliam no entendimento dos conteudos e no
desenvolvimento de estratégias” (KAMINSKI et al., 2016, p. 291).
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A AM que trabalhamos nesta pesquisa € voltada para os anos iniciais do EF,
a qual se langa na perspectiva do JD para favorecer o processo do conhecimento

matematico. Assim, temos que os jogos:

Figura 25 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] contribuem para o desenvolvimento cognitivo, emocional, moral e social
da crianga, além de estimularem o seu raciocinio légico (LEVY; SOUZA,
2016, p. 10).

[...] @ evolucio da crianca, incluido as atividades realizadas fora do espaco
da sala de aula e do contexto escolar (VIANA; SOUSA, 2013, p. 10).

[...] trabalhar o raciocinio, a paciéncia, as dificuldades e as agilidades que
cada crianca tem (SULEIMAN, 2015, p. 30).

Fonte 32 — Autoria prépria

Essas possibilidades se abrem e destacam a importancia do jogo, dado o
envolvimento da crianga para o desenvolvimento. Sdo possibilidades que se fixam em
um objetivo: o envolvimento da crianga com o jogo. Mas, que envolvimento? De que
modo? Ora, se os jogos possibilitam o “[...] desenvolvimento cognitivo, emocional,
moral e social” (LEVY; SOUZA, 2016, p. 10), a “[...] evolugao da crianga”, a “exposi¢cao
de ideias [...] o desenvolvimento da capacidade de argumentacao” (VIANA; SOUSA,
2013, p. 10), a “aprendizagem de forma natural e esponténea” (SCHELLER et al.,
2015, p. 126) e o “raciocinio, a paciéncia, as dificuldades e as agilidades” (SULEIMAN,
2015, p. 30), eles se caracterizam envolventes e desencadeadores de aprendizagem.

Uma orientagdo pedagdgica que se mostra nesta discussédo é o olhar para
as possibilidades de envolvimento da crianga com o jogo digital. Esse olhar vem
articulado com perguntas do tipo: Que estrutura/etapas e/ou movimentos o jogo
digital possui que possibilitem o envolvimento da crianga enquanto joga? Como
mediar a utilizagao desse jogo digital para que haja envolvimento?

Para afunilar as discussoes, trouxemos uma estrutura (Quadro 10, 11, 12, e
13), que mostra as habilidades presentes no movimento da AM segundo os estudos
de Carvalho, Gasparini € Hounsell (2016). De modo a contemplar as discussdes desta
segao, apresentamos junto com as compreensdes de cada quadro um estudo

sistematizado do conhecimento matematico que contempla os elementos expostos.
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Quadro 10 — Elementos Sensoriais que estdao presentes na AM.

E a habilidade de perceber e O ato de andar em
identificar um estimulo visual e um quarto escuro e
envolve cada acdo que o ter que chegar a
individuo executa: o vestir, o porta de saida.
andar, o comer, o ler, etc.

(AMORIM, 2003, p. 22)

Percepcao visual

E a relagdo espacial entre as Identificar as partes
partes do corpo percebidas do seu corpo frente a

sinestesicamente e um espelho ou em
proprioceptivamente uma desenhos
Percepgao corporal interacdo  neuromotora  que identificando as

permite que o individuo esteja partes.
consciente do seu corpo no
tempo e espaco (FONSECA,
2008, p. 1)

Elementos
Sensoriais

E definida como a capacidade Colocar o individuo
que o individuo desenvolve para no centro de uma
se situar, se orientar e se sala e o cercar de
movimentar em um determinado objetos, em seguida
espago, sempre tendo como questiona-lo sobre a
referéncia a si mesmo (TOLDO, localizagdo de algum
2015, p. 17) dos objetos, solicitar
que ele gire noventa
graus e entdo pedir
para informar qual a
posicdo atual do
objeto.

Orientacao espacial

Fonte 33 — Adaptado de Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016)

O grupo de elementos destacados no Quadro 10 apresenta as primeiras
manifestacbes de habilidades presentes no processo de AM, uma vez que sao
integrantes do desenvolvimento do sujeito como ser-no-mundo. O vestir, o andar, o

comer, o perceber-se no mundo que habita sdo exemplos.

Desde que nasce, a crianga esta em contato com o mundo. Através da viséo,
da audicdo, do tato, de seus movimentos ela vai explorar e interpretar o
ambiente que a rodeia, antes mesmo de dominar as palavras, conhecer o
espaco e as formas nele presentes (TOLEDO, 1997, p. 221).

Para Souza (2010, online), “é essencial que o aluno saiba utilizar as
informagdes e os dados matematicos que obtém nos mais diversos contextos, e
represente-os, a fim de comunica-los, das mais diversas maneiras”. Essa ideia
corrobora com os estudos de Danyluk (1988, p. 58), afirmando que “ser alfabetizado

em matematica, entio, é entender o que se |é e escrever o que se entende a respeito
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das primeiras nogbes de aritmética, geometria e logica”. Sobre isso, a BNCC

argumenta que no EF

Ampliam-se também as experiéncias para o desenvolvimento da oralidade e
dos processos de percepgao, compreensao e representacao, elementos
importantes para a apropriagdo do sistema de escrita alfabética e de outros
sistemas de representagdo, como os signos matematicos, os registros
artisticos, midiaticos e cientificos e as formas de representagdo do tempo e
do espaco (BRASIL, 2018, p. 58).

A percepgao visual, corporal e a orientagdo espacial, como visto na definicao
e exemplificacdo, podem ser consideradas como habilidades que possibilitam a
constituicdo dos elementos destacados nos quadros seguintes (Quadro 11, 12, e 13).
Os autores Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016) constituiram grupos de elementos
que correspondessem as etapas de habilidades em niveis de desenvolvimento. Os
primeiros conhecimentos se mostram como passos que a crianga precisa trilhar para

a constituicdo de conhecimentos posteriores.

[...] se reconhecemos que alfabetizar em Matematica implica em trabalhar
com a compreensao, interpretagdo de suas ideias basicas, bem como, com a
expressdo e comunicagdo dessas ideias através de sua linguagem
especifica, o ensino e a aprendizagem dos temas em questdo tem um papel
fundamental na consolidagdo desse processo (SOUZA, 2010, online).

Apesar de nao aparecer “explicitamente elementos matematicos” no quadro
10, as habilidades desenvolvidas dao subsidios para o conhecimento matematico,
uma vez que “a Matematica se assenta nas abstragdes acerca da realidade fisica que
nos cerca. As formas espaciais, por exemplo, constituem um atributo da matéria,
assim como seu conteudo” (CANDIOTTO, 2017, p. 2). Sobre isso, Souza (2010)

conclui afirmando que

[..] podemos dizer que as aulas de matematica sdo, em geral, silenciosas,
nao no sentido de inexisténcia de barulho, mas no sentido de nao existéncia
de dialogo. Basicamente as aulas seguem um roteiro, segundo o qual o
professor, a frente dos alunos expde o conteldo e determina os sinais, os
simbolos e as regras que deverao utilizar, em seguida propde a resolugéo de
uma série de exercicios de fixagdo que recebem esta denominagao
justamente por ter como objetivo principal a fixagao ou memorizagao do que
foi exposto. Aos alunos cabe apenas memorizar e aplicar nos exercicios as
regras que lhe foram apresentadas. Na perspectiva da alfabetizagdo
matematica, este tipo de ensino é extremamente deficiente de significado,
afinal, a utilidade da linguagem matematica, neste caso, fica restrita aos
exercicios que se propde retirando a possibilidade do aluno de ler, escrever
e interpretar a linguagem matematica fora do contexto escolar e afastando-o,
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deste instrumento fundamental
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para a interpretagao,

representagdo e compreensao da realidade (SOUZA, 2010, online).

Embora a matematica seja constituida para além dos conteudos, simbolos e

regras, essa concepg¢ao tem forte poder diante dos alunos e até mesmo dos

professores. Para a AM, o que se destaca ¢é a possibilidade de o aluno ler, escrever e

interpretar a linguagem matematica.

Quadro 11 — Elementos com Objetos que estdo presentes na AM.

Elementos
com Objetos

Classificagao

Seriagao

Ordenacéao

Contagem
Mecanica

E uma acdo légica de separacdo de
grande relevancia, tanto na realizagao de
atividades rotineiras quanto na
percepgao da realidade que nos cerca,
sempre pautado de escolhas planejadas
ou aleatdrias, norteadas por critérios
definidos a partir de objetivos (CRUZ,
2013, p. 43). Leonardo (2013, p. 50)
complementa que esta agdo permite
ainda estabelecer relagbes, separar e
corresponder, utilizando como critério
para isso uma ou mais caracteristicas.

E um modelo de agrupamento onde a
crianga dispde, segundo alguma
caracteristica, os objetos em um

determinado conjunto, por exemplo, pelo
tamanho (ABRAO, 2012). Leonardo
(2013) afirma se tratar de um processo
de comparacao entre os objetos de forma
a estabelecer diferengas entre eles.

Lourenco, Baiochi e Teixeira (2012, p.
34) é a sequéncia de posicionamento de
objetos, na qual estes objetos podem
estar organizados em uma fila. Piaget
(1975 apud Leonardo, 2013, p. 43) define
como sendo a atividade de colocar
objetos em ordem, faciltando a
contagem.

E o ato de as criangas repetirem os
nomes dos numerais em sequéncia, sem
que isso signifique que tenham
construido o conceito de nimero ou de
quantidade (WERNER, 2008, p. 39).

Fonte 34 — Adaptado de Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016)

Despejar uma caixa
com varias figuras
geométricas (circulos,
quadrados, triangulos e
retangulos), cores
(azul, amarelo e
vermelho) e tamanhos
(pequeno e grande), em
seguida solicitar que
sejam separados todos
os circulos.

apresentar uma
sequéncia de figuras
geométricas e solicitar
que se repita a
sequéncia pegando
figuras geomeétricas
dispostas sobre uma
mesa.

Disponibilizar sobre a
mesa varios circulos e
solicitar que a crianga
organize estas figuras

em uma ordem
crescente ou
decrescente.

quando a crianga
comecga sua vida
escolar e o0s pais
afirmam para a
professora que a

crianga sabe contar até
‘X', porém ela nao faz
mais do que repetir algo
que decorou em uma
sequéncia.
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Para Candiotto (2017), os tragos essenciais do conhecimento matematico
sdo: a abstragéo, a precisao, o rigor logico, o irrefutavel carater de suas conclusdes e
o amplo campo de aplicagdes. Desse modo, corroboramos com o autor ao afirmar que
‘o conhecimento matematico ndo se limita a um mero reflexo da matéria na
consciéncia, tampouco uma pura abstracao que fecunda o real” (CANDIOTTO, 2017,
p. 2). Notamos, nos elementos que se apresentam, habilidades que s6 poderiam
satisfazer-se com o desenvolvimento das habilidades dos elementos do Quadro 10
(Percepcéo visual, corporal e orientagao espacial). Isso quer dizer que a classificagao,
a ordenacéo e a seriagado de objetos s6 sédo possiveis a partir do desenvolvimento dos
elementos sensoriais da crianca. Essa afirmacao, exposta nas discussdes do Quadro
10, concretiza-se percebendo os movimentos apresentados no Quadro 11.

Vemos, nos exemplos expostos para a classificagao, ordenagao e seriagao, a
presenga de figuras geométricas como ponto de partida para a construgédo do
conhecimento matematico em geometria pela crianga. Dessa maneira, constatamos
que além de uma apreciacdo das formas, as criangas iniciam uma construgcao de
relacbes geomeétricas. Com isso, Candiotto (2017) articula que “as relagcbes
geométricas caracterizam um espelhamento das formas espaciais reais,
independente de todas as outras propriedades daquela formacdo material”
(CANDIOTTO, 2017, p. 2). Essa afirmagao pode ser caracterizada pelo rigor 16gico

como tragos essenciais para o conhecimento matematico.

No Ensino Fundamental, essa area, por meio da articulagdo de seus diversos
campos — Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade —,
precisa garantir que os alunos relacionem observagdes empiricas do mundo
real a representacdes (tabelas, figuras e esquemas) e associem essas
representacdes a uma atividade matemaética (conceitos e propriedades),
fazendo inducdes e conjecturas. Assim, espera-se que eles desenvolvam a
capacidade de identificar oportunidades de utilizagdo da matematica para
resolver problemas, aplicando conceitos, procedimentos e resultados para
obter solugcbes e interpreta-las segundo os contextos das situacdes. A
deducgao de algumas propriedades e a verificagdo de conjecturas, a partir de
outras, podem ser estimuladas, sobretudo ao final do Ensino Fundamental
(BRASIL, 2018, p. 265).

A contagem mecanica € um elemento que constantemente percebemos na
recém-chegada da criangca na escola e faz parte dos conhecimentos matematicos
adquiridos, quase sempre, em familia.

Saber escrever os numerais e pronunciar seus ‘nomes’ € importante, porém,
ndo é o bastante para compreender e expressar as ideias embutidas no
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conceito de numero. Muitas vezes nos deparamos com criangas que recitam
a sequéncia numérica, mas nao entendem a relacdo entre o dezoito e o
dezenove ou entre o dezenove e o vinte. Nao desenvolveram, ainda, a
relacdo légica de inclusio hierarquica, fundamental para o desenvolvimento

da nocgéo de numero (SOUZA, 2010, online).

A crianga comecga a reproduzir o que os adultos em sua volta fazem, e a

contagem mecanica n&o é diferente. E reproduzida uma sequéncia de numeros, e o

exemplo mais singular € a contagem até dez. A crianga aprende a sequéncia ao ver

alguém pronunciar, sem ao menos aprender os respectivos numeros. Esse contexto,

que envolve a contagem mecanica, pode ser inserido na abstragéo.

Quadro 12 — Elementos com Objetos que estao presentes na AM.

Elementos
de Relagoes
Concretas

Conservacgao

Correspondéncia
Biunivoca

Forma e Simbolo
de Numero

Incluséo

E a invariancia de uma caracteristica de
um objeto ou de varios, apesar das
transformacodes de forma ou de colocacgao
ou outro critério-cor que este(s) possa(m)
sofrer (MORGADO, 1986 apud Sousa,
2005). Leonardo (2013), define que
conservar & perceber que a quantidade
nao muda, embora mude a disposi¢ao do
objeto.

E a associacdo de um elemento qualquer
de um conjunto qualquer a um elemento
qualquer de outro conjunto, obedecendo a
condicdo de que cada elemento seja
colocado em correspondéncia apenas
uma vez (NOGUEIRA, 2006, p. 142).

Trata-se de um elemento representativo
que estd no lugar de algo (Dicionario
informal, 2010).

E definida por Calsa e Furtuoso (2015, p.
125) como a compreensdo que a
quantidade “um” esta contida na
quantidade “dois”, e a “dois” esta incluida
na “trés”, e assim por diante.

Quantidade de agua
contida em garrafas
de diferentes
dimensoes, onde
dois litros de agua
podem ser colocados
em duas garrafas de
um litro e o conteudo
destas pode ser
colocado dentro de
uma unica garrafa de
dois litros.

Jogo da memaria em
que em uma das
cartas que formam o
par tem o desenho de
algo conhecido pela
crianga e a carta que
forma o par tem o

namero que
representa a
quantidade de

desenhos da primeira
carta.

O uso dos dedos das

maos para
representar um
namero qualquer
entre um e dez.

@] educador
apresentar um
conjunto de flores

composto por dez
rosas e quatro
margaridas, em
seguida o educador
pergunta para as
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criangas quantas
flores ha no conjunto.

Fonte 35 — Adaptado de Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016)

Os elementos de relagdes concretas ja se inserem em um contexto mais
avangado do processo de alfabetizagcdo. Nele, o conhecimento matematico vai
ganhando uma forma mais sdlida, mais perceptivel. No entanto, segundo Alvez e
Guerra (2018), se faz pertinente a escola levar em conta conhecimentos prévios dos

alunos e, com eles, ir avangando, ampliando o campo de visdo e compreensao.

Ensinar matematica na escola s6 faz sentido quando se proporcionam aos
estudantes, de qualquer nivel de ensino, ferramentas matematicas basicas
para o desenvolvimento de seu pensamento matematico, sempre apoiadas
em suas praticas sociais, tendo em vista uma qualificagdo adequada que
promova a inclusao social do estudante e o capacite para atuar no mundo
social, politico, econdmico e tecnolégico que caracteriza a sociedade do
século XXI (BRASIL, 2009. p. 13).

Nessa mesma linha de pensamento, Souza (2010) destaca que:

E evidente que o conhecimento matematico que a criangca adquire na vida
cotidiana deva ser sistematizado, no entanto, para a crianga essa
sistematizagdo ocorrera de maneira gradativa. Nessas circunstancias, o
trabalho com a relacdo entre as situagdes concretas e as nogodes
matematicas resultara na formalizagao que se deseja alcangar, ou seja, 0
aluno sentira a necessidade de uma apresentagao formal a partir do préprio
ambiente e da impossibilidade de argumentar sobre situa¢des abstratas sem
o devido critério (SOUZA, 2010, online).

Por se tratar de uma disciplina que carrega muito conhecimento abstrato, a
matematica precisa vir acompanhada de ferramentas que possibilitem uma melhor
visualizagdo de seus aspectos constitutivos. A crianga, nesse estagio, ja conseguiu
abstrair habilidades que constam nos elementos anteriores e esta caminhando para a

compreensao da matematica nos movimentos exercidos.

Quando o aluno ndo consegue a fundamentagdo matematica nas séries
iniciais, dificilmente conseguira avangar como deveria para as demais séries
e consequentemente para os conteudos mais complexos. Além disso, 0 bom
relacionamento que as criangas tém com a matematica antes da
escolarizagdo, ainda que nao possam assim denomina-la, pode ser
comprometido se a escola ndao souber como trabalhar com a sistematizacao
do conhecimento matematico que as criangas carregam consigo (SOUZA,
2010 online);
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Quadro 13 — Elementos de Relagdes Iconicas que estdo presentes na AM.

Elementos
de Relagoes
Iconicas

Invariancia
Iconica

Contagem
Quantitativa

Subtizing

Maior/Menor

Medida

A é definida por Piaget (1975 apud
Leonardo, 2013) como o fato de um
numero ser inteligivel na medida em
que permanece idéntico a si mesmo,
seja qual for a disposicdo das
unidades das quais é composto.

Segundo Nogueira (2011, p. 112) é o
ato de estabelecer a correspondéncia
biunivoca termo a termo, entre quatro
tipos de elementos: objetos, gestos,
olhar e palavras-numeros. A
diferenca para a contagem mecanica
€ que na mecénica a crianga repete a
sequéncia sem fazer a relagédo da sua
fala com a quantidade e na
quantitativa esta relagao é
desenvolvida.

E definido por Cordeiro (2014, p. 2)
como a capacidade de
reconhecimento  automatico  dos
padrées numéricos, sem que seja
necessario recorrer a algum tipo de
contagem. Yokoyama (2012, p. 16)
afirma que se trata da capacidade de
quantificar um conjunto discreto
subitamente, sem se utilizar de um
processo de contagem.

De acordo com Cattanei (2005, p. 74),
0 numero menor é parte do numero
maior e 0os numeros se compdem de
unidades que podem ser adicionadas
e consequentemente estes numeros
podem ficar maiores, entdo esta
composi¢gao que o numero menor faz
em relagdo ao maior se da pela
quantidade de unidades que formam
0S numeros.

Para Toginho e Andrello (2009, p. 3),
€ um termo utilizado para se referir a
um valor numérico (em uma unidade
padréo) que resulta de uma medicéo.

Fonte 36 — Adaptado de Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016)

Um numero qualquer
que pode ser encontrado

em um relégio, uma
distancia ou uma
contagem de itens, o

numero independente de
onde esta sendo
empregado sera o
mesmo e representara a
mesma quantidade.

Um exemplo é a crianga
contar sozinha em ordem
correta os ovos dentro de

uma caixa, informando
ao final a sua
quantidade.

O uso de um dado ou do
domind, onde ao olhar
para a figura se sabe a
quantidade que
representam.

A comparagdo que uma
crianga faz entre
numeros e atribui o sinal
de maior/menor (<’ ou
>’) para eles.

Medicdo da altura das
criangas.

Nossa idade, peso, altura, a hora no reldégio, a posicdo em uma lista
classificatéria, a data de aniversario, o nosso enderego, constituem-se em
diversas situagdes de nossa vida cotidiana nas quais precisamos recorrer aos
numeros. No entanto, quando afirmamos que recorremos aos numeros
sempre, ndo queremos dizer que atribuimos significado a eles com a mesma
frequéncia com que os utilizamos, ao contrario, na maioria das vezes, a Unica
correspondéncia que fazemos quando pensamos nos numeros diz respeito a
sua representacédo grafica e ndo ao que ela significa (SOUZA, 2010, online).
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Os elementos apontados por Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016) explicitam

os movimentos que a AM percorre durante todo seu processo. E natural que sejam

apontados os conhecimentos matematicos da AM nas operagdes basicas de

aritmética (adi¢ao, subtracéo, multiplicacao e divisdo). No entanto, corroboramos com

Alvez e Guerra (2018) quando afirmam que “ha disténcia entre o que sdo ensinados

as criangcas no Ensino Fundamental e os conhecimentos matematicos realmente
necessarios a essas criangas” (ALVEZ; GUERRA, 2018, online). Sobre isso, a BNCC

aponta que:

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente, de modo
a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagado e a resolugao de
problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o letramento
matematico que assegura aos alunos reconhecer que os conhecimentos
matematicos sao fundamentais para a compreensao e a atuagdo no mundo
e perceber o carater de jogo intelectual da matematica, como aspecto que
favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e critico, estimula a
investigacao e pode ser prazeroso (fruicao) (BRASIL, 2018, p. 264).

Em relacdo aos elementos que constam nos Quadros 10, 11, 12 e 13, no

caderno intitulado “Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa: Apresentacao”,

ha uma explicagdo que articula sobre a dimensao matematica da alfabetizagao:

[...] o conjunto das contribuicbes da Educagdo Matematica no Ciclo de
Alfabetizagédo para a promogao da apropriagcao pelos aprendizes de praticas
sociais de leitura e escrita de diversos tipos de textos, praticas de leitura e
escrita do mundo — nao se restringe ao ensino do sistema de numeragéo e
das quatro operagdes aritméticas fundamentais. A Alfabetizacdo Matematica
que se propde, por se preocupar com as diversificadas praticas de leitura e
escrita que envolvem as criangas e com as quais as criangas se envolvem —
no contexto escolar e fora dele —, refere-se ao trabalho pedagdgico que
contempla as relagbes com o espago e as formas, processos de medigao,
registro e uso das medidas, bem como estratégias de producao, reunido,
organizacdo, registro, divulgacdo, leitura e analise de informacdes,
mobilizando procedimentos de identificagcdo e isolamento de atributos,
comparacao, classificagcdo e ordenacao (BRASIL, 2014c, p. 41).

Entendemos que a AM vai além das quatro operacgdes basicas, concepgao

que muito se tem de senso comum. Desse modo, podemos dizer que 0 processo em

questao €, de modo geral, um processo interdisciplinar.

O caderno do PNAIC que trata da interdisciplinaridade no ciclo de

alfabetizacdo fala que tais praticas interdisciplinares “apresentam-se, ainda na
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conjuntura de escola que hoje temos, como um caminho valioso para que a
alfabetizac&o e o letramento possam ser concretizados” (BRASIL, 2015a, p. 21).

Ainda sobre a estrutura de AM, encontramos nos estudos de Carvalho,
Gasparini e Hounsell (2016) a argumentacgao de dois estagios na AM, sao eles:

e Fundamentos, que é o estagio em que ocorre a formacado do conceito de
numero pela crianga e a percepgao da existéncia do numero e das suas
relacdes e;

e Operagdes, estagio em que a crianga faz uso dos numeros para realizar as
operagoes aritméticas.

No estagio Fundamentos, podem ser agrupados elementos basicos de
habilidades cognitivas abordados nos Quadros 10 e 11, pois € o estagio de
apropriagao do conceito de numero, o qual envolve os elementos sensoriais € os de
objeto. Ja no estagio Operacdes, podem ser agrupados os Quadros 12 e 13, pois
enlaga os movimentos realizados com os numeros apos a formagao do conceito.

Para nds, o conhecimento matematico esta presente em muitas atividades
desenvolvidas dentro e fora da escola. No entanto, a percepg¢ao da presenca desse
conhecimento € o que distancia o aluno do saber matematico e da compreenséo da
matematica em distintos contextos. O envolvimento entre JD, a crianga em estagio de
alfabetizacédo, o processo de AM e a aquisicdo do conhecimento matematico pode
favorecer o desenvolvimento desta crianga no processo de aprendizagem, pois 0 jogo
digital se mostra como uma nova maneira de aprender, e € a abertura de novos

horizontes para a apropriagao do conhecimento matematico.

Figura 26 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] influéncia positiva em habilidades cognitivas referentes a Matematica,
pois os desafios exigem capacidades inerentes a disciplina, como: memdria,
raciocinio l6gico, calculo mental, resolucio de problemas, agilidade, atencéao,

entre outras (SILVA; SCHEFFER, 2016, p. 4).

[...] contedidos matematicos, raciocinio, leitura, escrita, dentre outros, gue

proporcionam a interdisciplinaridade e auxiliam no processo de ensino e
aprendizagem (GONCALVES; MARCO, 2016, p. 5).

[..] acompanham o desenvolvimento da inteligéncia, estando, entdo,
vinculadas aos estagios do desenvolvimento cognitive (VIANA; SOUSA,
2013, p. B).
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[...] favorecer um espaco promotor da aprendizagem matematica (SILVA;
MUMIZ; SOARES, 2018, p. 95).

[...] apresentam um potencial consideravel no exercicio de desenvolvimento
das funcées cognitivas (SILVA; SCHEFFER, 2016, p. 3).

[...] ferramenta importante no auxilio a fixacdo, investigacio e aquisicdo de
conhecimentos (KAMINSKI ef al, 2016, p. 291).

[...] promovem a desenvoltura do alumo durante seu processo de
desenvolvimento intelectual (KAMINSKI ef al, 2016, p. 308).

[...] contribuem com os processos de aprendizagem dos sujeitos, os motivam
e fazem parte da cultura deles (SOUSA, 2015, p. 141).

Fonte 37 — Autoria prépria

Os autores, em uma visao geral, entrelacam os JD a aprendizagem
matematica, e expdem a facilidade de o aluno apropriar-se do conhecimento
matematico ao entrar em contato com o jogo. Essa articulagcdo, jogo-digital-
conhecimento-matematico faz com que o professor, em mediag¢ao, construa modos
de habitar'8-com-seus-alunos.

Quando se pergunta pelas possibilidades de AM a partir dos JD na perspectiva
do conhecimento matematico, os autores respondem que o jogo digital tem “influéncia
positiva em habilidades cognitivas” (SILVA; SCHEFFER, 2016, p. 4). Isso quer dizer
que colocam as criangas em movimento no processo de aprendizagem. Santos e

Alves (2018) também articulam sobre essa possibilidade e afirmam que a mediagao

[...] através dos jogos digitais pode contribuir para niveis mais complexos de
abstracao, estimulando as capacidades e habilidades que sao necessarias
para compreender caracteristicas, identificar padrbes e desenvolver as
habilidades necessarias para o aluno compreender a linguagem matematica
€ seus usos e, acima de tudo, ter uma maior motivagao para aprender
(SANTOS; ALVES, 2018, p. 244).

Além das caracteristicas apontadas pelos autores, os JD também
“proporcionam a interdisciplinaridade” (GONCALVES; MARCO, 2016, p. 5), contexto
discutido dentro do processo de alfabetizagcdo, o qual envolve os estudos realizados
em Danyluk (2015), PNAIC (2014) e Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016). Silva,
Muniz e Soares (2018, p. 95), apresentam os jogos como um “espag¢o promotor da

aprendizagem” desenvolvendo “potencial consideravel no exercicio de

'8 Significa como o homem vive, esta nos espagos e em seu entorno, percorrendo um trilhar na diregao
de um encontro com esse ser-no-mundo-que-habita (HEIDEGGER, 2005).
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desenvolvimento das fung¢des cognitivas” (SILVA; SCHEFFER, 2016, p. 3), de modo
que auxiliam na “fixagao, investigagao e aquisicao de conhecimentos” (KAMINSKI et
al., 2016, p. 291). Com base nessa ideia, também podemos citar a investigagao
matematica, a qual articula, segundo o caderno de AM e na perspectiva do letramento
do PNAIC 2015, dizendo que “permite ao aluno pensar a partir de uma situagao na
qual se prevé que ele fara observacdes e descobertas; cometera erros e acertos e,
fundamentalmente, devera tomar decisées” (BRASIL, 2015a, p. 18).

Para Tarouco et al. (2004), os jogos possuem a capacidade de facilitar o
aprendizado, aumentar a retengao do que foi ensinado e exercitar as fungdes mentais
e intelectuais do jogador, podendo ser ferramentas instrucionais eficientes.

Por fim, os autores articulam sobre a possibilidade de que os JD “promovem
a desenvoltura do aluno” (KAMINSKI, 2016, p. 308) e que “os motivam e fazem parte
da cultura deles” (SOUSA, 2015, p. 141). Uma aprendizagem matematica baseada
em JD “permite um maior envolvimento e engajamento dos alunos, pois eles séo
“atraentes”, ndo porque sejam “divertidos”, mas porque existe um valor nos problemas
que eles precisam resolver como jogadores” (VAN ECK, 2015, p. 155).

Chegando ao fim da discuss&o de mais uma CA, desvelando a orientagéo
pedagogica do olhar para as possibilidades de envolvimento da crianga com o
jogo digital, tomamos por compreensao do que foi discutido sobre o conhecimento
matematico no processo de AM a preocupacédo com o que vem sendo trabalhado em
sala de aula, uma vez que a matematica ainda carrega a nogéo integralmente abstrata.
No processo de AM, destacam-se as habilidades que as criangcas adquirem ao
compreender a matematica em sua volta, bem como os elementos presentes em cada

estagio de sua evolugao cognitiva.

4.3 ASPECTOS DIDATICO-PEDAGOGICO

Esta categoria se formou na convergéncia de dez IN'9, sendo a maior para

analise. As convergéncias entre as IN que geraram essa CA se movem na perspectiva

9 3: Proximidade com a vida real; 4: Abertura de horizontes; 7: Aula diferenciada; 8: Produgédo do
conhecimento; 11: Inovagdo metodoldgica com apoio das tecnologias digitais; 12: Auxilio ao professor
em seu processo formativo; 15: Desenvolvimento da linguagem e significados; 19: Capacidade de
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do professor no processo de AM com JD. E tdo ampla que congrega as outras
categorias, como ‘Atitude Estudantil e Conhecimento Matematico’, oportunizando
pensar em como esse professor que alfabetiza matematicamente pode fazer uso dos
JD como estratégia para alfabetizagao.

Nesta categoria, evidenciamos os aspectos didatico-pedagogicos,
subsidiando olhares para o professor que ndo possui intimidade com as TD, tampouco
programa-se para selecionar e analisar jogos para o trabalho em sala de aula.

A ideia é contribuir com a formagdo do professor a partir dos critérios
pedagogicos de analise extraidos no desenvolvimento desta pesquisa. Assim,
dedicamo-nos a responder duas interrogag¢des: Se o professor ndo tem familiaridade
com essas tecnologias, onde ele vai encontrar esses jogos? O que o professor vai
olhar nesses jogos?

Caminhando no sentido de responder as questbes que se apresentam,
iniciamos as discussoes e interpretagbes desta CA mergulhando no trabalho docente
do alfabetizador e em sua estruturacdo metodolégica para aulas com JD.

O professor, ao entrar em contato com o JD, percebe-se em um ambiente que
traz aspectos tecnoldgicos, talvez ainda desconhecidos. As tecnologias atuais,
principalmente as digitais, crescem em forte proporgédo e ocasionam estranhezas no

modo de ser professor-com-tecnologia.

O professor e o seu conhecimento — matematico, pedagdgico e tecnolégico
— é sem duvida, o mais importante, na medida em que ¢é ele quem avalia e
escolhe os recursos, os transforma e reinventa na sua pratica na sala de aula.
Sao os professores que selecionam os problemas, as tarefas e o método de
ensino e gerenciam o desenrolar da aula, criando oportunidades significativas
de aprendizagem e favorecendo o desenvolvimento de capacidades.
Portanto, olhamos para o professor nao apenas como o utilizador sobre o
qual recai a oferta de novos produtos e aplicagées, mas como aquele cujo
conhecimento profissional se desenvolve e enriquece no processo de
transformar recursos tecnoldgicos em ferramentas pedagoégicas; o professor
€ ele mesmo um recurso imprescindivel no contexto das praticas
educacionais tecnologicamente enriquecidas (AMADO; CARREIRA, 2015, p.
12).

Nas falas dos autores, entendemos que o professor esta no centro do
envolvimento entre os recursos tecnoldgicos e os aspectos pedagdgicos, 0s quais se

materializam no ato de ensinar. Os JD sao recursos tecnolégicos digitais que estao ai

formular e reformular estratégias; 20: Concepgao do erro como aliado no processo de aprendizagem,;
21: Favorecimento de um ensino que faga sentido.
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para serem vistos. A escolha deles para as possibilidades na AM se sustentam no

ensino com TD.

Os professores e alunos de hoje pertencem a mundos totalmente diferentes.
A maior dindmica na qual se baseiam o treinamento e a aprendizagem de
hoje é o choque turbulento e abrupto entre um corpo de professores criados
em uma geragao pré-digital, educados no estilo do passado, e um grupo de
aprendizes criados no mundo digital (PRENSKY, 2012, p. 33).

Mesmo com a diferenga apontada por Prensky (2012) entre professor e aluno
no habitar das TD, outros meios de trabalhar com esses alunos se mostram aos
professores. Neste trabalho, tais meios sao interpretados ndo como uma formacao
tecnoldégica que visa a ensinar professores a trabalhar com recursos tecnolégicos
digitais, mas como um olhar pedagdgico do professor para os JD como auxiliadores
na AM. Nesta perspectiva, destacamos trechos da analise da literatura, da perspectiva

dos aspectos didatico-pedagogicos. Assim, os jogos possibilitam:

Figura 27 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] alternativa que fortalece e enriquece o ato pedagdgico no que diz respeito
ao processo de ensino aprendizagem em matematica (ALVES; LEMOS,
2016, p. 2)

O professor consegue detectar os alunos que estdo com dificuldades reais
(PONTES; BEZERRA; BANDEIRA, 2010, p. 4).

[...] uma abordagem significativa para o trabalho com a matematica na fase
inicial da escolarizacdo, fase em que a crianca necessita explora, descobrir
inimeras coisas sobre o mundo que a cerca (PAVANELLO, CAWAHISA,
2007, p. 3)

[...] favorecer a verificagdo de hipdteses e conjecturas levantadas pelos
alunos de maneira mais dindmica e motivadora (MARCO; MOURA,
MISKULIN, 2007, p. 3)

Fonte 38 — Autoria prépria

Os JD, da perspectiva dos aspectos didatico-pedagogico, abrem possibilidade
de “detectar os alunos que estdo com problemas reais” (PONCE; BEZERRA,;

BANDEIRA, 2010, p. 4). Assim, os autores complementam:

Deve-se formar a consciéncia de que os sujeitos, ao aprenderem, ndo o
fazem como puros assimiladores de conhecimentos, mas que, nesse
processo, existem determinados componentes internos que ndo podem
deixar de ser ignorados pelos educadores. Para a aprendizagem é necessario
que o aprendiz tenha um determinado nivel de desenvolvimento. As situagdes
de jogo sao consideradas parte das atividades pedagodgicas, justamente por
serem elementos estimuladores do desenvolvimento. E esse raciocinio de
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que o0s sujeitos aprendem com os jogos que justifica plenamente a sua
utilizagdo (PONCE; BEZERRA; BANDEIRA, 2010, p. 4).

Trabalhar com jogo em sala de aula carrega vantagens para o ensino, mas
alguns cuidados precisam ser tomados pelo professor. Pensando nisso, Ponce,
Bezerra e Bandeira (2010) trilham caminhos em que se destacam algumas vantagens
e cuidados (Quadro 14) que podem subsidiar o trabalho do professor alfabetizador

matematico.

Quadro 14 - Vantagens e cuidados que podem subsidiar o trabalho do professor alfabetizador
matematico na utilizagdo dos JD

O aluno demonstra para seus colegas e ndo tornar o jogo algo obrigatério
professores se o assunto foi bem assimilado

Existe uma competicao entre os jogadores e os Escolher jogos em que o fator sorte nao
adversarios, pois todos desejam vencer e por isso interfira nas jogadas, permitindo que venca
aperfeigoam-se e ultrapassam seus limites aquele que descobrir as melhores estratégias

Durante o desenrolar de um jogo, observa-se que Utilizar atividades que envolvam dois ou mais
o aluno se torna mais critico, alerta e confiante, alunos, para oportunizar a interagao social.
expressando o que pensa, elaborando perguntas e

tirando conclusées, sem necessidade da

interferéncia ou aprovagao do professor

Nao existe o medo de errar, pois o erro é Estabelecer regras, que podem ou ndo ser
considerado um degrau necessario para se chegar modificadas no decorrer de uma rodada
a uma resposta correta

O aluno se empolga com o clima de uma aula trabalhar a frustragdo pela derrota na crianca,
diferente, o que faz com que aprenda sem perceber no sentido de minimiza-la

estudar o jogo antes de aplica-lo (o que sé é
possivel, jogando)

Fonte 39 — Adaptado de Ponce, Bezerra e Bandeira (2010)

Sobre as vantagens e cuidados apontados no quadro 14, muito se discutiu no
desenvolvimento deste trabalho — exemplos que mostram vantagens estao presentes
no feedback e colaboragéo/socializagdo (Quadro 1) de Bomfoco e Azevedo (2012),
nos destaques sobre aula diferenciada apontados na CA ‘Atitude Estudantil’ e em
muitas falas extraidas como US (Quadro 8).

Ja para os cuidados, encontramos a presenca do critério ‘livre escolha’
(Quadro 3) de Kishimoto (2017), a caracteristica ‘fato do jogo ser livre’ de Huizinga
(2019), os ditos pelo PNAIC (2014) e o aspecto ‘explorar o software’ (Quadro 15) de
Marco, Moura e Miskulin (2007), os quais serao apresentados e explicados durante o

desenvolvimento das discussdes desta CA.
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Dando continuidade as possibilidades dadas aos JD na AM dentro da
perspectiva dos aspectos didatico-pedagogicos, tem-se com Alves e Lemos (2016) o

enriquecer do ato pedagdgico, uma vez que:

Os Parametros Curriculares Nacionais de diferentes niveis e séries defendem
que hoje, para a escola fazer educagéo de qualidade, deve oferecer ao seu
educando um ensino no qual as seguintes vertentes se fagam presentes;

“aprender a conhecer”, “aprender a fazer”, “aprender a conviver com o0s

outros” e “aprender a ser” (ALVES; LEMOS, 2016, p. 2).

Essas vertentes do aprender, destacadas pelos autores, fazem vista as
discussdes desencadeadas na CA ‘Postura Estudantil’, quando se aborda sobre os
aspectos afetivos e a aula diferenciada. Para Marco, Moura e Miskulin (2007), no jogo,
ha um enriquecimento de possibilidades para favorecer a verificacao de hipoteses e
conjecturas levantadas pelos alunos de maneira mais dinamica e motivadora. Desse

modo,

O jogo no ensino de matematica pode ser desencadeador de aprendizagens
conceituais. Nossa suposicdo é de que o jogo computacional apresente e
intensifique essa qualidade didatica do jogo. Porém, é necessario haver a
reflexdo sobre seu aspecto pedagdgico. Uma forma de valorizar esse aspecto
€ o professor fazer com que, apds ter realizado o jogo ou ao realiza-lo, o aluno
reflita sobre suas estratégias e tome consciéncia deste, buscando novos
processos e investigando os conceitos envolvidos (MARCO; MOURA;
MISKULIN, 2007, p. 2).

O ensino com jogos é tema bastante presente no contexto educacional dos
Anos Iniciais e, como possibilidade de aprendizagem, € gerador de um “potencial
consideravel no exercicio de desenvolvimento das fungdes cognitivas” (SILVA;
SCHEFFER, 2016, p. 3). Em aulas de matematica, o JD possibilita o

[...] raciocinio Idgico, a construgéo e fixagdo de conceitos, desenvolvimentos
de estratégias, permite a concepg¢ao da primeira nogdo de sociedade no
periodo infantil, permite um aprendizado mais prazeroso e eficaz das
estruturas dos conteudos que utilizam essa ferramenta em especial na
matematica (ALVES; LEMOS, 2016, p. 2).

Além disso, ajuda a “integrar a resolugao de problemas e, em simultaneo, as
tecnologias na sala de aula. Isso quer dizer que o professor, ao utilizar esse recurso,
também esta envolto aos aspectos tecnoldgicos — mais que isso, estda em processo
de construir para habitar esse mundo, é o construir-para-habitar-com-0s-jogos-

digitais.



146

“O professor tem um papel fundamental: ele sera o responsavel pela criagéo
e manutencdo de um ambiente matematico motivador e estimulante para que a aula
aconteca” (BRASIL, 2015b, p. 19). O caderno AM na perspectiva do letramento do
PNAIC (2015), em estudos de Van de Walle (2009), corrobora com a proposta de aula
em trés momentos:

¢ No inicio, quando o professor devera se certificar de que os alunos estao
preparados para a tarefa proposta, assegurando-se de que os problemas
estejam no nivel cognitivo deles;

e Durante a resolugao, em que os alunos trabalham e o professor acompanha,
observa e certifica-se de que todos estao envolvidos na tarefa;

e No momento de socializagdo — o professor ouve a todos os grupos, sem
avaliagdes, deixando aos proprios alunos a discussdo das estratégias
apresentadas. Somente ao final de todo esse processo o professor formaliza
0s novos conceitos e conteudos construidos.

No desembaracgo dessas compreensoes, alguns autores destacam aspectos
relevantes, advindo de uma aula com jogos, que vem ao encontro dos trés momentos

citados:

Figura 28 — Encontro de fala dos autores estudados

[...] evolugdo da crianca, incluido as atividades realizadas fora do espaco da
sala de aula e do contexto escolar (VIANA; SOUSA, 2013, p. 10).

[...] despertar grande interesse, pois fazem parte do cotidiano das criancas,

como também, conjeturam-se na atualidade como um recurso pedagdgico
(FERNANDES; PINHEIRO; SANTOS JUNIOR, 2013, p. 10).

[...] atitude coletiva com a comunidade escolar, numa postura constante de
acao/reflexdo/acio, assim como incentiva-los a uma discuss8o em classe
sobre os problemas gue envolvem quantidades ou formas, estimular os
alunos a uma reflexdo sobre as propostas apresentadas pelo professor
(ALMEIDA; BARBOSA, 2010, p. 3).

[...] a aprendizagem de forma natural e espontinea, pois pode trazer consigo
desafios que impulsionam na busca de conhecimentos, além de favorecer o
envolvimento social entre as criancas e a formacio de outros conceitos
(SCHELLER. et al, 2015, p. 126).

Fonte 40 — Autoria propria

O sentido que aparece nas falas dos autores nos leva a pensar no JD como
um artefato tecnoldgico que possibilita despertar o interesse do aluno. Este despertar
se relaciona as caracteristicas dadas por Thompson (2007) (Quadro 2). Deste modo,
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diversdo, recompensa, risco do desafio, consisténcia, justica e interesse se firmam
como base no envolvimento aluno-jogo-digital.

Essa articulacédo entre as caracteristicas apontadas por Thompson (2007) e
as referéncias dadas nas falas dos autores estudados (Quadro 8) emergiu para o
envolvimento de ambos. Nos dois primeiros momentos apontados no PNAIC (2015),
em que o professor, ao certificar que as atividades desenvolvidas estdo no nivel
cognitivo de seus estudantes e conseguir trabalhar de modo a manter o interesse
destes na aula, destaca a preocupagao no modo de olhar. Assim, do docente é exigido
se ater a um olhar para despertar o interesse do aluno nos JD.

O jogo precisa despertar o interesse para movimentar o conhecimento
matematico. Mas de que maneira? Se o jogo nao for do interesse do aluno, ele nao
se envolve. Nao adianta ter um conteudo explicito se o aluno nao estiver interessado.
O professor pode atuar reelaborando os trajetos e levando em consideracéo os
conhecimentos que estdo sendo produzidos, de modo a mobilizar o conhecimento
matematico. Mas, para isso, é preciso estabelecer interrogagdes problematizadoras
que permitam ao professor despertar o interesse. E preciso que saibamos quem s&o
nossos alunos para que se reflita sobre o que possa vir a interessa-los. Assim, quais
interesses eu quero despertar em meus alunos? Quem sao meus alunos? Com

o que estao familiarizados?

Os jogos digitais entram nas salas de aulas com uma roupagem de
ineditismo, pela especificidade (novidade) do digital (ambientes quase reais,
em 3D, e muito mais imersivos pela experiéncia que proporciona), e pela
motivacdo (quase sempre) que eles desenvolvem nos seus usudrios
(SOUSA, 2015, p. 15).

O ineditismo, o novo, as experiéncias e a motivagao nos levam a pensar sobre
0 que pode proporcionar esse envolvimento. Na reflexdo, chegamos a importancia
das etapas (niveis) dos jogos para um envolvimento que contemple as caracteristicas
citadas por Thompson (2007) em conjunto com as que vém enraizadas nas
possibilidades ja destacadas nas falas dos autores estudados. Esta reflexdo nos levou
a um olhar para os desafios dos JD. No entanto, quais desafios matematicos sao
dispostos nos niveis do jogo? Esses desafios podem instigar os estudantes?

Em algum momento deixa de ser desafiador perdendo a graga do jogo?
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A crianca se interessa por tarefas desafiantes. Para que isso ocorra, nés,
professores, precisamos criar tarefas ou situagdes-problema de tal forma que
a solugéo nao possa ser obtida rapidamente, por meio de uma conta. Sera
necessario envolver a crianga de modo que ela se sinta desafiada a descobrir
0 que precisaria fazer quando a proposta é aberta (BRASIL, 2015b, p. 17).

O jogo pode vir com uma infinidade de conteudos matematicos, mas € o
professor, na mediagdo-de-uma-aula-com-jogos-digitais, que abre possibilidades para
que esses conteudos sejam contemplados em sala de aula. Na busca por JD que
fossem orientados aos processos de AM, procuramos?° na internet por sites que
comportassem esses jogos. No entanto, duvidas sobre como escolher os JD, dada a
quantidade de sites encontrados, surgiram como um impasse para a analise
pedagogica pretendida. Tendo por fundo pergunta ‘O que o professor vai olhar nesses
sites?’, encontramos em Kalinke (2002) critérios de analise de sites educativos, os
quais articulam a necessidade de analisa-los, de modo a conhecé-los, em ambito de
qualidade dos servigos prestados, para a escolha de seus possiveis enderecamentos
em sala de aula.

A analise dos sites, segundo os critérios de Kalinke (2002), foi realizada no
Produto Educacional, o qual teve como meta a procura de dois JD para a explicitagao
das orientagdes pedagdgicas (os olhares). O objetivo foi escolher dois jogos que
contemplassem pelo menos dois dos quatro elementos presentes no movimento da
AM apontados por Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016) e expostos neste trabalho
(Quadro 10, 11, 12, 13). Os mesmos autores, em um mapeamento sistematico da
producao brasileira sobre JD para AM realizado no ano de 2015, tiveram como

resultado:

Dentre os poucos jogos digitais encontrados, a maioria foi apresentada em
eventos, focou as operagdes matematicas (de multiplicagéo, principalmente),
foram voltados para criangas do primeiro ciclo do ensino fundamental [...]
Considerando que Alfabetizacdo Matematica tem varias outras etapas,
anteriores ao ensino das operagdes, os resultados indicam uma notéria
auséncia de jogos digitais publicados nos principais veiculos nacionais.
(CARVALHO; GASPARINI; HOUNSELL, 2016, p. 430).

Devido a essa caracteristica que se apresenta nos JD enderecados a AM,

pensamos em expandir o campo de procura pelos jogos que serdo explicitados no

20 Uma estrutura dessa busca sera melhor apresentada no produto educacional ‘Caderno guia de jogos
digitais na alfabetizagdo matematica’.
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Produto Educacional. Assim, a escolha se deu de modo interdisciplinar, com olhares
aos elementos apontados em JD de outras disciplinas.

Pensando nos olhares destacados nas discussdes até aqui, apresentamos a
seguir alguns aspectos importantes trazidos por Marco, Moura e Miskulin (2007)
(Quadro 15). Sao aspectos que carregam a postura do professor no movimento aluno-
professor-aprendizagem-matematica. Para expressar a ideia dos autores,
construimos um quadro que apresenta os aspectos, objetivos e descricbes dessa

utilizacao.

Quadro 15 — Aspectos importantes para a utilizagdo do jogo digital em sala de aula

E importante que o professor tenha contato prévio com o

Explorar o software e o explore criando simulagbes possiveis, para que no
software Conhecé-lo momento de utilizaggo do mesmo com os alunos, tenha
anteriormente condicdes de fazer intervengdes que o levem a atingir os

objetivos tragados

Os jogos tém suas vantagens no ensino da Matematica desde
que o professor tenha objetivos claros do que pretende atingir
com a atividade proposta. Nao concordamos com o fato de que
0 jogo, propiciando simulagdo de problemas, exija solu¢des
Explora-los imediatas, como defendem os PCN’s (1998). Entendemos que
em aula as situagdes vivenciadas durante as partidas levam o jogador a
planejar as proximas jogadas visando um melhor aproveitamento
e até mesmo ganhar a partida. Vale lembrar que esse fato sé
ocorrera se houver intervencdes pedagoégicas por parte do
professor

Tragar objetivos

Nesta fase, é imprescindivel o professor planejar as atividades a
serem propostas aos alunos no momento da aula, pois somente

. Lancar ; . . . ~ .
Planejar as assim conseguira oferecer situagdes nas quais os alunos
.. propostas aos : ~ .
atividades alunos pensem e refltam sobre o que estdo fazendo, discutam e

(re)signifiquem conceitos matematicos que estiverem sendo
abordados

Fonte 41 — Adaptado de Marco, Moura e Miskulin (2007)

Para a utilizagao do JD em sala de aula, o professor precisa se ater a aspectos
técnicos e pedagdgicos, tanto para com a aula, quanto para com o jogo escolhido.
Desses aspectos direcionados para a aula, conduzimos o olhar: ao explorar o software
anteriormente com objetivo de conhecé-lo (o que subsidia a agao do professor a todo
material a ser utilizado em sala de aula, no caso dos JD, a analise técnica e
pedagdgica); ao tragar objetivos e explora-los em aula (planejamento do professor
para o que deseja ensinar de conteudo); e ao planejar as atividades com objetivo de
langar propostas aos alunos (planejamento de como, posteriormente ao jogo, pode
ser lancado atividades que revisitem os conhecimentos adquiridos nas jogadas para
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favorecer um ensino que faga sentido). Nesse sentido, ao utilizar tais recursos é
importante “conhecer e se familiarizar com a tecnologia, fazer analise cuidadosa e
criteriosa do material a ser utilizado, tendo em vista os objetivos que se quer alcangar,
ou seja, principios tedrico-metodoldgicos claros e bem fundamentados” (TAROUCO
et al., 2004, p. 2).

O autor expressa o cuidado do professor para com os recursos tecnolégicos
a serem utilizados, pois ndo basta somente querer usar, € preciso querer aprender a
usar. E o olhar para o que esta em jogo no jogo. Nesse olhar, é solicitado ao
professor a busca pelas condi¢ées do bom aproveitamento dos jogos em sala de aula
(Quadro 1), dadas por Bomfoco e Azevedo (2012), destacadas em: metas, curva de
aprendizagem, feedback, oportunidades de exploragéo e colaboragao/socializagao.

Essas condi¢des abrem para questdes como: O jogo digital possui metas a
serem exploradas? Quais? As ag¢oes desempenhadas durante as jogadas
favorecem as seguintes? Ao errar, o jogo digital apresenta o feedback do erro?
Se apresenta, faz com que o jogador reconheca seu erro e reconstrua o
conhecimento para uma nova jogada? O jogo digital apresenta, de alguma
forma, os conteudos matematicos ja ensinados em sala de aula em novos
contextos? O jogo possibilita, em conjunto, uma contextualizagdo dos
resultados ao final da partida? Essas orientagdes pedagdgicas formam a estrutura
de uma das interrogagdes que movimentaram as discussdes nesta CA, a qual se

mostra na Figura 28:

Figura 29 — Orientacdes pedagoégicas para analise de JD

Olhar para as experiéncias dos jogos digitais

Olhar para os contetidos mateméticos presentes nos jogos digitais

O que o professor Olhar para as possibilidades de envolvimento da crianga com o jogo digital
pode olhar nesses jogos
digitais? : . .
Olhar para o despertar o interesse do aluno nos jogos digitais

Olhar para os desafios presentes nos jogos digitais

Olhar para o que esta em jogo no jogo digital

Fonte 42 — Autoria propria

De modo a organizar as orientagbes pedagdgicas, o quadro a seguir (Quadro
16) mostrara a estrutura que contempla os critérios técnicos (por meio de etapas)
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abordados por Marco, Moura e Miskulin (2007) expostos no Quadro 15; as orientagdes
pedagogicas (por meio de olhares); e as descri¢cdes, as quais julgamos importantes
para o entendimento da estrutura desenvolvida. Todos os critérios e orientagdes
pedagodgicas estdo encaminhados por perguntas que se dirigem as propostas, as
quais objetivam mostrar um roteiro para o professor como um modo de olhar para os
JD. As descrigdes que remetem a essas etapas também foram conduzidas de modo

a subsidiar o olhar do professor para uma aula-com-jogos-digitais.



Quadro 16 - Critérios técnicos e orientagdes pedagogicas para analise de JD na AM

Explorar o
software
anteriormente

Critérios técnicos Tragar objetivos

Planejar as
atividades

Olhar para as
experiéncias dos
jogos digitais

Orientagoes pedagdgicas

A interface do jogo apresenta boa
legibilidade e interatividade? O /ayout do
jogo desperta interesse e/ou curiosidade?
As cores, desenhos e formas do jogo
chamam atengao para o ludico na crianga?

Que contetdo é pretendido trabalhar?
Como pretendo trabalhar esses conteudos?
Quais perguntas e/ou conversas dirigidas
podem desencadear a aprendizagem dos
alunos enquanto jogam?

O jogo digital vai ser trabalhado de que
maneira? Como atividade introdutéria de
algum conteudo? Como agao recreativa?
Como atividade de observagao?

Que aspectos presentes na estrutura do
jogo, em seu enredo e contexto, estdo
voltadas as experiéncias vividas pelos
alunos, tanto dentro quanto fora da sala de
aula? O aluno, em movimento nas jogadas,
conseguira se enxergar personagem do
jogo digital?
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O ponto inicial para analise de qualquer recurso
pedagogico é sua exploragdo — no caso do jogo digital,
deve-se observar o funcionamento das jogadas, se as
cores, desenhos, formas e desafios chamam atencao.
Enfim, é o trabalho de explorar o jogo para conhecer suas
configuracbes e elementos presentes durante as
jogadas.

Em qualquer planejamento didatico metodolégico, é
essencial tracar os objetivos que se pretende
desenvolver nas agcées em sala de aula. Desse modo, o
professor, ao olhar para o jogo digital, precisa ter em
mente os conteudos que vao ser ensinados e 0s
movimentos de mediagao que serao realizados.

Ter um jogo, explora-lo e a ele tracar objetivos sdo a¢des
que ainda nao contemplam os critérios técnicos que
devem ser desenvolvidos pelo professor no processo
jogo-digital-alfabetizagdo-matematica. O planejamento
das atividades é essencial para trabalhar os aspectos
didatico-pedagdgicos. E o processo que envolve o
pensar em como trabalhar com esses jogos.

Esse olhar sera voltado para as experiéncias dos jogos
apos a fase de analise dos critérios técnicos. O professor
precisa saber se o aluno vai se encontrar no jogo, vai se
ver em jogo, se sua realidade, suas experiéncias vividas
estardo presentes ao passo das jogadas. Isso quer dizer
que o professor, para olhar o jogo digital, precisa
conhecer, por mais que sinteticamente, o contexto social
em que seus alunos estao inseridos.



Olhar para os
conteudos
matematicos
presentes nos
jogos digitais

Olhar para as
possibilidades de
envolvimento da

crianga com o0s
jogos digitais

Olhar para o
despertar do
interesse do
aluno pelos jogos
digitais

Olhar para os
desafios
presentes nos
jogos digitais

Que conteudos matematicos podem ser
explorados no jogo? Estes conteudos estao
sendo atrelados ao nivel de aula planejada?
Como ministrar uma aula que contemple
esses conteudos?

Que estruturas/etapas e/ou movimentos o
jogo digital possui que possibilitem o
envolvimento da crianga enquanto joga?
Como mediar a utilizagdo desse jogo digital
para que haja envolvimento?

Quais interesses eu quero despertar em
meus alunos? Quem sdo meus alunos?
Com o que estao familiarizados?

Quais desafios matematicos séo dispostos
nos niveis do jogo? Estes desafios podem
instigar os estudantes? Em algum momento
deixa de ser desafiador perdendo a gracga
do jogo?
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Sempre ha, nos jogos digitais, contetudos implicitos e
explicitos nas jogadas. Cabe ao professor, em seu olhar
atento, observar o que vem se mostrando durante as
partidas. Esse olhar € importante para saber se o jogo
pode ser trabalhado dentro dos conteudos que estao
sendo ensinados em sala de aula para melhor planejar a
forma adequada de trabalhar com eles (tanto contetdo,
quanto jogo digital).

E essencial o envolvimento da crianga com o jogo digital,
por isso, o professor precisa se atentar ao critério Olhar
para as experiéncias dos jogos digitais, o qual
possibilitara melhor visualizagao do que pode promover
o envolvimento do aluno no jogo. Da mesma forma,
professor deve atentar-se para o critério Olhar para o
que estd em jogo no jogo digital, de maneira a
observar metas, acées, feedback e contextualizagdo. E
preciso jogar o jogo muitas vezes para perceber fatores
que possam desinteressar o aluno e distancia-lo da
aprendizagem matematica. Durante esse teste piloto
com o jogo, horizontes se abrirdo para o planejamento
da tomada de atitudes frente a intervengao do professor.

Este é outro critério que esté ligado ao Olhar para as
experiéncias dos jogos digitais. Como posso trazer um
jogo para aulas de matematica com intuito de despertar
interesse de meus alunos se nao os conhego? Uma
conversa dirigida com os alunos em forma de brincadeira
para filtrar seus jogos, passatempo, brincadeiras, melhor
forma de diversao pode ser um caminho para a analise
desse critério.

Nas Caracteristicas para manter o interesse do aluno
no jogo dadas por Thompson (2007), é apontado o
desafio. Nele, espera-se que o jogo traga elementos de
aprendizagem no inicio, mas que ao longo do tempo
aumente esses elementos cada vez mais. Tendo isso em
vista, € importante que no jogo digital os desafios
matematicos se mostrem nas jogadas, entdo €



Fonte 43 — Autoria propria

Olhar para o que
esta em jogo nos
jogos digitais

O jogo digital possui metas a serem
exploradas? Quais? As agdes
desempenhadas durante as jogadas

favorecem as jogadas seguintes? Ao errar,
o jogo digital apresenta o feedback do erro?
Se apresenta, faz com que o jogador
reconhega seu erro e reconstrua o
conhecimento para uma nova jogada? O
jogo digital apresenta, de alguma forma, os
conteudos matematicos ja ensinados em
sala de aula em novos contextos? O jogo
possibilita, em conjunto, uma
contextualizagao dos resultados ao fim da
partida?
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necessario que o professor analise os tipos de desafios
presentes nos jogos, de modo a perceber se eles
instigam os estudantes e se de alguma forma, podem
atrapalhar as jogadas, causando a perda de interesse no
jogo digital.

Bomfoco e Azevedo (2012) em metas, uma das
Condigdes para um bom aproveitamento dos jogos
em sala de aula, articulam sobre as pessoas
armazenarem melhor suas experiéncias quando estao
relacionadas a metas. Em relagéo a isso, o jogo digital
para alfabetizacdo matematica precisa possuir metas a
serem exploradas, assim como possibilitar que o aluno,
durante as jogadas, desempenhe o papel de critico,
analisador, de modo que consiga construir e reconstruir
caminhos e que, ao fim, tenham subsidios para
contextualizar suas impressodes sobre o jogo.
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Os aspectos didatico-pedagdgico se guiaram, nesta pesquisa, por
compreensdes acerca do professor alfabetizador e da utilizacédo de JD em sala de
aula num processo que envolve o fendmeno jogos-digitais-na-alfabetizagao-
matematica. O olhar para despertar o interesse do aluno nos JD, para os desafios dos
JD e para o que esta em jogo foram as orientacbes que se mostram em meio as
discussbes nesta secao.

Os critérios, adaptados de Marco, Moura e Miskulin (2007) e as orientagdes
pedagdgicas destacadas no Quadro 16 foram desenvolvidos para subsidiar o
professor na selecéo e analise de JD para aplicacdo em sala de aula. A preocupacao
inicial para essa proposta foi com o professor que ndo é habituado aos meios
tecnologicos digitais, no sentido de olhar os JD e tragar um roteiro para sua aplicagao.

Em um estudo mais detalhado sobre essas orientagbes, o Produto
Educacional denominado “Guia didatico de JD para alfabetizacdo matematica”
explicitara uma analise de dois JD escolhidos mediante buscas em sites educacionais
segundo os critérios de Kalinke (2002). A intengao dessa explicitagao é tragar o inicio
de uma caminhada formativa para o professor que alfabetiza matematicamente.

A intengdo, tanto nesta pesquisa quanto no produto, ndo foi ensinar uma
receita de como alfabetizar mediante JD, mas subsidiar o professor a trilhar caminhos
que orientem o ensino tecnolégico digital. Portanto, a meta foi estudar a literatura para
que, em um movimento metacompreensivo, fossem estabelecidas orientagdes

pedagdgicas para auxiliar o professor na AM de seus alunos.
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5. SINTESE COMPREENSIVA

Ao longo do estudo definimos AM mediante estudos de Danyluk (2010) e
Souza (2010) como o ato de aprender a ler e a escrever em linguagem Matematica,
isto €, compreender e interpretar os sinais, signos e simbolos que expressam ideias
matematicas que sustentam compreensdes e leituras do mundo. Desse modo,

corroboramos com Souza (2010, online) ao defender um processo de AM

[...] pautado na contextualizagao, historicizacdo e enredamento. Trata-se de
dar sentido a aprendizagem situando o conhecimento matematico no
contexto de sua aplicagado, no contexto histérico de sua construgéo e de
envolver o aluno na (re) construgdo do conhecimento.

Entendemos que para a AM a utilizacdo de JD é um caminho possivel,
favoravel e desvelador. No entanto, carece de um cuidado pedagdgico do professor
para com o JD e seu planejamento quanto a aplicagdo em sala de aula. Nesse sentido,
perguntamos: Que subsidios para o professor alfabetizador matematico vem se
mostrando nos trabalhos analisados? A necessidade de saber olhar esses jogos,
analisando suas experiéncias e sua aplicacdo para os conteudos matematicos
presentes, para as possibilidades de envolvimento da crianga, para o despertar do
interesse do aluno, para os desafios presentes e para o que esta em jogo no jogo.

E quanto as possibilidades que se abrem com os JD para a AM a? Para alguns
autores estudados, o jogo possibilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas
referentes a criticidade, a autonomia, a alegria, ao trabalho em equipe, a capacidade
de formular e reformular estratégias. Para outros, possibilitam a construgdo de novas
concepgdes para o erro, ndo mais como algo ruim, mas como uma expressdo do
aluno, algo necessario para o desenvolvimento das jogadas.

As possibilidades que se abrem sdo muitas. Dos 31 trabalhos analisados, 152
US foram extraidas e, num processo de reducao, 22 IN se firmaram. Por fim, dessas
IN, 3 CA foram geradas e denominadas: Atitude estudantil, Conhecimento matematico
e Aspectos didatico-pedagdgico.

Nesses processos de reducdo, o que se revelou para a pesquisa como pano
de fundo investigativo foi a formacao do professor que alfabetiza matematicamente.

Embora tenhamos centralizado a interrogagao inicial nas possibilidades que se abrem
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para AM com os JD, o intuito era alcangar discussdes que subsidiassem o trabalho do
professor alfabetizador, tanto em seu entendimento sobre jogos, quanto nas
possibilidades que se abrem para horizontes antevistos. A proposta foi se afunilando
em auxiliar esse professor na selegao e analise dos jogos para uma possivel utilizagao
em sala de aula que contemple o processo de AM. Essa preocupagao surgiu com a
necessidade de contribuir com os modos de o professores habitarem-as-tecnologias-
digitais a habitarem-os-jogos-digitais-na-alfabetizagdo-matematica.

Destacamos ainda que em meio aos avangos da TD, a formacédo de
professores n&o pode se restringir apenas aos temas discutidos em sua formagao
inicial. Em relagdo ao ensino de Matematica, evidencia-se o desenvolvimento da area
de Educagao Matematica no pais, com a abundancia de congressos e textos, que
ampliou consideravelmente a producdo de conhecimentos sobre o ensino desta
disciplina. No entanto, este conhecimento produzido nem sempre esta presente nas
formacgdes iniciais dos professores (BRASIL, 2015b).

Também concordamos com estudos que mostram que ha, para os
professores, demandas profissionais que exigem uma continua atualizagao, de modo
a aprofundar conhecimentos tedricos, sintonizando as reformas curriculares, com
distintos métodos de ensino, tecnologias e recursos materiais que contribuam para a
eficacia do trabalho docente.

Optar por fazer as analises nas produg¢des académicas, que tematizam jogos
e jogos ditais em sala de aula, foi uma busca por saber o que a academia vem dizendo
sobre essa utilizacdo e o que dela poderiamos destacar para dar subsidios aos
professores no processo de AM. Assim, foi uma busca por orientagcdes para auxiliar o

professor a lancar maos desses jogos.

[...] € de extrema importancia que mais pesquisadores da educagéo
matematica brasileira envolvam-se neste campo de pesquisa, para que,
através dos seus relatos e experiéncias, possamos refletir e amadurecer
sobre como a interacdo com os jogos digitais pode contribuir para a
aprendizagem matematica dos alunos brasileiros (SANTOS; ALVES,
2018, p. 248).

Em meio as CA que se apresentaram, foi possivel organizar ideias que podem
favorecer a acdo docente frente aos jogos (Quadro 16) e responder ao
questionamento: O que o professor pode olhar nesses jogos? No entanto, esse olhar,

ja constituido, necessita dos JD, mas quais? Encontramos em Kishimoto (2017),
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Huizinga (2019), Marco, Moura e Miskulin (2007), Thompson (2007), Bomfoco e
Azevedo (2012), PNAIC (2014-2015) e em outros autores estudados que € necessario
um olhar cauteloso aos jogos que serao utilizados. Tendo em vista os JD e as
plataformas digitais que os comportam, o que o professor vai olhar nesses sites néo
plataformas? Se o professor nao tem familiaridade com as TD, onde ele vai encontrar
esses jogos? Essas inquietagdes surgiram no desenvolvimento da pesquisa e
ganharam corpo no produto educacional intitulado ‘Caderno guia de jogos digitais para
alfabetizacdo matematica’. Esse caderno guia apresenta uma estrutura apoiada nas
orientagdes pedagogicas, tragcando um roteiro que encaminha o professor desde a
selegdo do JD até a sua analise, contemplando:

e Procura por sites educativos que comportam JD voltados a AM,;

e Analise nos sites educativos encontrados segundo critérios de Kalinke
(2002);

e Exposicao dos JD via disponibilizacédo de links, direcionados para AM,;

¢ Analise de dois JD para explicitar as orientagbes pedagogicas encontradas
na pesquisa.

Finalizando as compreensdes, percebemos que o processo de pesquisar vai
além de respostas para nossas inquietacbes e/ou compreensdes acerca do
pesquisado. O que antes era nebuloso, agora se mostra com mais clareza. No
entanto, novas duvidas, anseios e interrogagdes voltadas ao processo de
alfabetizac&o surgiram nos passos trilhados, tais como:

e O que éisso, AM com TD?

e Os projetos pedagogicos dos cursos de pedagogia estdo trazendo aspectos
tecnolégicos digitais na formacado inicial do professor que alfabetiza
matematicamente?

e O usode JD para AM, como abordado nesta pesquisa, pode ser enderecado
as criangas com deficiéncia da mesma forma que para as demais?

e Dependendo da necessidade especifica do aluno especial, o olhar do
professor para os JD mudaria? Seria necessario um novo olhar para esses
jogos? Ou seria necessario um outro jogo, adaptado as necessidades do
aluno especial?

Embora a estrutura dos olhares tenha se apresentado, a formagcdo do
professor alfabetizador matematico com as TD ainda € um caminho que precisa ser
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pensado de modo atencioso e sistematico. Os JD, por trazerem aspectos digitais, se
alinham ao ensino com TD. Trabalhar com eles foi uma forma de mostrar
possibilidades de alfabetizar matematicamente alunos dos Anos Iniciais.

A forma como foi desenvolvida a pesquisa também carrega subsidios aos
professores. O momento de formacido esta envolvido no que subsidia a acéo
pedagogica, isso quer dizer que o modo de busca pelas pesquisas académicas e a
forma de analisa-las sugere olhares para horizontes formativos.

O trabalho da academia, assim como desta pesquisa, € mostrar caminhos, os
quais podem ser trilhados sem a necessidade de um curso de formagao continuada
presencial. E uma maneira de sair dos aspectos tradicionais de formacao e trilhar
trajetos que favoregam a forma-agao?' do professor.

Assim, esta pesquisa abre possibilidade de subsidiar a agdo do docente,
enlacando aqueles que ndo tém familiaridade com os JD enderegando critérios

técnicos e orientagbes pedagogicas o fazer do alfabetizador matematico.

2 O destaque ndo se da por conta de distingdes entre nomenclaturas, tais como formagéo continua,
continuada, permanente, uma vez que, neste estudo, forma-agéo é concebida como um movimento de
constituicdo humana, que se inicia com o nascimento e sé se encerra com a morte. A constituicdo nao
se refere a algo que o ser humano nao tem, que &, ou que precisa para se tornar ser humano. O termo
constituigao é utilizado com base na concepgao heideggeriana de Ser e Tempo (2012), em que o ser é
compreendido como “pre-senga”, isto €, um entendimento do ser como o que se langa no mundo,
mantendo-se em um permanente interrogar, compreender e comunicar. O langar-se é entendido pela
capacidade de interrogar o mundo e as relagdes mundanas, de modo a dirigir-se a um horizonte aberto
a compreensodes. Neste horizonte estdo as possibilidades que ensejam a vida de cada um e que
refletem na construgdo do mundo e, deste modo, na agcdo pedagdgica. Logo, ndo é passivel de
definicdo, tal como ndo o é, neste estudo, o termo forma-acéo, pois se pensa a forma-agao de
professores como um langar-se em modos de ser professor, cuja forma profissional é tomada pela acéo
investida (BICUDO, 2003).
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