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JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS: CQNCEPQOES METODOLOGICAS NA PRATICA
PEDAGOGICA DE MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Digital educational games: Methodological conceptualizations in the pedagogical
practice of Mathematics in Elementary School

Resumo

Este artigo relata os resultados de uma
investigagdo sobre as concepgoes metodolégicas
de professores de Matemaética do 6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental do municipio de Canoas no
Estado do Rio Grande do Sul que sustentam as
agbes para a utilizagdo de jogos digitais como es-
tratégia no processo de ensino e aprendizagem da
disciplina de Matematica. Por meio de observagoes
da prética desses professores em sala de aula e atra-
vés de aspectos referentes a formacao, experiéncia,
uso e desenvolvimento de jogos, foram observadas
dificuldades pelos professores para empregar jogos
digitais em suas aulas, das quais se destacam: falta
de estrutura, desconhecimento de uma metodolo-
gia adequada, poucas informagoes sobre os jogos
digitais existentes e desconhecimento sobre como
desenvolver seus proprios jogos relacionando-os
aos contetdos abordados.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Jogos
digitais. A¢oes didatico-pedagdgicas.

Abstract

This article reports the results of an inves-
tigation of methodological conceptualizations
held by Mathematics teachers of the 11th to
the 14th grade in elementary schools of the city
of Canoas, State of Rio Grande do Sul, Brazil,
who advocate actions to use digital games as a
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strategy in the process of teaching and learning
Mathematics. Based on the observation of the
practice of these teachers in the classroom and
questions associated with formation, experience,
use and development of games, the difficulties
experienced by these teachers to implement
these games were assessed, among which: lack
of structure, lack of knowledge about an appro-
priate structure, little information about digital
games used, little knowledge about how to de-
velop their own games with some relationship
with the contents taught.

Keywords: Mathematics education. Digital ga-
mes. Didactic-pedagogical actions.

Introducao

Em uma perspectiva histérica, pode-se
observar que, com o desenvolvimento das midias
e o advento dos computadores, os jogos passaram
a ter novos formatos de representagao. Segundo
Aranha (2004), o primeiro jogo eletronico teve
origem na segunda metade do século XX e foi
desenvolvido pelo fisico Willy Higinbotham em
1958, na tentativa de somente atrair e manter
o interesse do publico ao Brookhaven National
Laboratories, no Estado de Nova York. Segundo
esse autor, o invento néo sé atraiu o ptiblico como
também se tornou a atragao do laboratério.

Ao pesquisarmos sobre jogos digitais,
encontramos aqueles que sao jogados por meio
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de consoles (videogames), com versoes digitais
para computadores ou mediados pela internet,
como é o caso dos jogos em consoles conectados
a internet de forma a possibilitar a interagao com
outros usuarios durante o jogo, somente jogos
disponiveis em computadores, sejam com intera-
¢ao entre jogadores ou nao. Os jogos digitais sdo
criagbes complexas e demandam profissionais
de varias dreas como designers, programadores,
roteiristas (MATTAR, 2010).

Quando pensamos em um jogo, podemos
relacionar aos seus objetivos a possibilidade da
vitoria. Entretanto, ganhar no contexto dos jogos
atuais estd cada vez mais complexo. A maioria
dos jogos que surgiram com o advento dos vi-
deogames eram jogos compostos por fases cujo
personagem principal era passivel de morte a
qualquer momento. Atualmente, temos jogos que
podem levar dias e que ndo possuem o objetivo
explicito de ganhar, como é o caso do City Ville,
um jogo de administragao de uma cidade de for-
ma colaborativa com os demais administradores
(participantes) de cidades vizinhas.

Outro tipo de jogo digital interessante
com foco em objetivos pedagogicos sao os “Jogos
de Aprendizagem” ou entao “Objeto Jogo” (O]),
pela sua relagdo com os objetos de aprendiza-
gem como explicam Teixeira et al. (2007, p.348)
afirmando que “jogos de aprendizagem séo si-
mulacbes cujos objetivos levam os aprendizes a
realizarem tarefas que envolvem muita interativi-
dade”, ou seja, um jogo que simule uma situagio
real, mas que ao mesmo tempo esteja inserido
em uma atividade de aprendizagem.

Caracterizacao dos jogos digitais
educacionais

O jogo digital pode ter uma perspectiva
educacional e trazer consigo uma variedade de
elementos e caracteristicas pensadas com o ob-
jetivo de ensinar em um contexto de jogo.

Segundo Gee (2003), os jogos trazem
conceitos de aprendizagem que a escola deveria
observar para melhorar o desempenho de seus
alunos em sala de aula.

Os jogos digitais usados para fins edu-
cacionais devem proporcionar um ambiente
critico, fazendo com que o aluno se mobilize
para a apropriacao de contetdos disciplinares e
o desenvolvimento de estratégias exigidas para o

avancgo no jogo (ARRUDA, 2011). De acordo com
Savi (2011), um bom jogo digital educacional é
aquele que tem objetivos educacionais definidos
e incentiva os alunos a estudar, promovendo a
aprendizagem de contetidos curriculares por
meio de atividades prazerosas e desafiadoras.

Stahl (1991) e Bongiolo et al. (1998) re-
lacionam algumas caracteristicas importantes
que devem estar presentes em um jogo digital
educacional para favorecer o processo de apren-
dizagem, como por exemplo: apresentar objetivos
claros com instrugoes e regras; explorar efeitos
auditivos e visuais, para manter a curiosidade
e facilitar o alcance do objetivo educacional
proposto; incorporar o desafio, através da uti-
lizagao de diferentes niveis para solucionar um
determinado problema, pontuacao, velocidade
de resposta, feedback do progresso, entre ou-
tros aspectos; manter os jogadores informados
do nivel de seu desempenho durante o jogo,
fornecendo resumos do desempenho global ao
final; utilizar mecanismos para corrigir possiveis
erros dos alunos e melhorar o desempenho dos
mesmos; propiciar um ambiente rico e com-
plexo para resolugdo de problemas, através da
aplicacao de regras logicas, da experimentagao
de hipéteses e antecipagao de resultados e pla-
nejamento de estratégias; permitir ao jogador
controlar a interagao e a continuagao do jogo, o
nivel de dificuldade desejado e a possibilidade
de repetir segmentos.

Huizinga (2010) destaca as caracteristicas
fundamentais do jogo: ser uma atividade livre;
possibilitar uma evasao para uma esfera tempo-
réria de atividade com orientagdo proépria; ser
“jogado até o fim” dentro de certos limites de
tempo e espago, possuindo um caminho e um
sentido préprios; criar ordem e ser a ordem, uma
vez que quando ha a menor desobediéncia a esta,
o jogo acaba. Todo jogador deve respeitar e ob-
servar as regras; caso contrdrio, ele é excluido do
jogo (apreensao das nogoes de limites); permitir
repetir tantas vezes quanto for necessario, dando
assim oportunidade, em qualquer instante, de
andlise de resultados; ser dinAmico.

Cabe ressaltar que o jogo digital voltado ao
entretenimento pode ser utilizado como educa-
cional devido a riqueza de seus temas, elementos
gréficos e jogabilidade, tornando-se capaz de
relacionar a diversdao ao processo de ensino e
aprendizagem, conforme mostram as pesquisas
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de Moita (2007), Mattar (2010), Arruda (2011) e
Prensky (2012). Esses autores concordam que,
independentemente de seu carater educacional
ou ndo, o jogo digital deve incentivar o aluno a
aprender o que se busca ensinar com o uso dele,
pois muitas vezes os jogos digitais desenvolvidos
para a aprendizagem sdo considerados inade-
quados por se preocuparem em demasia com
o que ensinar deixando de lado os elementos
motivadores de um jogo, que fazem o sucesso e
a sua razao de ser.

Outro aspecto citado por Moita (2007) é
que o jogo, ja conhecido do aluno e de sua rede de
amigos, pode contribuir mais para o aprendizado
por se tratar de uma atividade cujos elementos
sdo conhecidos e, assim, socializados e ressigni-
ficados, o que pode resultar em uma motivagao
extra para aprendizagem.

Segundo Mattar (2010, p.82), o desenvol-
vimento de jogos digitais educacionais, pode
ser entendido segundo trés fases principais:
a pré-producao envolvendo a formulagdo do
conceito do jogo e seu design; a producao onde
hé implementagdo do mesmo e a pés-produgao
com a realizacao de testes. Nesse sentido, o autor
ainda comenta que, ao produzir um jogo digital
educacional, “é preciso arquitetar experiéncias e
ambientes para os aprendizes tomarem decisées
e refletirem sobre as decisdes tomadas”. Para
isso, o designer precisa entender ndo somente de
aspectos pedagdgicos, mas principalmente dos
principios que irao favorecer a jogabilidade e a
motivacao necessarias.

Uso de jogos digitais na Educacao
Matematica

No ensino da Matematica, questoes como:
por que se ensina Matematica, o que se ensina da
Matematica, quando se ensina e como se ensina
sao recorrentes. Nesse sentido, o “como se ensi-
na” esté diretamente ligado as discussoes meto-
dolégicas do processo de ensino e aprendizagem,
em especial a aquisicao do conhecimento. Nesse
interim, o professor busca tornar sua aula tao
significativa quanto possivel ao aluno, langando
mao de recursos didaticos que se aproximem dos
seus interesses, como o uso de jogos, porém sem
se afastar de atividades que envolvam conceitos
mais abstratos.
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Ao utilizar jogos como um recurso
didatico, é preciso que o professor
atente a escolha dos jogos e de seus
significados, pois, [...] no jogo existe
alguma coisa “em jogo” que trans-
cende as necessidades imediatas da
vida e confere um sentido a agao.
Todo jogo significa alguma coisa.
(HUIZINGA, 2010, p.3)

Os jogos precisam estar relacionados com
o contetido matematico, com a unidade didética a
ser trabalhada. O professor precisa também criar
um ambiente favoravel a relagao jogo-contetdo,
problematizar o jogo, seus propdsitos, caracteris-
ticas e sua relacdo com a realidade.

Nesse sentido, para o ensino da Matema-
tica, alguns jogos sdo mais adequados do que
outros, segundo Oldfield (1991), pois o jogo
matematico é uma atividade, individual ou
coletiva, que envolve desafio contra uma tarefa
ou adversarios, pautada por um conjunto de
regras e objetivos bem definidos, com comeco,
meio e fim, apresentando objetivos cognitivos
matematicos.

A intervengao pedagégica do professor
para o uso de jogos no processo de ensino e
aprendizagem da Matemaética se faz necessaria,
pois o professor tem um papel importante na
sistematizagao dos conceitos e/ou das habilida-
des do pensamento matematico. O jogo pode ser
considerado pedagogico quando o professor, ao
fazer a escolha do jogo, determina seu objetivo e
planeja em que momento seu uso é apropriado.
Assim, o professor, quando propde a utilizagao
dos jogos no processo de ensino e aprendiza-
gem da Matemaética, precisa refletir e elencar
primeiramente os objetivos que deseja alcangar
e, assim, planejar suas agoes de intervengao
no decorrer da atividade com o uso de jogos
(GRANDO, 2004).

Sobre as intervengbes realizadas pelo
professor de Matematica durante suas aulas
com a utilizagao de jogos, Grando (2000) ressalta
sete momentos do jogo considerados relevantes
durante a intervengdo que favorecem na préatica
pedagodgica com o jogo digital: a familiarizacgao
com o material, o reconhecimento das regras, o
jogar para garantir regras, a intervengao peda-
gogica verbal, o registro do jogo, a intervengao
escrita e o jogar com competéncia.
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O jogo digital pode envolver, no processo
de ensino da Matematica, elementos comuns aos
jogos, apresentados nos momentos indicados
anteriormente, podendo estabelecer relagoes do
contetido matematico com outras dreas do conhe-
cimento, oportunizando a pesquisa, o debate e a
reflexao, conforme apresentado nas pesquisas de
Burihan (2009), Gomide (2012) e Grando (2000),
que utilizaram os jogos digitais para a sala de aula
observando suas contribuigdes para o ensino da
Matematica.

Jogos digitais educacionais e curriculo

O curriculo é um projeto que se constréi
a medida que ocorrem os processos de transfor-
magao das atividades praticas, ganhando forma
e recebendo significado. Portanto, o curriculo
€ o modo de organizar a pratica realizada num
contexto, segundo uma construgdo cultural,
que supde a concretizacao das intengoes sociais
e culturais atribuidas a educacdo escolar. E o
meio de ter acesso ao conhecimento a partir
das condigbes que se realizam e se convertem,
numa forma de entrar em contato com a cultura
do outro (SACRISTAN, 2000).

Neste sentido, o curriculo surge,
entdo, em uma dimensao ampla que
o entende em sua funcao socializa-
dora e cultural, bem como forma de
apropriacao da experiéncia social
acumulada e trabalhada a partir do
conhecimento formal que a escola
escolhe, organiza e propde como
centro das atividades escolares.
(KRUG, 2001, p.56)

Observa-se, de modo geral, que o curriculo
transcende o objetivo de simplesmente nortear
a administragao escolar, mas estabelece uma
identidade para as agoes educativas, e esta direta-
mente ligado ao cotidiano da escola, ao contexto
escolar conectando as demandas educacionais
com as demandas pessoais dos alunos.

Trata-se de um contexto outro, um
espaco nao de mera reprodugao de
ideias, mas de criagao, de simulagao,
de lazer, de autonomia, de respeito
as desigualdades de aptidoes, de
solidariedade, de afetividades, de

construgao de valores, de ética e de
estética. (MOITA, 2007, p.94)

Segundo Gros (2003), uma das principais
formas de acesso ao mundo da tecnologia para
criangas e jovens é o jogo digital, pois geralmente
o primeiro contato com equipamentos eletroni-
cos acontece por meio de um videogame.

Contudo, as criangas estdo em contato
com os espacos de aprendizagem formal bem
cedo, e nesses espagos a vontade da crianga é
administrada pelos professores a partir de curri-
culos previamente estruturados. Se brincar € um
comportamento tipico da crianca, de modo que
a infancia é a fase marcada pela ludicidade, nao
é possivel conceber esse periodo sem a presenga
do brinquedo, da brincadeira e do ladico.

Desse modo, é necessario que o professor
insira a brincadeira em seu projeto educativo
considerando sua importancia para a aprendi-
zagem e desenvolvimento infantil.

O brincar se torna, entdo, uma ativi-
dade que deve ser incentivada e en-
carada com seriedade pelos adultos,
respeitando-se os momentos em
que criangas e adolescentes desejam
brincar, jogar, enfim, construir algo
novo, valendo-se da elaboracao dos
conhecimentos existentes. (ALVES,
2005, p.21)

Como explicam Mattar (2010) e Moita
(2007), que tratam dos jogos digitais no curricu-
lo escolar, o jogo digital na escola é algo novo,
muitas vezes adaptado a um sistema antigo de
curriculo que define o que, como e quando se
aprende, gerando assim um conflito. Uma das
dimensbes mais importantes do curriculo é sua
relagdo com a cultura atual que reflete o cotidia-
no, seus modos, sua ciéncia e outras expressoes
da vida humana. Assim, o curriculo e a escola
precisam estar adaptados e refletir o modelo
social atual, considerar o aluno um sujeito ativo
que constréi seu conhecimento relacionando
suas experiéncias e expectativas, pois, ao

[...] optar por um material ou jogo,
devemos refletir sobre a nossa pro-
posta politico-pedagdgica; sobre o
papel histérico da escola, sobre o
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tipo de sociedade que queremos,
sobre o tipo de aluno que queremos
formar, sobre qual matematica acre-
ditamos ser importante para esse
aluno. (FIORENTINI; MIORIM,
1990, p.9)

Um desafio é o desenvolvimento e a utili-
zagao de jogos voltados a Educagao de maneira
que possam fazer parte do processo de ensino
e aprendizagem. No entanto, isso nao significa
utilizar somente jogos digitais desenvolvidos
diretamente para Educacao, pois pesquisas de
autores como Mattar (2010), Moita (2007) e
Arruda (2011) mostram que um bom jogo para
aprendizagem de determinados contetidos pode
ser aquele ja utilizado pelo aluno, o jogo de sua
preferéncia.

Assim, os jogos digitais podem contribuir
significativamente para aprendizagem, assumin-
do um caréter facilitador e motivador nas inte-
ragoes suscitadas durante as aulas, nas relagoes
sociais, na organizagdo dos esquemas mentais,
mas, para isso, é preciso que haja um propdsito
bem definido e uma metodologia adequada.

Metodologia

A investigagdo descrita neste artigo bus-
cou analisar as concepgoes metodolégicas dos
professores de Matematica do 6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental do municipio de Canoas,
no Estado do Rio Grande do Sul, que sustentam
as agoOes para a utilizacao de jogos digitais como
estratégia no processo de ensino e aprendizagem
da disciplina de Matematica.

Os dados foram coletados através da ana-
lise das diretrizes estabelecidas pela Secretaria
de Educacéo do referido municipio para o uso
do laboratério de informatica, questionarios com
professores de Matematica das escolas da rede
municipal de Canoas/RS sobre o uso de jogos di-
gitais em suas aulas, observagoes e filmagens das
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aulas realizadas nos laboratérios de informaética,
considerando premissas indicadas por Bogdan
e Biklen (1998).

A andlise dos jogos digitais mencionados
pelos professores foi inspirada em critérios
relativos a: i) objetivos educacionais; ii) conte-
tdos exploréveis; iii) viabilidade de utilizagao
durante as aulas; iv) regras do jogo; v) dindmica,
atratividade, e interatividade; vi) problemas e
desafios apresentados, bem como a exigéncia
de niveis crescentes de habilidades; vii) estra-
tégias; viii) feedback e resultados estabelecidos
pelos autores Bongiolo et al. (1998), Gee (2003),
Huizinga (2010), Mattar (2010), Savi (2011) e
Stahl (1991).

Dos sete professores participantes desta
pesquisa, trés professores sdo do sexo masculino
e quatro do sexo feminino, entre 35 e 45 anos.
Quanto a formacéao, todos os professores pos-
suem licenciatura plena em Matematica e uma
professora possui mestrado em Educacao; os
outros seis professores possuem especializagdo
em Gestdo Escolar, Informéatica na Educagéao e
Educagao Matematica.

Analise dos resultados

Ao buscar compreender as concepgoes dos
professores sobre o uso de jogos digitais como
estratégia metodologica para o ensino de Mate-
matica, foram realizadas observagoes da prética
desses professores em sala de aula e questoes
relativas a formacéao, experiéncia, uso e desen-
volvimento de jogos, concepgoes sobre jogos e
metodologias adotadas (POETA, 2013).

Todos os professores afirmaram ter utili-
zado algum jogo, indicando possuirem alguma
experiéncia com jogos digitais, embora destacas-
sem nao ser uma atividade frequente em suas
aulas, sem definir essa frequéncia. Em relagao
as dificuldades encontradas na utilizagao de jo-
gos digitais nas aulas, temos respostas diversas,
conforme a Figura 1.
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Figura 1 — Dificuldades no uso de jogos digitais em aula.

Falta de estrutura.
Falta de disponibilidade de horario no LABIN.

Falta de interesse dos alunos.

X X X X

Desconhecer uma metodologia adequada por falta de formagao especifica. x BEGE x EEGE x S

Tem poucas informagoes sobre jogos digitais existentes.

Desconhece como desenvolver seus proprios jogos digitais que fossem mais

adequados aos seus objetivos.

Sujeitos

Fonte: a pesquisa.

Essas dificuldades apresentadas estdo de
acordo com a afirmativa de que somente o Profes-
sor 1 realizou uma formagao que continha a uti-
lizagdo de jogos digitais em sala de aula. Afirmou
ainda que se tratava de um curso mais abrangente
sobre a utilizagao das TIC no processo de ensino
e aprendizagem. A falta de uma formagao mais
especifica para o desenvolvimento e a utilizagao
de jogos digitais no processo de ensino e apren-
dizagem esta relacionada a falta de informacgoes
sobre 0s jogos e repositorios existentes para a uti-
lizacao de jogos com caracteristicas necessarias
aos contedos matemaéticos abordados.

Esses dados mostram a necessidade de o
professor buscar uma formacao continuada que
aborde, entre outros temas, o uso de jogos digi-
tais, que é umas das tendéncias metodolégicas
para o ensino da Matematica na era tecnoldgica
em que estamos inseridos. Além disso, conside-

ra-se importante que os cursos de licenciatura
em Matematica propiciem um contato com uso
de jogos digitais, incentivando o futuro professor
a buscar, posteriormente, uma formagéo conti-
nuada que contemple essa area de forma mais
abrangente, pois as maiores dificuldades mencio-
nadas pelos professores pesquisados, quanto ao
uso de jogos digitais nas aulas, referem-se a falta
de conhecimento e a formagéo especifica.

Quando perguntados sobre a utilizagdo de
um jogo como estratégia para o ensino de algum con-
tetido especifico de Matematica, cinco afirmaram
que utilizaram. Os demais afirmaram que utiliza-
ram, mas tinham objetivos mais abertos, como para
exercitar o raciocinio légico, agilidade de raciocinio,
motricidade fina com a utilizagdo do mouse.

A Figura 2 apresenta as respostas dos pro-
fessores quanto aos resultados da utilizagao de
jogos como estratégia de ensino da Matematica.

Figura 2 — Utilizagdo de jogos como estratégia de ensino da Matematica.

Verifica que os alunos compreendem melhor o contetdo.

X X X X X X X

Verifica que esta metodologia NAO contribui para a aquisigio do conhecimento

matematico.

Verifica que os alunos conseguem trocar ideias e assim aprender melhor. Bl x G x RGN x [

Verifica que os alunos verificam a importancia de se utilizar essa metodologia no

ensino da Matematica.

Verifica que os alunos, na sua maioria, ficam motivados nas aulas de

Matematica.
Outro

Sujeitos

Fonte: a pesquisa.
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Observa-se que os professores sdo unéni-
mes em afirmar que verificam resultados positi-
vos a aprendizagem, como melhor compreensao
do contetdo, motivagao para aprender e também
na interatividade entre os alunos ao trocarem
ideias. Esses aspectos sdo mencionados por Lara
(2007) e Magnani (2008) como sendo promovidos
por atividades com o uso de jogos digitais.
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Ainda quanto aos resultados observados
com a utilizagdo dos jogos digitais, ao responderem
a opgao “Outro”, consideram que ha um ganho na
aprendizagem, enfatizando que isso decorre do fato
de poderem aliar uma experiéncia lidica ao con-
tetido, de poderem observar e tratar relagoes que,
de outra forma, somente poderiam ser imaginadas.
A Figura 3 apresenta as respostas dos professores
sobre os jogos disponiveis para sua utilizagao.

Figura 3 — Jogos disponiveis.

Utiliza os jogos digitais disponiveis nos computadores da escola. X X X X X

Trouxe algum jogo digital para os alunos utilizarem.

Ja sugeriu algum jogo digital e foi atendido(a) pela escola.

Ja sugeriu algum jogo digital e nao foi atendido(a) pela escola.

Sente falta de algum jogo mais especifico.
Outro

Sujeitos

Fonte: a pesquisa.

Os professores que trouxeram jogos para
serem utilizados na escola citaram a utilizagao
do Tuxpaint, Fonica, Sebran, Turma da Ménica e
Winvox. Cinco professores afirmam utilizar jogos
disponiveis na escola citando KPercentage, KBru-
ch, GCompris, TuxMath, TuxMathScrabble.

Sobre programas que oportunizam a
construcao de jogos digitais, seis professores
disseram ndo conhecer nenhum programa. O
Professor 1 aponta o programa ToolBook, mas
sem o ter utilizado para construir algum jogo,
mesmo sentindo falta de um jogo mais especifico
conforme a Figura 3, na qual percebemos que
todos os professores sentem falta de um jogo
mais especifico para relacionar aos contetidos
abordados caracterizando assim em uma resposta
contraditéria por parte do Professor 1.

Sobre as concepgoes sobre a natureza do
jogo digital na pergunta “O que é para vocé um
jogo digital? Fale sobre como se apresentam,
quais suas caracteristicas.”, cinco professores
responderam que sdo programas especificos; os
demais afirmaram que os jogos possuem carac-
teristicas especificas, embora sem especifica-las
e sem exemplificar exatamente, a ndo ser por
analogias aos jogos de celular, computador e in-

ternet. Um professor afirmou que um jogo digital
é jogado no computador e que pode ser feito pelo
Microsoft Excel, por exemplo, dependendo do
contexto que o professor da a sua utilizagao.

Observa-se que os professores nao tém
muito claro uma concepgao de jogo digital, pois
a maioria o define como “programa especifico”,
enquanto que um jogo tem um conceito mais
amplo. Embora ndo exista um tnico conceito de
jogo, os jogos digitais sdo criagdes mais comple-
xas, pois possuem elementos da cultura mesmo
em um contexto da realidade imaginada, e,
como afirma Huizinga (2010), possui limites de
tempo e espago, com regras livremente consen-
tidas, mas obrigatdrias, com um objetivo em si
mesmo e acompanha um sentimento de tensao
e alegria e uma consciéncia de ser diferente da
vida cotidiana.

O que se pode perceber com relagdo ao
conhecimento e experiéncias desses professores
é que todos utilizaram algum jogo digital em suas
aulas, mas cinco professores mencionaram que
tiveram o objetivo de relacionar com o contetido
matematico. Dos sete professores questiona-
dos, somente 1 afirmou ter realizado curso de
formagdo com jogos digitais. Uma dificuldade
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bastante citada é a falta de jogos digitais para
abordar conceitos mais especificos dos contet-
dos matematicos.

Uma possibilidade que poderia contri-
buir para a construgao de jogos com contetdos
matematicos e conceitos especificos seria uma
parceria de universidades com empresas que
desenvolvem jogos digitais, pois ao professor
falta conhecimento e, muitas vezes, tempo para
isso, e nessas empresas possivelmente nao ha
conhecimento da 4rea da Educagdo Matematica.
Desse modo, estabelecer um didlogo entre esses
profissionais pode significar resultados promis-
sores ao processo de ensino e aprendizagem.

Sobre as concepgoes metodologicas

Para compor os questionamentos relati-
vos a metodologia utilizada, foram elencadas
perguntas sobre os objetivos e procedimentos

adotados. Assim, os professores destacam como
principais objetivos com a utilizagao de jogos
digitais: oportunizar um momento lddico e
relacionar o jogo com o conteiido matemaético
estudado. Esse momento lidico que os profes-
sores mencionam como uma forma de despertar
o interesse do aluno para aprender o contetido
matematico que emerge do jogo corrobora com
a opinido de Fortuna (2003), em que varios jogos
funcionam como “isca” para fisgar o interesse
do aluno, ensinando-lhe contetidos sem que ele
perceba que esté sendo ensinado. Cabe entao ao
professor escolher o jogo que contemple esses
objetivos e estabeleca uma relagdo significativa
com o contetido que se deseja ensinar, ou seja,
que possua, segundo Olfield (1991), objetivos
cognitivos matematicos.

A Figura 4 apresenta aspectos metodo-
légicos adotados pelos professores na pratica
educativa com a utilizagao de jogos.

Figura 4 — Aspectos metodol6gicos na pratica educativa com a utilizagédo de jogos digitais.

Considera importante o planejamento da atividade por se tratar de uma

estratégia de ensino do conteudo matematico.

Considera que a utilizacao do jogo é um momento do aluno sem que seja preciso
a participagao do professor ou de outros alunos, uma vez que o jogo oferece X X X

todas as ajudas para o aluno avancar.

Considera que o professor deve deixar o aluno explorar o jogo e descobrir as
relagdes existentes com o contetido de forma independente.

O professor deve intervir e ajudar o aluno a jogar e vencer as etapas. X X X X

Os tratamentos escritos, tanto do professor quando do aluno, contribuem para o

aprendizado, pois ajudam na relacdo com o contetdo.

O professor deve estabelecer uma relagao com o contetido estudado em sala de
aula e também com o contexto do jogo abordando outros temas.

Estabelecer junto aos alunos uma critica com relagao aos elementos do jogo. X X X X X

Incentivar os alunos a trabalhar em grupo para o avancgo nas etapas do jogo. X X X X

Desenvolver atividades em classe com base no jogo.

Abrir discussoes acerca do jogo.

Incentivar os alunos a propor outras atividades lddicas a partir da analise do

jogo.

Sujeitos

Fonte: a pesquisa.
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Contudo, quando os professores foram
perguntados sobre como pensam relacionar os
contetdos disciplinares aos jogos digitais, suas
respostas enfatizaram a necessidade de se bus-
car jogos que tenham algum tipo de relacdo com
os contetdos disciplinares, mesmo que sejam
poucos. No entanto, entende-se que o jogo por
si s6 ndo da conta de promover a aprendizagem;
o professor deve ser o mediador da relagao jogo-
contetdo criando um ambiente favoravel para isto
e intervindo pedagogicamente para a sistematiza-
¢ao de conceitos e/ou habilidades do pensamento
matematico, como afirma Grando (2004).

Os professores consideram o planejamen-
to da atividade um aspecto importante na pratica
com o uso de jogos digitais. Segundo Flemming
e Melo (2003, p.37), “os jogos devem estar in-
seridos em um plano de aula bem estruturado,
com uma sequéncia didatica que promova a
interacao entre os objetos de estudo e estratégias
do jogo”.

Relacionado ao planejamento, cinco
professores afirmaram que, como o objetivo era
relacionar o jogo com o contetido matematico,
seria necessario que as aulas anteriores ao jogo
apresentassem elementos presentes no jogo ou
pelo menos que se determinasse o que se espera-
va da atividade, estabelecendo assim os objetivos
para a mesma, para isto, o professor deveria co-
nhecer primeiro o jogo. Outros dois professores
destacaram a necessidade de se conhecer o jogo,
praticé-lo para poder contribuir no decorrer da
atividade com as dividas dos alunos.

Essas afirmagoes demonstram que a
maioria dos professores estd preocupada com a
relagao do jogo e o contetido e por isso destaca
que elementos presentes no jogo devem ser tra-
balhados em aulas anteriores. Esses aspectos sao
importantes em atividades que utilizam jogos
digitais, mas o que se considera mais importante
é o professor planejar a exploragdo das potencia-
lidades do jogo, como mencionam Groenwald
e Timm (2000), a fim de levar o estudante a
construir conceitos matematicos e utiliza-los.
Mais uma vez surge a necessidade de o professor
escolher jogos que possuam potencialidades e
identifica-las acerca dos conceitos matematicos
que se deseja que o aluno construa para serem
exploradas.

Sobre a participagdo do professor e dos ou-
tros alunos durante o jogo, quatro dos sete profes-
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sores consideraram necesséria essa participacao,
ja que nem todo jogo oferece todas as ajudas para
o aluno avangar. Relacionado a esse aspecto, foi
inquirido se o professor deve intervir e ajudar o
aluno a jogar e vencer as etapas, e entao esses
mesmos quatro professores também afirmaram
que sim. Nesse contexto, Grando (2000) afirma
que a intervengao pedagbgica verbal é um dos
momentos importantes do jogo que se traduz em
questionamentos e observagoes realizadas pelo
professor durante o jogo, objetivando provocar
os alunos para que reflitam sobre suas jogadas e
outras possiveis a serem realizadas.

Quando questionados se o professor deve
deixar o aluno explorar o jogo e descobrir as
relagoes existentes com o contetido de forma
independente, trés dos sete professores consi-
deraram que sim. No entanto, entende-se que
a intervencado pedagogica verbal do professor,
durante o jogo, envolve também contemplar as
dtvidas relacionadas ao contetdo e discussoes
promovidas pelos alunos aproveitando esse mo-
mento para promover a aprendizagem.

Os professores consideraram com unani-
midade que os registros escritos dos alunos e do
professor contribuiam no aprendizado, ajudando
na relacdo com o contetudo, corroborando com
Grando (2000) ao afirmar que esses registros con-
tribuem para procedimentos futuros do professor
e para a organizagio, encadeamento de ideias e
retomada de conceitos.

Dos professores investigados, cinco con-
sideraram importante estabelecer uma critica
em relagao aos elementos do jogo, enquanto sdo
undnimes em considerar importante abrir discus-
soes sobre o mesmo. Entende-se que propiciar
discussoes sobre as especificidades do jogo é
necessario para que o aluno retome e reflita sobre
suas agoes e etapas, como sugere Grando (2000),
e possa relacionar com o contetido matematico
estudado.

Do grupo observado, quatro professores
consideraram importante incentivar os alunos
a trabalhar em grupo para o avango das etapas
do jogo. Nesse aspecto, Lara (2007) destaca que
os jogos possibilitam desenvolver, além de ha-
bilidades matematicas, a consciéncia de grupo,
o coleguismo, o companheirismo, etc. Dai a
importéncia de o professor escolher alguns jogos
que permitam atividades em grupo.
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Sobre desenvolver atividades em classe
com base no jogo, todos os professores con-
sideraram esse aspecto importante e também
fundamental e deve fazer parte do planejamento
e objetivos do professor ao utilizar jogos digitais.
Segundo Grando (2000), o professor deve apre-
sentar situagdes-problema escritas como uma
atividade que problematiza situagoes do jogo
possibilitando melhorar o desempenho dos alu-
nos tanto na aprendizagem do contetido quanto
nas agoes que o jogo requer. Todos os professores
também consideram importante incentivar os
alunos a propor outras atividades ltdicas a par-
tir da analise do jogo. Entende-se que isso pode
desenvolver a criatividade dos alunos.

Os professores afirmaram que o momento
em que os alunos retomam suas agoes do jogo
e refletem sobre elas é importante para que eles
resolvam situagoes-problemas desenvolvidas a
partir do jogo, além de promover o éxito ao retor-
narem ao jogo, como explica Grando (2000).

Sobre os resultados na utilizacao de jogos
digitais como estratégia de ensino da Matema-
tica, observou-se que os professores foram una-
nimes em afirmar que verificam que os alunos
compreendem melhor o contetido, trocam ideias,
ficam motivados nas aulas e, consequentemen-
te, aprendem melhor pelo fato de aliarem uma
experiéncia lidica ao contetido.

Os professores mencionaram utilizar jogos
online, de sites como RIVED, Banco Internacio-
nal dos Objetos Educacionais, e a maioria utiliza
o0s jogos disponiveis no Linux educacional como:
KPercentage, O KBruch, GCompris, TuxMath,
TuxMathScrabble. O KPercentage e o OKBruch
sdo aplicativos que tratam de atividades voltadas
para exercitar o contetido de porcentagem e fra-
¢Oes respectivamente e nao jogos como citados
pelos professores, pois nao sao atividades abertas
que oferecem obstaculos.

Ao longo da pesquisa, foram identifica-
das trés categorias, relacionadas aos seguintes
aspectos:

- Estruturacdo da atividade: caracterizada
pela estruturacao a priori da atividade com

o0 jogo digital envolvendo o planejamento

da atividade, sua sistematica, seus objeti-

vos, o reconhecimento das regras e a fami-
liarizagdo com o jogo digital proposto;

- Acgoes para a aprendizagem com o uso de
jogos digitais: intervengoes do professor

durante a atividade com o jogo digital
com o objetivo de favorecer o aprendiza-
do dos alunos, que envolve o auxilio as
davidas dos alunos, as intervencoes es-
critas, os registros escritos dos alunos e
as discussoes suscitadas;

- Prética de sala de aula e a atividade com
o jogo digital: relagdo entre a atividade
proposta com o jogo digital no laboraté6-
rio de informatica e as aulas anteriores
e posteriores a atividade, realizadas em
sala de aula.

Categoria 1: estruturacao da atividade

Dos professores observados, os Professores
2,3, 5, 6 e 7 afirmaram ter planejado a atividade,
mas tinham uma compreenséao superficial do jogo,
pois, quando perguntados, afirmaram ter jogado
somente a primeira fase “para entender como fun-
ciona” (fala dos professores). Afirmaram ainda ter
objetivos para a realizagao da atividade associados
ao contetudo disciplinar trabalhado.

Desse modo, foi possivel observar que,
mesmo ndo havendo uma dedicagdo maior a
estruturacao da atividade, foi contemplado o
objetivo de relacionar, porém superficialmente,
0 jogo com o contetdo, hora trabalhada, de modo
que o jogo fosse uma atividade “extra” nao para o
ensino dos contetidos, mas como uma atividade
mais voltada para recreagao e pratica de reso-
lugdo das equacbes sem ressaltar os conceitos
matematicos imbricados.

Para o ensino das equagoes, os Professo-
res 2 e 3 ja estavam utilizando a analogia com a
balancga para explicar a relagdo entre igualdade
e incognitas, e assim a utilizagdo do jogo digital
teve o objetivo de tratar da resolucao das equa-
coOes vistas e nao vistas em sala de aula, mas
sem focar nos procedimentos e propriedades
envolvidas na resolugao das equagoes.

[...] vocés reconhecem alguma coisa

neste jogo? [...] ja estamos utilizan-
do a balanca em aula certo? Entao
eu pensei em trazer um jogo que
tivesse alguma relagdo com 0 nosso
contetido... (Professor 2)

[...] lembram da balanga que nés
usdvamos? Pois eu trouxe esse jogo
para noés trabalharmos as véarias
possibilidades que este jogo oferece
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dentro do que estamos estudando...
(Professor 3)

A sistematizagao da atividade com os alu-
nos logo no inicio, a partir do estabelecimento
de etapas para a realizagao e quais elementos
deveriam ser considerados, foi percebida na
atuacdo dos Professores 6 e 7, que trouxeram
para a aula propostas para a utilizagido do jogo
previamente acertado com os alunos conforme
falas a seguir:

[...] pessoal! Eu trouxe esse jogo,
conforme havia dito na aula passa-
da, entdo eu pensei que poderiamos
dividir a atividade em etapas...
(Professor 6)

[...] conforme combinado na tltima
aula, nos teriamos uma atividade,
um jogo para que voces tivessem
uma nogao sobre a Matemaética
Financeira e a administracao de um
“negocio”... entao estruturei a nossa
aula de hoje assim... (Professor 7)

O Professor 7, mesmo trazendo uma pro-
posta de utilizacgao do jogo, nao estabeleceu uma
relagdo com o contetido de porcentagem e juros
simples que era o objetivo final da atividade,
considerado na elaboragao do Jogo Digital “Ma-
tematica Financeira na Fazenda”. Na utilizagao
desse jogo, focou no avango das etapas e nao na
relacdo com o contetudo trabalhado.

Os professores, quando questionados
sobre o planejamento da atividade, afirmaram
que se tratava de uma agdo importante, que
deveria ser considerada. Entretanto, durante a
observacgdo em sala de aula, os Professores 1 e 4
comentaram que:

Dei sé uma olhada no jogo, nao che-
guei a jogar mesmo. (Professor 1)

Vou deixar os alunos explorarem.
Nao cheguei a jogar. (Professor 4)

Assim, foi possivel perceber durante as
atividades com os jogos digitais que mesmo os
professores afirmando ser importante a estru-
turagao, o planejamento e sistematizagao da
atividade, nao houve planejamento por parte dos
Professores 1 e 4. Todos os demais professores ti-

EDUCACAO MATEMATICA EM REVISTA - RS

nham dividas com relagao a ajuda oferecida pelo
jogo “Aprendendo equagoes através da balanga”,
pois ndo tinham verificado, anteriormente, esse
recurso do jogo. De fato, os professores investi-
gados nao dedicaram muito tempo a conhecer o
jogo, mas sim em saber se entendiam seu funcio-
namento e a relagao apresentada pelo jogo com
o conteddo proposto.

O planejamento é uma etapa muito im-
portante no trabalho do professor que pretende
utilizar jogos digitais por se tratar de uma me-
todologia em que é preciso conduzir as agoes
dos alunos de modo a estabelecer as relagoes
necessérias para o aprendizado.

Para Groenwald e Timm (2000), o jogo
pode ser um facilitador para trabalhar os blo-
queios relativos aos contetidos, mas para isto é
preciso que haja uma conexao entre jogo e conte-
tdo, que nao precisa depender, necessariamente,
da proposta educacional ou recreativa do jogo,
e sim da metodologia empregada, haja vista os
inimeros trabalhos apresentados por Mattar
(2010) e Moita (2007) sustentando a importancia
da metodologia e, assim, o planejamento, pois o
professor fard o gerenciamento da atividade de
modo a promover o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e interpessoal, além do aprendizado dos
contetidos curriculares.

Os objetivos pedagégicos foram apresen-
tados brevemente porque o inicio da atividade
foi marcado pela pressa dos alunos em iniciar o
quanto antes, saciar a curiosidade. Nesse caso, os
demais professores optaram por apresentar du-
rante a atividade como é o caso do Professor 4.

[...] quero que vocés explorem este
jogo tentando relacionar com as
equagOes conforme estamos traba-
lhando... aqui o objetivo é aprender
mais sobre as equagdes com este
jogo. (Professor 4)

O Professor 5 apresentou inicialmente os
objetivos para a utilizagdo do jogo, mas teve difi-
culdades em manter a atengao dos alunos duran-
te a explicagdo por estarem mais interessados em
inicia-lo. Contudo, os objetivos apresentados nao
continham uma conexdo com o objetivo peda-
gogico da atividade para o ensino das equagoes.
Faltou esta conexao. O que existiu foi um objetivo
geral, jogar e resolver as equagoes do jogo.
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Pessoal! Este jogo, conforme eu
havia falado na tiltima aula, vai nos
ajudar a compreender melhor o
conceito de equagdo. Ele apresenta
uma variedade de equagoes que vo-
cés irdo tentar resolver e relacionar
com o que nds estudamos até agora.
(Professor 5)

O Professor 6 sistematizou inicialmente
a atividade com os alunos, apresentando tam-
bém os objetivos para a realizagdo da mesma.
Entdo na medida em que informava as etapas
planejadas para a atividade, apresentava também
os objetivos de cada uma. A sistematizacao da
atividade também contemplou os objetivos para
as mesmas, porém apresentados de forma geral,
jogar e resolver as equagoes.

Os Professores 1, 3, 7 iniciaram a atividade
sem falar sobre os objetivos pedagdgicos que a
envolviam, deixando essa fala oculta durante as
interagdes com os alunos na atividade e apresen-
tada de forma superficial e pontual, pois as inter-
vengoes tinham o objetivo maior de relacionar a
equagao dada com a organizacao dos objetos na
balanca e nao com o aprendizado das equagdes
e sua resolugdo ou da Matematica Financeira
relacionando Porcentagem e Juros Simples.

O reconhecimento e a familiarizagdo com
jogo digital relacionado com a estruturagao da
atividade foram observados nas atividades rea-
lizadas pelos Professores 2, 3, 6 e 7, que explora-
ram as regras do jogo juntamente com os alunos,
exceto o Professor 5, que deixou a exploracao do
jogo por conta dos alunos por alguns minutos e
apds comentou sobre as regras.

Assim, embora considerando um momen-
to importante para a prética pedagégica com o
uso do jogo digital, a estruturacao da atividade
foi tratada de forma incipiente pelos professo-
res participantes. Como foi possivel verificar,
a estruturacao da atividade contemplou mais
fortemente o reconhecimento do jogo, ainda
que de forma superficial, pois os professores
precisavam conhecé-lo.

Nao houve, por exemplo, um plano in-
dividualizado de ensino com a utilizacdo dos
jogos digitais que se relacionasse ao contetido a
ser trabalhado, a exemplo do planejamento rea-
lizado pelo Professor 3 para o ensino, nas aulas
anteriores ao jogo, das equagoes utilizando a
analogia com a balanga. Os objetivos com o uso

dos jogos para o ensino das equagdes eram apre-
sentados como objetivos gerais, jogar e resolver
as equagoes, e nao considerando as propriedades
envolvidas, os procedimentos adotados e a uti-
lizagao do jogo para ensinar.

Categoria 2: acdes para a aprendizagem
com o uso de jogos digitais

Observou-se que os professores buscaram
interagir com os alunos durante a atividade com
o jogo digital, auxiliando-os quanto as davidas
surgidas, mas em geral relacionadas as regras e
etapas do jogo e raramente relacionadas ao con-
teido matemaético envolvido, com excecdo do
Professor 3, que se preocupou em explicar con-
ceitos matematicos envolvidos no jogo a medida
que os alunos avangavam nas etapas, mas como
forma de sanar as duvidas individuais.

Todos os professores auxiliaram os alunos
individualmente; um tinico professor falou para
a turma com o uso do quadro branco, conforme
intervencgao descrita a seguir:

[...] quando temos x/3, por exemplo,
nos temos a terca parte do saco s6,
vocés terdo que tornar um saco
completo incluindo as outras partes.
Quantas? O que vocés acham?...
isso! Mais 2 partes. E aqui no quadro
como fica entao o x/3?

[...] lembram como nds escrevia-
mos?... nds escreviamos assim, O...
entao é amesma coisa! (se referindo
ao tipo de escrita). (Professor 3)

Esse professor também utilizou uma
tela maior de computador para discutir uma
resolucao de uma equacao com os alunos para
exemplificar, focando sempre nos procedimentos
do jogo para resolugdo sem relagdo com os proce-
dimentos formais e propriedades envolvidas.

[...] do jeito que ta ali é uma equa-
¢ao? Por que vocés acham que nao
é? Vocés acham que tem que mexer
onde? Agora é uma equagao? Entao
quantos tomates vocés acham que
tém no saco? (Professor 3)

As acoes do Professor 3 aproximam a
atividade de uma atividade em que o jogo foi
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utilizado para favorecer o aprendizado dos
alunos, ao realizar intervencdes escritas para
mostra-los, a relagdo do que estavam jogando
com o contetdo estudado e priorizando o pro-
cesso de jogar, os erros cometidos pelos alunos
para explicar e esclarecer as duvidas referentes
aos conceitos matematicos envolvidos. Porém,
as intervencoes escritas somente apresentavam
as diferengas entre representagoes das equagoes
como x/2, em que, na aula, a barra era apresen-
tada na horizontal.

Os demais professores, quando indagados,
ao final da aula, disseram que ndo pensaram em
usar o quadro branco e afirmaram ainda que
era melhor o aluno investigar suas davidas ao
decorrer da atividade, seja com o professor ou
os colegas, que essa forma de atuar do profes-
sor poderia contribuir para um aluno ativo na
construgdo do seu conhecimento a partir dos
obstaculos que o jogo oferece.

[...] nem pensei em usar o quadro
branco, na verdade eu queria deixar
eles trabalharem com o jogo e ver
como ia ser. (Professor 6)

Entretanto, entende-se que a opgao de nao
usar o quadro branco nao garante a contribuigao
para que o aluno se torne ativo na construgéo de
seus conhecimentos, pois o professor, quando
solicitado por um aluno para explicar aspectos
do contetdo matematico, envolvido na etapa
do jogo, poderia aproveitar para explicar para
a turma suscitando novas davidas e discussoes
em conjunto. Isso também poderia ocorrer ao
final da atividade, dependendo de seus objetivos,
sempre com o objetivo de ensinar a partir do jogo
relacionando com sua pratica de sala de aula.

Além disso, concordamos com Grando
(2000), que propoe a intervencao escrita e afirma
que esta é uma problematizagao de situagoes do
jogo apresentadas pelo professor ou outros su-
jeitos que abordem as especificidades ocorridas
durante o jogo, o registro realizado e também
seus aspectos nao existentes no jogo.

Os registros escritos dos alunos durante a
atividade com o jogo foram solicitados somente
pelos Professores 2 e 6, sendo que o Professor 2
solicitou apenas para os alunos utilizarem esse
recurso para resolverem calculos necesséarios nas
etapas do jogo, e o Professor 6 pediu que anotas-
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sem tudo que considerassem importante e suas
davidas, conforme as falas a seguir:

[...] usem o caderno para resolver
os calculos necessarios. ...depois nés
discutiremos essa atividade em sala
de aula. (Professor 2)

[...] peco pra vocés anotarem tudo
que acharem importante durante o
jogo, suas duvidas e questionamen-
tos. (Professor 6)

No entanto, somente o Professor 6 uti-
lizou as anotagoes dos alunos buscando fazer
uma discussao sobre estes registros escritos em
um momento posterior ao jogo ja em sala de
aula. Os demais professores ndo pediram para
os alunos levar o material para o laboratério,
mas o Professor 3 indicou sua falta, segundo o
comentario a seguir.

[...] bah! Eu nem lembrei de pedir
para trazerem o material para eles uti-
lizarem na atividade! (Professor 3)

Os registros escritos sdo considerados
importantes para que o professor possa discutir
com os alunos suas davidas, os erros cometidos
nos calculos realizados e as agdes requeridas
pelo jogo, retomando conceitos do contetido,
problematizando situagées do jogo e definigoes
para procedimentos futuros. Para Mayher, Lester
e Pradl (1983, apud POWELL; BAIRRAL, 2006),
os registros escritos podem contribuir para a or-
ganizacao e o encadeamento de ideias, retomada
de conceitos e servir de diagnéstico.

Grando (2000) reforga a necessidade de
uso do registro escrito, relacionado a uma estra-
tégia de intervencgdo que ndo somente contribua
para a organizagao da estratégia de jogo, mas
também para o registro de procedimentos que
poderao ser usados pelo professor.

Assim, com relagao as agoes para a apren-
dizagem que contemplam o auxilio as davidas
dos alunos, as intervencgoes escritas, os registros
escritos dos alunos e as discussoes suscitadas,
intervengoes do professor durante a atividade
com o jogo digital com o objetivo de favorecer o
aprendizado tratadas neste subcapitulo, verifi-
cou-se que os professores nao apresentam agoes
que favorecessem o aprendizado do aluno.
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Nas aulas observadas, as atividades esta-
vam voltadas para a utilizagao do jogo, cumprindo
seus objetivos para o avango nas fases, relacio-
nando assim muito pouco a pratica com objetivos
pedagbgicos para o ensino dos contetidos. Como
o objetivo era a utilizagdo dos jogos digitais para
promover o aprendizado dos contetdos, as agoes
observadas ndo cumpriram plenamente seu
objetivo de contribuir para o aprendizado e sim
favorecer somente a pratica com o jogo.

Categoria 3: pratica de sala de aula e a
atividade com o jogo digital

Identificamos que as atividades desenvol-
vidas em sala de aula, tanto em aulas anteriores
ao jogo quanto posteriores, ndo tiveram uma
conexdo com as atividades do jogo. Os profes-
sores conduziram suas aulas sem relaciona-las a
pratica desenvolvida anteriormente com jogo, ex-
ceto quando faziam alusoes a balanga, mas sem,
de fato, aproveitar as experiéncias vivenciadas
durante o momento do jogo para relaciona-las
com o contetido matematico estudado, conforme
é explicitado nas falas dos Professores 2 e 3:

[...] n6s ja trabalhamos em sala de
aula usando esta analogia com a
balanga... lembram? Depois nds
discutiremos essa atividade em sala
de aula. (Professor 2)

[...] lembram da balanga que nés
usavamos? Pois agora esse jogo vai
trazer um desafio pratico dentro
daquilo que estadvamos fazendo...
Lembram como nés escreviamos?
Nos escreviamos assim 6... entao é
a mesma coisa! (Professor 3)

As atividades desenvolvidas, posterior-
mente ao jogo, tiveram seu foco na resolugao de
equacgdes, sem considerar as equagdes apresen-
tadas na atividade com o jogo. Os professores
poderiam ter abordado situagdes-problema re-
lativas a essas equagoes e, a partir delas, o que
poderia promover uma reflexdo pelos alunos de
suas agoes nas etapas do jogo, focando nos pro-
cedimentos para a resolugao, conforme preconiza
Grando (2000). Para essa autora, as situacgoes-
problema escritas melhoram o desempenho do
aluno promovendo a reflexao de suas agoes.

Entretanto, essas situagdes-problema nao
foram implementadas pelos professores sujeitos
da pesquisa porque as atividades desenvolvidas
ndo tinham o objetivo de promover o aprendizado
dos contetidos, e sim oportunizar uma atividade
ladica que apenas relacionasse o contetdo.

O Professor 6 foi o tnico que tentou tra-
zer uma discussao sobre o jogo e o contetido
estudado em um momento posterior a atividade
com o jogo. Esse professor demonstrou, em seu
planejamento, essa intengéo, ao pedir, antes, que
os alunos anotassem diividas e questionamentos
durante a atividade proposta no jogo para discu-
tirem em sala de aula, e de fato reservou um mo-
mento de sua aula seguinte para tal discussao:

[...] bom, entdo temos agora um
tempo para falar um pouco sobre o
jogo e o contetido trabalhado. Para
isto eu pedi para vocés anotarem
tudo que era importante para este
momento e também para as ativida-
des de sala de aula. (Professor 6)

Entretanto, as discussoes nao fluiram a
ponto de estreitar a relagio do contetido ma-
tematico estudado com o jogo, pois abordaram
apenas a resolugdo das equagoes de forma a nao
considerar os procedimentos para a resolugao e
sim o avango nas etapas do jogo.

Estabelecer relagoes do jogo com o con-
tetdo mateméatico que o compoe e o contetido
estudado é fundamental para o aprendizado,
e deve ser o primeiro objetivo do professor ao
propor esse tipo de atividade, direcionando seu
planejamento de forma a propiciar um momento
de discussdo com os alunos, pois essas relagoes
possibilitam o encadeamento de ideias e con-
ceitos matematicos, bem como a percepgao da
presenca desses conteidos em outros contextos,
tornando-os significativos para o aluno.

Nesse sentido, Oldfield (1991) corrobora a
anélise afirmando que o jogo matematico é uma
atividade que possui objetivos cognitivos mate-
maéticos. Esses objetivos e o alcance deles estdao
diretamente associados as relagoes e discussoes
proporcionadas pelo professor sobre o que con-
templa o jogo e o contetido estudado.

Grando (2000) salienta que o processo de
sistematizacao dos conceitos e/ou habilidades
do pensamento matematico que vao emergin-
do no decorrer das situagées de jogo deve ser
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desencadeado pelo professor por meio de sua
intervengdo pedagogica, seja ela durante o jogo
ou em momento posterior a ele.

Essa sistematizagao dos conceitos e/ou ha-
bilidades do pensamento matemético, citada por
Grando (2000), nao foi considerada pelos professo-
res quando oportunizaram somente uma atividade
ladica que apenas relacionasse o contetido sem
considera-lo como foco da atividade. A autora
ainda preconiza a retomada das agoes dos alunos
apos as intervencoes pedagdgicas do professor para
que os alunos executem estratégias como forma de
apresentar suas conclusoes da experiéncia vivida.
Entendemos que essas estratégias e conclusoes
estdo relacionadas nao apenas a conclusao de
etapas do jogo, mas a compreensao do contetido
estudado e seus conceitos imbuidos e implicados
nestas etapas, de forma a aplicé-los corretamente,
o que reforca a importancia de serem planejadas
pelo professor atividades que estejam em conexao
com o jogo proposto, pois, do contrario, torna-se
uma atividade vazia e sem significado para o aluno
no contexto da aprendizagem.

Conclusoes

Ao longo da investigagdo apresentada
neste artigo, por meio de questoes relativas a
formacdo, experiéncia, uso e desenvolvimento
de jogos, concepgoes sobre jogos e metodologias
adotadas no uso desse recurso para o ensino da
Matemaética, observou-se que as maiores difi-
culdades encontradas pelos professores para
usar jogos digitais nas aulas referem-se a falta
de estrutura, ao desconhecimento de uma meto-
dologia adequada, poucas informagoes sobre os
jogos digitais existentes e ao desconhecimento
sobre como desenvolver seus proprios jogos
digitais que estejam relacionados aos contetidos
abordados. Tais reflex6es indicam a necessidade
de o professor buscar no processo de formagio
continuada o uso de jogos digitais.

Observamos, em relagdo aos jogos digitais
disponiveis, que a maioria dos professores uti-
liza os jogos disponiveis nos computadores da
escola e sdo undnimes em afirmar que sentem
falta de um jogo mais especifico para trabalhar
os contetidos matematicos. No entanto, quando
questionados sobre suas concepgodes de jogo
digital, verificamos que os professores nao tém
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muito claro uma concepgao, pois a maioria o
define como “programa especifico”.

A utilizagao de jogos digitais em educagdo
precisa ndo somente de profissionais preparados
para lidar com suas iniimeras possibilidades en-
volvidas nesse processo, mas também de jogos
que contemplem os mais variados temas de modo
que o professor possa relacionar com mais pro-
fundidade o jogo com o contetido trabalhado. O
estabelecimento de parcerias de empresas com as
universidades para o desenvolvimento de jogos
digitais voltados para a Educagdo poderia ser
um importante passo para a disponibilizagdo de
jogos que abordem os diferentes contetidos a se-
rem estudados. Outra possibilidade seria que os
professores desenvolvessem seus proprios jogos
ou utilizassem como metodologia a construcao
de jogos pelos alunos.

Nessa perspectiva, destacamos a impor-
tdncia do processo de formagdo continuada
de professores que contemple aportes tedricos
sobre jogos digitais e educacao, particularmente
Educagao Matematica, aspectos metodolégicos e
a construgao de jogos digitais. Apontamos, tam-
bém, a importancia do planejamento na pratica
pedagdgica e da relagdo que deve ser estabelecida
entre o jogo digital e os objetivos pedagogicos
para o ensino dos contetidos curriculares de
modo que o jogo nao seja visto somente como
uma atividade meramente recreativa.
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