UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
CENTRO INTERDISCIPLINAR DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM MIDIAS NA EDUCACAO

NATACHA SCHEFFER

JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO
MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL :
UMA REVISAO A PARTIR DAS PESQUISAS CIENTIFICAS
BRASILEIRAS

Porto Alegre
2015



NATACHA SCHEFFER

JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO
MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL :
UMA REVISAO A PARTIR DAS PESQUISAS CIENTIFICAS
BRASILEIRAS

Trabalho de Concluséo de Curso, apresentado como
requisito parcial para a obtencdo do grau de
Especialista em Midias na Educacdo, pelo Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacao
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul —
CINTED/UFRGS.

Orientadora:
Marlise Geller

Porto Alegre
2015



UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

Reitor: Prof. Carlos Alexandre Netto

Vice-Reitor: Prof. Rui Vicente Oppermann

Pro-Reitor de Pos-Graduacao: Prof. Vladimir Pinheiro do Nascimento

Diretor do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo: Prof. José Valdeni de
Lima

Coordenadora do Curso de Especializacdo em Midias na Educacédo: Profa. Liane Margarida
Rockenbach Tarouco



Dedico este trabalho a todos os alunos do
Ensino Fundamental dos quais tive o privilégio

de ser professora, sem eles, nada teria sentido.



AGRADECIMENTOS

A minha amiga e colega lvanize Honorato, que esteve presente do inicio ao fim e sem
a qual eu ndo teria nem iniciado.

A Monica Beatriz Mog pela dedicago e paciéncia em todas as vezes que me resgatou.

Ao Sanséo Timbane, sempre téo solicito, disponivel e améavel.

Ao Leandro Rosniak Tibola por ter procurado meios para auxiliar.

A Catia Zilio pela disponibilidade e zelo em revisar o trabalho.

A minha orientadora Profa Dra Marlise Geller, que tdo gentilmente me acolheu e
orientou, respeitando minha “quase” falta de tempo para a feitura deste trabalho.

Ao meu marido, Prof Dr Gilberto Ferreira da Silva, porque sua generosidade ndo tem

limites.



O jogar é um brincar em um contexto de
regras e com um objetivo predefinido. Jogar
certo segundo certas regras e objetivos,
diferencia-se de jogar bem, ou seja, da
qualidade e do efeito das decisdes e dos
riscos. O brincar é um jogar com ideias,
sentimentos, pessoas, situacdes e objetos em
que as regulacbes e os objetivos ndo estdo
necessariamente predeterminados. No jogo,
ganha-se ou perde-se. Nas brincadeiras
diverte-se, passa-se um tempo, faz-se de conta
(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p. 14).



RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar as principais contribuicdes dos jogos digitais
para 0s processos de ensino e aprendizagem da matematica nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. A questdo mobilizadora do estudo centrou-se em buscar na literatura existente
quais as contribuicdes que os pesquisadores no campo tém apontado para 0 uso de jogos na
aprendizagem da matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Para dar conta deste
propdsito foi realizado um levantamento das pesquisas existentes e sua analise. Um dos
resultados evidenciados no processo de coleta das producdes refere-se ao fato de este campo
ainda se encontra em consolidacdo. O segundo aspecto que emerge das analises diz respeito a
necessidade de uma formacdo especifica que qualifiqgue o educador alfabetizador para o

trabalho em praticas de alfabetizacdo matematica a partir do uso de jogos digitais.

Palavras-chave: Alfabetizacdo Matematica. Jogos Digitais. Tecnologia Educacional.



ABSTRACT

This study aims to present the main contributions of mathematical games for the processes of
teaching and learning mathematics in early childhood education and early years of elementary
school. The driving issue of the study focused on search in literature which the contributions
that researchers in the field have pointed to the use of games in learning mathematics in the
early years. To account for this purpose was a survey of existing research and analysis. One of
the results shown in the collection of the production process refers to the fact that this field is
still in consolidation. The second aspect that emerges from the analysis concerns the need for
specific training that qualifies literacy educator to work in mathematics literacy practices from
the use of digital games.

Keywords: Mathematical Literacy. Digital games. Educational technology.
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INTRODUCAO

O tema escolhido para este trabalho foi jogos digitais no processo de alfabetizacdo
matematica. A utilizacdo de mdltiplas linguagens torna-se, entdo, um fator de apoio
importante considerando-se as inUmeras possibilidades que apresenta para as aprendizagens

necessarias ao uso competente da matematica.

A questdo que se apresentou como problematizadora neste processo de investigacao é:
Como pesquisas cientificas brasileiras abordam a contribuicdo dos jogos digitais no processo
de alfabetizacdo matemaética nos Anos Iniciais do Ensino fundamental?

Neste trabalho pretendeu-se identificar, quais 0s jogos digitais disponiveis para
utilizacdo no processo de alfabetizacdo matematica, bem como cartografar as pesquisas
existentes na area, a fim de conhecer quais as principais contribui¢es apontadas ao uso da

tecnologia no processo de alfabetizagdo matematica.

Para realizacdo deste trabalho investigativo utilizou-se uma abordagem qualitativa
exploratdria pelo interesse em verificar e conhecer os trabalhos que vem sendo produzidos no
campo da pesquisa que envolve a alfabetizacdo matematica e o uso de jogos digitais.
Recorreu-se a estratégia de visitacdo a literatura disponivel para, entdo, proceder ao estudo.

Em nosso estudo propusemos o uso do Banco de Teses CAPES, revistas cientificas
publicadas online e anais de eventos, tomando por referéncia os Gltimos trés anos como
critério de limitacdo temporal. Por se tratar de um Banco de dados de carater nacional,
obviamente que a pesquisa ficaria igualmente limitada ao contexto nacional. Assim imaginou-
se utilizar os seguintes descritores como estratégia de busca: alfabetizacdo matematica,
tecnologia e alfabetizacdo matematica e jogos educativos digitais e pensamento l6gico-

matematico.

O presente trabalho inicia com uma breve introducdo a esta investigacdo proposta,
seguida de seis capitulos sequentes, sendo o Gltimo as consideragfes finais. O primeiro
capitulo explicita a opcdo pela temética a ser trabalhada bem como o modo atraves do qual foi
estruturado o trabalho. O segundo capitulo apresenta a contextualizacdo da pesquisa. O
terceiro capitulo revisita o referencial teorico que discute os processos de alfabetizagdo
matematica, a importancia do liudico para os processos de aprendizagem, a utilizacdo de
objetos de aprendizagem e jogos digitais no processo de alfabetizacdo matemaética bem como

a formacao de professores nesse contexto. O quarto capitulo descreve a metodologia utilizada
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para este estudo, como foi realizada a coleta de dados e a analise dos mesmos. Por sua vez, 0
quinto capitulo apresenta os resultados da pesquisa, discutindo os achados referentes a
utilizacdo dos jogos digitais no processo de alfabetizacgdo matematica. Por fim, o sexto
capitulo apresenta a sintese que o trabalho permitiu construir em formato de consideracdes

finais, seguido pelas referéncias utilizadas ao longo do texto.
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1. CONTEXTUALIZACAO DA INVESTIGACAO

1.1 Justificativa

O tema escolhido foi jogos digitais no processo de alfabetizagdo matematica,
considerando-se a relevancia do mesmo. A utilizacdo de multiplas linguagens torna-se entdo
um fator de apoio importante para as praticas do ensino de matematica, considerando-se as
inimeras possibilidades que apresenta para as aprendizagens necessarias ao uso competente

da matematica.

1.2 Problema

Como pesquisas cientificas brasileiras abordam a contribuicédo dos jogos digitais no
processo de alfabetizacdo matemaética nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental?

1.3 Objetivos

Geral:

- Identificar os jogos digitais utilizados no processo de alfabetizacdo matematica e
suas principais contribuicbes, a partir de um levantamento cartografico das pesquisas
existentes na area.

Especifico:

- Cartografar as pesquisas existentes na area, a fim de conhecer quais as principais

contribuicbes apontadas no uso da tecnologia no processo de alfabetizacdo matematica.
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2. O PENSAMENTO LOGICO-MATEMATICO E O PROCESSO DE
ALFABETIZACAO MATEMATICA

A compreensdo de como ocorre & aquisicdo de conceitos matematicos pelas criangas,
encontra suporte na teoria de Jean Piaget (1978), epistemologo sui¢o que centrou seus estudos
na compreensdo de como ocorre 0 processo de conhecimento. Sua pesquisa centra-se,
justamente, no estudo cientifico a respeito da origem e o desenvolvimento do conhecimento
humano.

Objetivando compreender como o sujeito conhece, aprende, Piaget apontava que nem
todos os conhecimentos sdo da mesma natureza e dividiu 0s mesmos em trés diferentes tipos
de conhecimento. O conhecimento fisico, o conhecimento social e o conhecimento l6gico
matematico. Compreendé-los, em suas especificidades, nos possibilita compreender as bases
do pensamento l6gico-matematico e a compreensdo de que o conhecimento usa de fontes
internas e externas para avancar e complexificar-se.

As conclusdes de Piaget (apud WADSWORTH, 1993) em relagéo aos diferentes tipos
de conhecimento nos remetem ao conhecimento fisico que é o que deriva do conhecimento
em relacdo aos objetos do mundo exterior. Ele se d& sempre que o sujeito se refere aos
atributos fisicos do objeto. Atributos de peso, cor, espessura, comprimento, tamanho; da
mesma maneira verifica-se também a apropriacdo do conhecimento fisico quando o sujeito
faz referéncia ao que é possivel fazer com o objeto, ou seja, a utilidade ou funcdo referentes
aos atributos deste mesmo objeto.

O conhecimento social, por sua vez, € fruto das convencdes estabelecidas a priori e das
guais os sujeitos se apropriam. Ele provém, essencialmente, das transmissdes sociais, e é
adquirido a partir de informacdes fornecidas pelas pessoas e pelo ambiente social no qual os
sujeitos estdo inseridos. As influéncias sociais que as criancas sofrem em seu meio s&o
compostas de uma multiplicidade muito grande e a partir das trocas que ocorrem neste
ambiente por meio das interacOes elas constroem suas representacdes da realidade social.

Ja o conhecimento logico-matematico consiste em um processo interno no qual o
sujeito estabelece relagBes entre os objetos do mundo externo e as convengdes apreendidas,
também externas a ele. Segundo Piaget (1978) o conhecimento ldgico-matematico ndo é
inerente ao objeto; a construcdo do mesmo se da a partir das relacbes que a crianca elabora.

Esta capacidade de estabelecer e coordenar relagdes mentais, que o individuo processa
para confirmar ou ndo suas hipdteses é 0 que caracteriza este tipo de pensamento, bem como a

coordenacdo de acOes do sujeito sobre a realidade, e sua inferéncia quanto ao resultado dessa
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coordenacgdo. Um bom exemplo de conhecimento I6gico-matematico € o conceito de nimero,
que pode ser explicado como uma operagdo mental bastante complexa de relagdes que ndo

sdo passiveis de observacéo.

2.1 O lddico e a aprendizagem escolar: reflexdes acerca da importancia do brincar e a
alfabetizacdo matematica

No inicio do desenvolvimento infantil, afetividade, inteligéncia a ato motor
encontram-se sincreticamente misturados. A separa¢do ou independizacdo dos mesmos
decorre dos processos maturacionais do sujeito, porém nunca ocorre uma diferenciacéo total,
pois, segundo Wallon (1995), a pessoa é, ela propria um campo funcional.

Os processos dos quais decorrem a formacao social, afetiva e cognitiva das criancas
estdo intrinsicamente relacionados aos aspectos ludicos presentes na vida dos sujeitos. O
significado do brincar a partir de suas trocas e experiéncias sdo processos constitutivos do
sujeito e Ihe proporciona uma complexidade cognitiva, social e afetiva que sera muito Util e
necessaria aos processos de aprendizagem.

O ato de brincar como necessidade primordial do ser humano pode ser pensado como
um ato inerente ao desenvolvimento do mesmo. Santos (1997, p. 13) nos diz que:

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa

salde mental, prepara um estado interior fértil facilita os processos de socializagéo,
comunicagdo, expressdo e construcdo do conhecimento.

O beneficio do ludico evidencia ganhos em diversos aspectos do desenvolvimento
humano: fisico, psiquico, cognitivo, social, moral, afetivo, pedagdgico e cultural. Logo, o
ludico como atividade primaria, contribui, entdo, para os diversos campos constitutivos do
sujeito.

O brincar, sob a odtica da neurociéncia promove um desenvolvimento cerebral
importante considerando-se que embora os dois hemisférios cerebrais tenham habilidades
dominantes, durante a brincadeira e 0 jogo, 0 sujeito os utiliza em conjunto, exigindo uma
séria de novas conexdes que potencializam a interacdo social, a internalizacdo de conceitos, a
capacidade de expressdo, além do desenvolvimento psicomotor.

O ato de brincar possibilita a efetivacdo do potencial cognitivo do sujeito com
desenvolvimento dos aparatos necessarios as aprendizagens: o cognitivo e o afetivo. O

aspecto ladico do desenvolvimento tem relacdo direta com o aspecto cognitivo, somente
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aprende quem brinca. Para Winnicott (1975, p. 63) “[...] é a brincadeira que € universal e que
é prépria da saude: o brincar facilita o crescimento e, portanto, a saide; o brincar conduz aos
relacionamentos grupais; o brincar pode ser uma forma de comunicacéo [...]”.

Durante a brincadeira, estdo em jogo também as aprendizagens, sejam estas escolares
ou ndo. Quando brinca, o sujeito coloca-se inteiro na brincadeira e todos seus aspectos
constitutivos estdo envolvidos. Logo, durante a brincadeira e suas interacfes, sejam com
outros sujeitos, com os objetos de conhecimento ou com ambos se produz conhecimento
afetivo, cognitivo, social, fisico.

Segundo Macedo, Petty e Passos (2005, p. 14):

O brincar é sério, uma vez que pressupfe atengdo e concentra¢do. Atencdo no
sentido de que envolve muitos aspectos inter-relacionados, e concentragdo no
sentido de que requer um foco, mesmo que fugidio, para motivar as brincadeiras. O
brincar supde também disponibilidade, ja que as coisas mais importantes da vida da
crianga — 0 espago, 0 tempo, seu corpo, seus conhecimentos, suas relacbes com
pessoas objetos e atividades — sdo oferecidas a uma situagcdo na qual ela, quase
sempre, € a Unica protagonista, a responsavel pelas a¢des e fantasias que compdem
essa atividade.

Durante o ato de brincar, o desenvolvimento integral do sujeito é colocado em jogo,
posto & prova. Importantes capacidades surgem, no momento em que a crianca é levada a
refletir sobre a realidade e os aspectos preponderantes da mesma. A utilizacdo da capacidade
reflexiva contribui positivamente na apropriacdo dos saberes escolares, uma vez que € uma

das capacidades que torna possivel a complexificacdo do pensamento.

Segundo Scheffer (2010, p.118)

Durante a brincadeira, capacidades importantes sob o0 ponto de vista do
desenvolvimento integral do sujeito sdo postas a prova. A capacidade de reflexdo, tdo
necessaria aos saberes escolares e sociais, aparece no momento em que, durante o
brincar, a crianca reflete sobre fatos reais e constréi sua prépria realidade, fazendo uso
entdo de suas capacidades reflexivas e abstratas.

Brincar é uma importante ferramenta no que concerne ao desenvolvimento de aspectos
crucias para a aprendizagem, a imersdo na qual a crianca se coloca durante a brincadeira,
possibilita que ela desenvolva e aprimore seu pensamento, suas emocgdes, organizando-os e
exercitando-os. O sentir e o pensar, durante o ato de brincar, s&o uma importante ferramenta
cognitiva, que produzem aprendizagens mais amplas e complexas, uteis tanto a vida escolar
qguanto a vida do sujeito na sua totalidade. A emocdo que a crianca coloca em jogo na
brincadeira, permite a mesma que organize, identifique, nomeie aquilo que sente, e, por
conseguinte, aquilo que pensa. Este processo que ocorre internamente, nada mais € do que um

ato de aprendizagem.
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O aluno dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental encontra-se em uma etapa evolutiva
na qual o ato de brincar poderia ser visto quase como fisioldgico. E, justamente, nesse
momento do desenvolvimento infantil, a escola, por vezes, ndo autoriza este ato tdo
importante a evolucdo do sujeito, seus processos constitutivos e, por conseguinte, cognitivos.

Durante a brincadeira, a crianga esta integralmente “a servigo” daquela atividade,
enquanto ela imita, representa, retoma situacdes vividas no seu cotidiano. Assim, o contetdo
inconsciente constitutivo do sujeito mesmo que esteja atuando de forma consciente,
possibilita, ainda que ndo intencionalmente, organizar vivéncias e situacfes internas. Lidar
com suas emocdes e afetos € uma capacidade que a brincadeira simbdlica torna possivel ao
sujeito.

A possibilidade dos sujeitos de se tornarem auténomos, de se relacionarem com seus
pares, de utilizarem a fantasia em prol de construgdes cognitivas e elaboracfes subjetivas,
enfim, a possibilidade de se humanizarem através de um ato que € inerente e necessario ao seu
desenvolvimento é apontado por Maturana e Verden-Zoéller (2004, p. 230) nos dizendo que:

De fato, na cultura ocidental muitos de n6s perdemos a capacidade de brincar, pelo
fato de estarmos continuamente submetidos as exigéncias do competir, projetar uma

imagem ou obter éxitos, numa forma de vida ja descrita como luto constante pela
existéncia.

Canalizar, orientar e organizar as energias através da brincadeira permite aos sujeitos
colocarem-se, ainda que inconscientemente, em uma posicdo predisposta para as
aprendizagens dos conteudos escolares O ato de brincar €, também, informativo porque nele
estdo intrinsecos aprendizados sobre as caracteristicas dos objetos, 0s conteldos pensados ou
imaginados, mas para a crianca, apenas brinca-se pelo prazer de brincar e, nesse caso, os fins
justificam os meios.

Para Macedo, Petty e Passos (2003, p. 17):

Escola obrigatoria que ndo é ludica ndo segura os alunos, pois eles ndo sabem nem
tém recursos cognitivos para, em sua perspectiva, pensar na escola como algo que
Ihes serd bom em um futuro remoto, aplicada a profissdes que eles nem sabem o que
significam. As criangas vivem seu momento. Dai o interesse despertado por certas
atividades, como jogos e brincadeiras.

A valorizacdo do ladico, pelos professores, nos processos de ensino e aprendizagem
significa, entre outras coisas, considera-lo na perspectiva das criangas. Considerando-se que
brincar € um ato inerente a condicdo humana e primordial ao desenvolvimento infantil, a
concepgdo da brincadeira e do jogo deveria, na concepgdo dos professores, ser algo necessario
na construcdo dos processos de ensino e aprendizagem. Brincar e jogar € utilizar-se de um

fator externo a servico um fator interno.
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Os jogos e brincadeiras ndo sdo para a crianga algo que tenha relagdo com suas
aprendizagens, criangas brincam pelo simples prazer de brincar. Cabe entéo, aos professores,
construirem um referencial tedrico consistente que fundamente sua opc¢do pelo ludico e
utilizem o mesmo a seu favor, das criancas e das aprendizagens das mesmas.

Segundo Maturana e Verden-Zoller (2004, p. 224-225).

O desenvolvimento biolégico sadio de uma crianca requer uma vida de amor e
aceitagdo multua - e sem expectativas sobre o futuro -, com sua mde e 0s outros
adultos com os quais ela convive. Ao mesmo tempo, também do ponto de vista
biol6gico, uma crianga em crescimento requer uma vida de atividades validas em si
mesmas e que se realizem sem nenhum propdsito externo a elas. Em tal modo de
vida, a atencdo da crianga pode estar plenamente nas préprias atividades e ndo em
seus resultados.

No jogo e na brincadeira as criancas desenvolvem capacidades que envolvem
seriedade, concentracdo e atencdao. Mal aprendem alguma coisa e ja se dedicam a exercitar ou
repetir tal dominio ou habilidade muitas e muitas vezes. Transpondo estas habilidades para os
conhecimentos ou os contetdos escolares podemos, inclusive, utilizarmos esta premissa e
pensar que 0s mesmos devem, também, ser trabalhados atraveés da dimensdo ludica. Para
Macedo, Petty e Passos (2003, p. 18):

Uma tarefa interessante para a crianga é clara, simples e direta (precisa). E realizavel
nos seus tempos (interno e externo), desafiadora (envolvente), constante (regular) na
forma e varidvel no conteldo, além de ser surpreendente e liudica. O fato é que

muitas tarefas escolares, do modo como sdo propostas, sdo desagradaveis para as
criangas.

Para Scheffer (2010), o ato de brincar € algo muito intimo e individual, ainda que
envolva atividades grupais, a crianca aprenda a conviver em grupo durante o brincar, mas o
ato em si atenderad necessidades muito particulares de cada sujeito. A brincadeira possibilita
ao sujeito desenvolver-se e o desenvolvimento é um processo individual, no qual cada sujeito
encontra-se em uma etapa muito especifica. Ja& Maturana e Verden-Zoller (2004, p. 229)
inferem que:

A crianga s6 adquire consciéncia social e autoconsciéncia quando cresce na
consciéncia operacional de sua corporeidade. Ela s6 pode crescer dessa maneira
quando o faz numa dindmica de brincadeiras com a mée e o pai. Nessas interacoes,
SEeus Corpos se encontram em total aceitagéo mutua quando se toca'm, escutam-se e
se véem no presente, numa dindmica de confiangca mutua e total. E essa confianca

que da a crianga a possibilidade de crescer em autoaceitacdo e auto-respeito que
possibilitam que ela aceite os outros, 0 que constitui a vida social.

Macedo (2003) apresenta cinco indicadores que permitem verificarmos a presenca do

aspecto ladico nos processos de aprendizagem ou nas atividades escolares. Que sdo: terem
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prazer funcional, serem desafiadoras, criarem possibilidades ou disporem delas, possuirem
dimensdo simbdlica e expressarem-se de modo construtivo ou relacional.

Segundo Scheffer (2010), no que se refere ao aspecto do prazer funcional como
indicador do ludico nas atividades escolares, podemos refletir sobre a importancia desse
indicador para que a crianga realmente se envolva nas tarefas propostas, sejam elas ludicas ou
ndo. Se pensarmos porque uma crianga pequena realiza uma atividade ou entra em um jogo ou
brincadeira, imediatamente concluiremos que o faz, em se tratando de criancas pequenas, pelo
prazer ou desafio que a tarefa, jogo/brincadeira Ihes impde. As criangas ndo pensam no futuro
quando se dedicam a algo, o raciocinio adulto que antevé o futuro, pensando que sobre a
importancia do aprendizado deste ou daquele conteldo para que seja bem-sucedido em
alguma area, ndo faz parte do universo infantil. A crianca é movida pelo prazer que a
atividade gera por isso a importancia das atividades escolares serem perpassadas por esta
dimensdo.

Outra dimensdo essencial nas atividades escolares é a que se refere ao desafio. E
importante ressaltar que somente é desafiador aquilo que tem inerente a si alguma dificuldade,
algum obstaculo que exija do sujeito algum empenho maior, alguma aprendizagem. O desafio
requer superagdo e isso mobiliza criangas e adultos. Deve, entdo, a escola fazer uso desta
dimensao possibilitar atividades que efetivem avancos cognitivos, afetivos e sociais.

A possibilidade de resolucdo é mais uma qualidade que deve ser inerente as tarefas
propostas pela escola. Na perspectiva infantil, as atividades necessariamente devem ser
passiveis de resolucdo. E necessario que o sujeito tenha condicbes internas para resolver
aquilo que lhe é proposto. Caso ndo seja passivel de resolucdo a atividade esta inadequada a
faixa-etaria e ao estagio cognitivo no qual se encontra o sujeito. A crianca precisa dispor de
recursos internos e externos para resolvé-las.

A dimensdo simbdlica, essencial a atividade lGdica escolar, possibilita uma nova
forma de se relacionar com os campos de aprendizagem. Por meio do jogo simbolico se
estabelecem relagcbes importantes de correspondéncia entre o saber em jogo e o mundo
conhecido. As relagOes que se estabelecem entre o que se aprende com 0 mundo, sd0 como
um jogo de encaixe, s6 que simbdlico. A qualidade da expressdo construtiva da atividade
ludica para Macedo, Petty e Passos (2005, p. 16):

Valorizar o ludico nos processos de aprendizagem significa, entre outras coisas,
considera-lo na perspectiva das criancas. Para elas apenas o ludico faz sentido. Em

atividades necessarias (dormir, comer, beber, tomar banho, fazer xixi), por exemplo,
é comum as criangas introduzirem um elemento ludico (...)
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Segundo Macedo, Petty e Passos (2005) o jogar ¢ um dos sucedaneos mais
importantes do brincar, jogar é brincar em um contexto de regras onde se ganha ou perde-se.
Jogar é uma brincadeira organizada, o jogo € uma brincadeira que evoluiu. No jogo as
delimitacGes (tabuleiro, pecas, objetivos, regras, alternancia entre os jogadores, tempo...) sao
fundamentais para sua realizacdo e jogar certo é diferente de jogar bem; jogar é brincar
comum objetivo bem definido. Podemos dividir o jogo em trés tipologias: Jogo Simbdlico;
Jogo de Regras e Jogo de Construcao.

O jogo simbodlico permite as criancas reproduzirem as relages de seu ambiente,
alterando a realidade de acordo com sua vontade. Os jogos de regra tém um carater
eminentemente social e coletivo; ao jogar, se estabelecem os limites.

Os jogos pedagdgicos apresentam diversas caracteristicas, que por si s6, garantem a
apropriacdo, por parte da crianca, de situacdes, conceitos, conteudos, aprendizagens
necessarias as aprendizagens escolares. Algumas dessas caracteristicas sdo as seguintes:
possibilidade de repeticdo; mobilizacdo de esquemas mentais; estimulo o pensamento;

favorece a aquisicdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de habilidades.

2.2 Sobre os objetos de aprendizagem e jogos digitais

E interessante pensarmos sobre como podemos situar 0s jogos nos processos de
aprendizagem da matematica e também como se insere na estrutura curricular e pedagdgica da
acao docente do educador. Nesse sentido nos propomos a refletir a esclarecer alguns aspectos
relativos a isso. Como se pode compreender os Objetos de Aprendizagem (OA)? Os objetos
de aprendizagem séo elementos recentes que vem se agregando as estratégias educativas que
os educadores tém recorrido para tornar mais eficiente a sua atuacdo em sala de aula. Outro
aspecto inerente ao OA diz respeito ao fato de que historicamente os educadores produzem
estratégias didaticas ao estruturarem propostas pedagogicas para o desenvolvimento de suas
aulas, voltadas para determinados contetido. A questdo que poderia se estar fazendo aqui €
porque ndo se pode reutilizar estas producdes didaticas adaptando-as para outros contextos e
momentos? Nessa dire¢cdo surgem os repositorios de OAs a fim de criarem um banco de OA

acessiveis aos educadores. E o que enfatiza Pereira Melo (2009, p. 64):

A reusabilidade (propriedade de o objeto ser utilizado varias vezes) esta ligada
diretamente a sua adaptabilidade (capacidade de adaptacdo a varios ambientes ou
plataformas), a sua durabilidade (possibilidade de uso continuado mesmo com a
modificacdo da base tecnoldgica sem a necessidade de reprojeto ou recodificacdo), a
sua acessibilidade (disponibilizacdo de forma facil), a sua granularidade
(particionamento do objeto em tamanhos adequados) e a sua interoperabilidade
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(habilidade de utilizagdo em diversos tipos de hardware, sistemas operacionais ou
navegadores).

Mas voltemos a como podemos definir um Objeto de Aprendizagem?

Define-se objeto de aprendizagem como um recurso (ou ferramenta cognitiva)
autoconsistente do processo ensino aprendizagem, isto é, ndo depende de outros
objetos para fazer sentido. Governos de diversos paises estdo investindo largas
somas de dinheiro para desenvolver grandes repositorios de objetos de
aprendizagem (TAVARES et al., 2007, p. 124).

Nesta perspectiva podemos pensar que 0S jogos na pratica da educacdo matematica
podem ser compreendidos como Objetos de Aprendizagem, pois eles acabam colocando o
estudante em contato com um determinado contedo e se trabalhados na perspectiva
defendida dos OA pode-se potencializar os jogos para um aprendizado significativo para o
estudante. Normalmente um OA deveria vir acompanhado de um processo que resulte em um
mapa conceitual da aprendizagem desejada pelo educador. Assim se referem os pesquisadores
Tavares et al (2009, p. 125):

A intencdo do objeto de aprendizagem descrito anteriormente é proporcionar o
primeiro encontro do estudante com o conteddo a que ele se refere. Por um lado, o
mapa conceitual propicia a percep¢do verbal e visual das relagdes hierarquicas entre
0s principais conceitos do tema considerado e, por outro lado, a animacéo possibilita
a visualizacdo do fenbmeno como ele se apresenta na Natureza, de acordo com a
teoria cientifica que tenta explica-lo.

O exemplo de mapa conceitual oferecidos por estes pesquisadores € elucidativo para a

compreensdo do que se propde esta indicado na figura 1:
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Figura 1: Mapa Conceitual Objeto de Aprendizagem Cinematica - Romero Tavares:
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Fonte: Tavares et al. (2009, p. 125)

Os objetos de aprendizagem podem ser aplicados e produzidos de diferentes maneiras,
dentre elas, uma das formas com que se consegue um resultado interessante sdo objetos
virtuais de aprendizagem. Assim encontra-se no uso das diferentes tecnologias estratégias que
permitem colocar a disposicdo dos educadores e dos estudantes, ferramentas virtuais de facil
acesso, intensificando ainda mais a possibilidade de incrementar repositérios de OAs. Esta
caracteristica agrega um valor significativo a esta ideia de uso de OA. E o que afirmam Santos
e Amaral (2012, p. 85):

A utilizacdo de novas tecnologias alia-se a necessidade de se aprender melhor, de se
utilizar recursos que promovam uma melhor aprendizagem, que permitam a
interacdo entre aluno e computador. E nesse sentido, que os Objetos de
Aprendizagem, promovem a perfeita divulgacdo e organizacdo da informacdo e do
conhecimento.
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Assim os repositdrios assumem papel importante:

A disseminacéo do uso dos computadores e a Internet oferecem a possibilidade do
compartilhamento da informagdo em qualquer lugar e a qualquer tempo, permitindo
que recursos didaticos sejam compartilhados. Com a missdo de divulgar e propagar
os recursos didaticos sdo constituidos os repositérios de objetos virtuais de
aprendizagem.

O repositério de objetos virtuais de aprendizagem funciona como um sistema de
armazenamento digital, onde de qualquer computador com acesso a internet estes

recursos podem ser acessados (SANTOS; AMARAL, 2012, p. 86).

Nesta direcao témos uma perspectiva democratica do uso dos OAs que igualmente
pode ser trabalhado junto aos estudantes, valorizando e situando a propria producéao do objeto,
com isto estimulando o processo de partilha das producdes que tanto podem ser dos
educadores com o resultado do trabalho realizado junto aos estudantes. Diante disso passamos
a fazer uma reflexdo em torno das possibilidades para o educador e sua formacao no uso dos
objetos de aprendizagem articulados ao ensino de matematica sob o formato de jogos digitais.

A utilizag8o de jogos digitais possibilita tornar as praticas educacionais mais atrativas
além de atenderem a premissa basica de que o brincar e 0 jogar sdo atos necessarios e
inerentes a infancia. Aprender brincando ou jogando, faz com que 0s jogos educacionais
digitais possam se tornar importantes nos processos de ensino e aprendizagem.

A ampliacdo das capacidades cognitivas e intelectuais dos alunos através do
desenvolvimento das estratégias de jogo, considerando-se os objetivos bem definidos do
mesmo, no que concerne aos conteddos escolares, sdo uma ferramenta importante.

Segundo Johnson (apud MENDES, 2011), o sucesso 6bvio dos jogos digitais como
voltados ao entretenimento se da, Unica e exclusivamente, pelo seu potencial de diversdo
baseado na ideia de desafio—recompensa. Os jogos digitais sdo capazes de estabelecer
aprendizagens involuntarias, que seriam as aprendizagens que estdo além dos objetivos
definidos pelo jogo, o que é, de certa maneira, muito Gtil aos conhecimentos escolares se
considerarmos que a complexificagdo dos mesmos depende de relacbes e conexdes que 0
préprio sujeito estabelece.

Por meio dos jogos digitais, os conhecimentos que circundam o desafio do jogo,
podem sobrepujar 0 que se tinha como objetivo pedagogico até entdo e, assim, proporcionar
novas aprendizagens que, embora ndo estivessem previstas serdo, certamente, Uteis aos

contetdos escolares propostos.
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2.3 Formagcao de professores, objetos de aprendizagem, jogos digitais e o ensino de
matematica: possibilidades

Importante localizar que a discussdo que se apresenta aqui articula as possiveis
contribuicdes e elaboracdes/projecdo de objetos de aprendizagem através do recurso oferecido
pelas tecnologias e uma reflexdo sobre a formacdo destes educadores para o0 ensino de
matematica.

Na sociedade da atualidade, caracterizada e considerada digital, a escola é colocada a
prova e lanca-se um novo desafio. O de ser capaz de trabalhar, de maneira competente
construcdo do conhecimento utilizando-se de outros meios para a aprendizagem, dentre eles a
inser¢do no mundo digital. Deparamo-nos entdo com professores que ndo tem conhecimento
que possibilite o uso dessas tecnologias.

Historicamente os professores dedicam muito de seu tempo naquilo que se denomina
“preparagdo de aulas”, recentemente este tempo foi contabilizado nas redes publicas de ensino
e passaram a fazer parte da carga horéria de trabalho dos professores, ainda que possamos
considerar insuficiente ha que se admitir a criacdo de uma cultura que passa a considerar que
tanto o periodo de preparar uma aula quando de corrigir e acompanhar a producdo dos
estudantes exige tempo. J& no que tange a realidade das redes privadas de ensino esta
realidade apresenta-se de maneira distinta, se comparada com a realidade do ensino publico.
Os professores normalmente ndo possuem um tempo em sua carga horéria destinado ao
planejamento e a avaliacdo das aprendizagens, obrigando aos educadores fazerem uso de seu
tempo de descanso para dar conta das atividades docentes de forma minimamente qualificada.

Obviamente que educadores com uma larga experiéncia na docéncia acumulam
saberes pedagdgicos que facilmente podem ser traduzidos para uma agdo docente, ainda que
isto na maioria das vezes acabe acontecendo de forma empirica sem consciéncia do ato de
traducdo destes saberes da pratica para um saber mais complexo e elaborado, que ocorre no
ato de planejamento das aulas. Nesta direcdo a elaboracdo de objetos de aprendizagem
igualmente exige dos educadores um investimento de tempo e mesmo, formacéo especifica
para isso, uma vez gue estamos aqui a pensar objetos virtuais de aprendizagem. Segundo
Tarouco et al. (2006, p.2) para a produgdo de um objeto de aprendizagem:

(...) o processo de desenvolvimento deve ser cuidadosamente planejado e
metodicamente desenvolvido, pois para produzir um objeto de aprendizagem é
preciso: (a) conhecer a tematica que se deseja trabalhar; (b) determinar a abordagem
pedagdgica que norteara sua concepcao e uso; (c) saber utilizar ferramentas de

autoria para sua construcdo e (d) trabalhar de forma coerente com os principios de
projeto educacional.



26

Uma das questdes que devem ser contempladas nas discussdes quando se pensa na
criacdo de OAs é a formacéo de professores. Nesse sentido Tarouco et al. (2006, p. 4) acenam
para um grande aliado no processo de criacdo de OAs:

A formacdo do professor para atuar neste novo contexto tem sido facilitada pela
emergéncia de software que permite a criacdo de material educacional digital sem
que o proprio professor seja um programador, usando estruturas e procedimentos ja
programados, reunindo-os, agregando contetdo e forma de tratamento aos dados que
dependem de sua estratégia pedagdgica. O fato de ndo precisar ser um programador

ou um analista de sistemas ndo significa que se possa prescindir de uma cultura
informética bésica e de uma capacitacdo para o uso destas ferramentas.

Os jogos digitais sdo um recurso didatico-metodoldgico que pode potencializar os
processos de ensino e aprendizagem a partir de caracteristicas proprias que encontramos
quando nos referimos aos aspectos ludicos da aprendizagem. Com a utilizagdo de jogos
digitais 0 aluno exerce um papel mais ativo e dindmico, tornando assim, 0s processos de
ensino e aprendizagem mais motivadores uma vez que proporciona situacGes de
aprendizagem atrativas e inovadoras.

Segundo Savi e Ulbricht (2008) alguns dos beneficios que os jogos digitais podem
trazer aos processos de ensino e aprendizagem sédo os seguintes: Efeito motivador, Facilitador
do aprendizado, Desenvolvimento de habilidades cognitivas, Aprendizado por descoberta,
Experiéncia de novas identidades, Socializa¢do, Coordenacdo motora, Comportamento expert.

Um dos grandes desafios para os professores esta no encontro de “bons” jogos digitais,
que tenham objetivos bem definidos servindo entdo aos propdsitos didatico-pedagogicos do
professor e sendo divertidos e desafiadores, atendendo a uma necessidade dos alunos. Ocorre
gue os jogos digitais educacionais por vezes ou atendem principios pedagdgicos e acabam nao
sendo téo atraentes no aspecto da diverséo e vice-versa.

Fortuna (2000) nos aponta que é preciso tomar cuidado para 0 jogo ndo se tornar
somente um produto didatizado, ele deve atender a requisitos pedagdgicos, mas também é
preciso manter seu carater prazeroso que é o que mantem o interesse do aluno e possibilita a
manutencdo do jogo, induzindo-o a continuar jogando e, por consequéncia, construindo
conhecimentos mais complexos.

Temos um novo desafio aos educadores: preparar-se para dar conta de mais uma area
do conhecimento, ou pelo menos, iniciar um processo de familiarizagdo com o campo das
novas tecnologias, mais especificamente dos objetos de aprendizagem, dos jogos digitais
educacionais. Cabe aqui ressalvar que é importante a distingdo proposta pelos autores. Nao ha

necessidade de o professor exigir-se ou preparar-se para desenvolver habilidades e
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competéncias no campo da programacdo digital, algo que fica muito além do que se espera de
um educador. O que se estimula aqui é o uso das ferramentas que se encontram disponiveis,
como sdo os casos de diferentes softwares que permitem que contetdos sejam tratados de
forma pedagogica, isto sim, uma habilidade inerente ao fazer pedagogico do educador e de

sua area de formagé&o.
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3. METODOLOGIA

A abordagem utilizada neste trabalho foi a qualitativa exploratdria pelo interesse em
verificar e conhecer os trabalhos que vem sendo produzidos no campo da pesquisa que
envolve a alfabetizacdo matemaética e o uso de jogos digitais. Ao recorrer a estratégia de
visitacdo a literatura disponivel, para entdo proceder um estudo, amparo-me naquilo que
Alves (1992, p.55) enfatizava nos idos da década de 90:

(...) é a familiaridade com o estado do conhecimento na area que torna o pesquisador
capaz de problematizar um tema, indicando a contribuicdo que seu estudo pretende

trazer a expansdo desse conhecimento, quer procurando esclarecer questdes
controvertidas ou inconsisténcias, quer preenchendo lacunas.

Outro aspecto é a propria discussdo sobre o que seria ciéncia e conhecimento
cientifico, pois é comum encontrar na literatura que discute a pesquisa em educacao, alusdes
ao fato de que o campo da educagéo e seu objeto carecem de um investimento de maior monta
no que diz respeito aos aspectos epistemologicos. Fala-se muito na objetividade e
racionalidade do comporia 0 que entendemos por ciéncia. Na verdade, precisamos pensar
sobre 0 que seria a ciéncia? E, como tal, chegamos a conclusdo de que ela ndo existe, o que
existe € o produto do trabalho de cientistas ou o resultado do que pensam e produzem o0s
cientistas das mais diferentes areas do conhecimento, aos quais, nés nos acostumamos a
reconhecer como ciéncia esses produtos. Na medida em que vamos refletindo sobre estas
questdes inerentes a atividade cientifica vai-se dando conta do quanto podemos no campo da
educacdo, compreendida como uma area de conhecimento especifica, constituir nosso objeto
de estudo e dele produzirmos de forma sistematica e cuidadosa a reflexdo que queremos para
compreender nosso objetivo de pesquisa.

O pensamento cientifico ndo se forma nem se transforma apenas pelo experimento,
pelo contrario, anterior a praxis cientifica estdo a idéia, 0 pensamento, o
“conhecimento do conhecimento”, a filosofia da ciéncia, que trazem a tona as
discussGes em torno da epistemologia, dos paradigmas, da ética, da moral, da
politica, enfim, caracteristicas relacionadas e inter-relacionadas ao desenvolvimento

do conhecimento e aos possiveis desdobramentos e conseqiiéncias que possam trazer
(FRANCELIN, 2004, p. 27).

E nessa direcdo que se caminhou na construcdo desta pesquisa. Assim, parte-se da
ideia que fazer um levantamento da producédo existente € procurar organizar minimamente e
sistematizar, tomando por base o problema estabelecido como motor para a construgdo da
pesquisa. Importa conhecer a producdo existente, a argumentacdo construida pelos
pesquisadores e entdo proceder a busca pelo dialogo entre estas pesquisas para dai

produzirmos a nossa sintese sobre o conhecimento.
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Em nosso estudo propusemos o uso do Banco de Teses CAPES, anais de eventos e de
revistas cientificas disponibilizadas de forma online, tomando por referéncia os ultimos trés
anos como critério de limitagdo temporal todo o periodo disponibilizado no banco, por se
tratar de um banco de dados de carater nacional, obviamente que a pesquisa ficou igualmente
limitada ao contexto nacional. Assim, utilizaram-se 0s seguintes descritores como estratégia
de busca: alfabetizacdo matematica, tecnologia e alfabetizagdo matematica, jogos educativos
digitais e pensamento ldgico-matematico; sendo estes os que melhor se adequavam a
problematica da pesquisa. Na realizacdo deste acercamento da producdo nao foram
localizados trabalhos que explorassem a temética do uso de jogos midiaticos na alfabetizacéo
matematica.

Na busca a partir do descritor “alfabetizagdo matematica” foram localizados 85
trabalhos, sendo que deste total nenhum explorava o uso de jogos. Os estudos centram sua
atencdo na formacéo de professores de uma forma em geral para o ensino de matematica nos
diferentes niveis de ensino, ou entdo, estudos buscam compreender a concep¢do dos
educadores sobre o ensino de matematica, em alguns casos, localizam-se estudos que se
voltam para experiéncias praticas de ensino de matematica.

No segundo descritor denominado: “tecnologia e alfabetizacdo matemaética” foram
localizados 21 trabalhos, sendo que alguns se repetem do primeiro descritor. Ainda assim
localizam-se trabalhos que centram sua atencdo no ensino de matematico para o nivel médio,
algumas experiéncias de ensino quantico e permanece a preocupacdo com as concepc¢des do
ensino de matematica por parte de educadores e estudantes.

O terceiro descritor “jogos educativos digitais” localizou 5 trabalhos. O primeiro
estudo centrou sua atencdo ao uso da lousa digital no ensino da matemaética, o segundo,
voltou-se para o desenvolvimento de jogos educativos, portanto distante das preocupacoes
propostas neste estudo. O terceiro, igualmente para o desenvolvimento de jogos voltados para
0 ensino médio, centrando suas preocupagdes em um debate mais tedrico das contribuicGes
dos jogos para o0 ensino da matematica do que se aproximando de nossos objetivos. Os outros
dois trabalhos igualmente acabam voltando-se para a construcdo de jogos interativos com
potenciais para sua aplicagéo no espago da escola.

O ultimo descritor que foi feito uso: “jogos educativos digitais e pensamento l6gico-

matematico” nio localizou nenhum trabalho.
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Diante desta situacéo, e ja antecipando os resultados desta experiéncia de pesquisa,
partiu-se para busca de trabalhos no Google Académico® onde foram localizados 3 trabalhos
que respondiam a questdo proposta nesta pesquisa, assim passamos a proceder a analise dos
trabalhos no capitulo seguinte.

Ainda sobre a perspectiva tedrica metodoldgica que amparou a construcdo deste
trabalho podemos fazer referéncia a ideia cléssica de que método diz respeito ao caminho, ao
percurso percorrido pelo pesquisador para dar conta de seus propositos investigativos. Ao
retomar este percurso no formato de texto, o pesquisador retoma, igualmente, sua trajetéria na
construcdo da pesquisa, permitindo que reflita sobre a experiéncia feita e dela aprenda.
Observo, nesse sentido que sempre que se finaliza um processo vivenciado, é importante
retomar e reconstruir a experiéncia vivida para dela aprender e servir como referéncia para
outros empreendimentos futuros. Desta forma criando uma tradicdo de conhecimentos que
permitam solidificar o fazer com o pensar de forma objetiva e focada.

Para potencializar nossos objetivos a ideia foi a de escrutinar no trabalho de busca nos
textos as informacBes que permitissem reconstruir o trabalho do pesquisador e com isso
apropriar-se da trajetoria no que foi possivel, para entdo em um segundo momento lancar-se
na busca pelos resultados apontados pelo trabalho e que pudessem dar visibilidade ao objetivo
de nossa pesquisa. Seguindo a perspectiva apontada por Minayo (2010, p. 57) “... € 0 que se
aplica ao estudo da historia, das relagdes, das representacfes, das crencgas, das percepgdes e
das opinides, produtos das interpretacfes que os humanos fazem a respeito de como vivem,
constroem seus artefatos e a si mesmos, sentem e pensam”. Neste caso fazemos uma traducéo
para nosso contexto de pesquisa, uma vez que sdo documentos analisados, documentos que
foram publicados e encontram-se disponiveis ao publico.

Nossa intencdo ampara-se na perspectiva de compreender como 0s pesquisadores vém
apontando para as contribui¢es dos jogos no processo de aprendizagem da matematica nos
anos iniciais. Ao escrutinar os trabalhos eleitos, ficamos a mercé do olhar carregado de nossas
proprias subjetividades, esta é uma das caracteristicas que compde o quadro das pesquisas que
se inserem em uma perspectiva qualitativa de produgdo do conhecimento através da pesquisa.
Pois a interpretacdo das informagdes, e mesmo, a forma como séo tratadas estas informagdes
dependem exclusivamente de dois fatores. O primeiro e mais significativo refere-se ao

préprio pesquisador e sua formacao ou competéncia para lidar com a problematica escolhida.

1 O Google é atualmente a maior e mais popular ferramenta de busca da Internet. Dentre seus recursos de busca
estd 0 Google Académico. O Google Académico que é um buscador especifico para artigos e trabalhos
académicos.
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O segundo fator refere-se ao suporte tedrico que acaba oferecendo as condi¢Oes tedricas para
que o pesquisador produza suas interpretacdes amparadas por uma base tedrica minima.
Assim estes dois elementos perfazem e acabam por orientar o pesquisador em sua jornada
interpretativa das informacdes selecionadas.

Isto que nos referimos alude ao que Mills (1974, p.212) chama de articulagéo coerente
que deve haver entre a experiéncia de vida do pesquisador e sua producdo intelectual
académica. “[...] os pensadores mais admiraveis dentro da comunidade intelectual que
escolheram ndo separam seu trabalho de suas vidas. Encaram a ambos demasiado a sério para
permitir tal dissociacdo, e desejam usar cada uma dessas coisas para 0 enriquecimento da
outra”.

Mills (1974, p.212) associa de forma analdgica, o papel do intelectual com a de um
artesao:

Isso significa que deve aprender a usar a experiéncia de sua vida no seu trabalho
continuamente. Nesse sentido, o artesanato é centro de si mesmo, e o estudante esta
pessoalmente envolvido em todo o produto intelectual de que se ocupe [...]. Como
cientista social, ele tera de controlar essa interinfluéncia bastante complexa, saber o

que experimenta e isola-lo; somente dessa forma pode esperar usa-la como guia e
prova de suas reflexdes, e no processo se modelara como artesdo intelectual.

Como artesd intelectual deste pequeno desafio de pesquisa € importante ressaltar da
complexidade das costuras que ser quer fazer a priori e a posteriori a partir da tematica eleita.
A triade pesquisador, professor e pessoa constituem um campo denso que assim como

possibilita o rompimento de paradigmas cria tantos outros e limita por si sé o estudo.
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4. APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Passamos a apresentar os resultados da andlise produzida dos trabalhos selecionados
conforme explicitado na parte metodoldgica deste trabalho.

Cardoso, Esprisigo e Kato (2013) realizaram um estudo com criangas do primeiro ano
do Ensino Fundamental da rede particular do Estado do Parana. Tendo como objetivo a busca
da identificacdo das possiveis representacfes mentais elaboradas pelas criangas, a partir da
interacdo com o0s jogos digitais. O conjunto de criangas que aderiram a proposta foi de sete
(7). Os pesquisadores recorrem ao uso do Turtle Geometry e Spinners.?

Segundo os pesquisadores, Spinners refere-se ao jogo que “que aborda o tratamento de
informacdo (probabilidade, contagem oral, classificacdo de cores e interpretacfes de graficos
e tabelas) e € composto de um circulo com cinco cores diferentes: vermelho, laranja, roxo,
amarelo e verde” (2013, p. 14), ja o Turtle Geometry estd estruturado a partir de uma
tartaruguinha que os estudantes precisam mover, transpondo diferentes cenarios, com
diferentes dificuldades. Estes jogos foram usados como estratégias para estimular a
representacdo das criancas. As atividades sdo propostas durante um periodo de quatro aulas,
de duracdo de 50 minutos cada uma delas. Ainda € interessante destacar que estas criancas
haviam sido introduzidas, em aulas anteriores, aos primeiros elementos da alfabetizacéo
matematica, assim registram os pesquisadores:

Os sujeitos envolvidos na pesquisa estavam iniciando a sua alfabetizacdo em
Matematica e também em Lingua Portuguesa. Em aulas anteriores, ja tinham
estudado as nocBes de éangulo, tracado de formas geométricas simples e

interpretacdo de gréficos, sem o uso de jogos digitais ou mesmo do computador
(CARDOSO; ESPRISIGO; KATO, 2013, p. 13).

Uma estratégia que foi langcada méo no trabalho com os jogos, em particular com o
Spinners, estimulou os estudantes a fazerem uso, para além do computador, de lapis e papel,
realizando assim a traducdo da representacdo matematica observado no computador para o
papel. Significativa a constatacdo de que 100% das criangas envolvidas na atividade
procederam a tradugdo sem erro. Para os pesquisadores: “Esse fato revela que as criangas

conseguiram associar as duas representagdes para 0 mesmo objeto matematico,

20 objetivo principal do jogo Turtle Geometry é fazer com que a tartaruguinha se locomova para variadas
direcbes, caminhando diferentes distancias até chegar a posicao final indicada no cenario apresentado. J& o jogo
Spinners aborda o tratamento de informacdo (probabilidade, contagem oral, classificacdo de cores e
interpretacdes de graficos e tabelas) e é composto de um circulo com cinco cores diferentes: vermelho, laranja,
roxo, amarelo e verde.
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independentemente do jogo” (CARDOSO; ESPRISIGO; KATO, 2013, p.15). Pode-se

observar tal constatacéo na figura 2:

Figura 2 — Transposi¢do de Grafico do Jogo Spinners

Clear | Close

Fonte: (Cardoso; Esprisigo; Kato, 2013, p.15)

Para além da tradugdo do grafico na tela do computador o estudante também é
estimulado para que faga a conversdo dos valores para o formato de texto, fazendo uso de

l&pis e papel, conforme se pode observar na figura 3:

Figura 3 - Transposi¢édo Escrita do Jogo Spinners
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Fonte: (Cardoso; Esprisigo; Kato, 2013, p.16)

A sintese oferecida pelos pesquisadores contribui para a compreensédo do resultado da

proposta junto as criangas.

Todas as criangas conseguiram traduzir, para a linguagem natural, as informac6es
fornecidas na tela final do jogo. Desse modo, a conversdo foi congruente e o sujeito
manteve a mesma ordem da representacdo figural para construir a sua representacéo
em linguagem natural; além disso, a conversdo manteve a correspondéncia
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semantica, a unidade seméantica terminal e a ordem da representacdo (CARDOSO;
ESPRISIGO; KATO, 2013, p.16).

Nas atividades desenvolvidas no jogo Turtle Geometry os estudantes precisam
construir e planejar estratégias para que o objeto (a tartaruguinha) se mova em determinadas
direcbes para atingir uma meta ou objetivo. Varios elementos sdo provocados nas criangas,
uma vez que precisam fazer uso de setas que movimentam o objeto para esquerda, direita,
para cima e para baixo, assim como movimentar o objeto de acordo com a quantidade de

graus selecionados.

Figura 4 — Diferentes comandos que geram 0 mesmo percurso

= s @ D) e | 9 @ s

(a) Percurso gerado pelos (b) Comandos utilizados pelo | (¢) Comandos utilizados pelo
comandos dos dois jogador Al jogador A2
jogadores

Fonte: (Cardoso; Esprisigo; Kato, 2013, p.19)

Para além do dominio no uso das setas e o exercicio dos comandos do objeto,
igualmente os estudantes, neste jogo sao estimulados a fazer a conversdo para a linguagem
escrita. Aqui novamente encontramos o trabalho da escrita com as praticas de linguagem
matematica, sempre € bom lembrar que se esta a trabalhar com um grupo de criangas do
primeiro ano do ensino fundamental, ainda que de uma escola da rede privada.

Na avaliacdo dos pesquisadores 0s jogos proporcionaram as condigdes para que 0S
estudantes pudessem exercitar e estimular a capacidade imaginativa e criativa, tanto ao
produzirem estratégias para vencer a barreiras quanto nos processos de tradugdo da
experiéncia virtual na tela do computador para a linguagem escrita de formato manuscrito.
Assim afirmam os pesquisadores:

Os dois jogos digitais possibilitaram o contato com o tratamento de informacdes e
com algumas no¢fes de linguagem de programacdo, que, por sua vez, requerem
conhecimentos matematicos, como a construcdo de angulos e a localizagdo espacial,

bem como o entendimento do que era solicitado (CARDOSO; ESPRISIGO; KATO,
2013, p. 5).




35

Constatam igualmente que o papel do educador durante a realizacdo das atividades
propostas nos jogos foi a de interagir e contribuir com esclarecimentos no ambito das regras
dos jogos.

Todas as atividades propostas em nosso trabalho necessitaram da mediacdo do
professor, tanto nos momentos de interagdo com o jogo, como também nos

momentos em que o0s estudantes resolviam as atividades escritas relacionadas
(CARDOSO; ESPRISIGO; KATO, 2013, p. 21).

O estudo realizédo pelos pesquisadores reafirma a importancia do uso dos jogos no
processo de aprendizagem como elemento significativo e importante para a apropriacéo
simbolica da linguagem matematica. Como a literatura enfatiza, o jogo concebido como uma
evolucdo da brincadeira ganha evidéncia nas praticas educativas, de igual maneira
recolocando e reafirmando o préprio lugar ocupado pelo educador na conducdo e orientacdo
deste processo. Conforme indicam estes pesquisadores alguns desafios estdo colocados neste
campo e um deles é o fato de que € necessario cada vez mais que haja uma integracdo no
trabalho de criagdo dos jogos pedagdgicos com a supervisdo de pedagogos e educadores
especializados nas diferentes areas do conhecimento.

Bueno e Santos (2014) discutem a importancia da alfabetizacdo matematica e o uso de
jogos como recurso estratégico didatico. Optam por descrever e apresentar alguns elementos
que contribuem para este processo desde o universo das Tecnologias da informacdo. As
autoras enfatizam o quanto ainda € insuficiente a oferta de formacao adequada aos educadores
alfabetizadores, no sentido de potencializar o uso de ferramentas digitais na pratica da
alfabetizacdo matematica. Ainda que se considere o esforco que se pode observar facilmente
em muitas redes publicas de ensino, é inegavel o quanto que a oferta de processos
qualificadores aos educadores ndo acompanha de igual maneira. Outro aspecto evidenciado
pelas autoras refere-se ao fato de que os educadores/alfabetizadores para além da falta de
qualificacdo profissional para o uso das tecnologias e seus recursos digitais na aplicagdo
pedagogica é a falta de informag&o sobre 0s recursos disponiveis para uso.

Contata-se que Bueno e Santos (2014) corroboram a énfase de que os educadores
cumprem um papel fundamental no processo que envolve, desde a escolha do tipo de recurso
tecnoldgico que sera utilizado até a forma com que isto sera abordado e oferecido aos alunos.
Assim se referem as autoras: “No cenario de insercdo da tecnologia nas escolas, o professor
precisa participar de forma ativa do processo de constru¢cdo do conhecimento do aluno,
passando a ser mediador, motivador e orientador da aprendizagem” (BUENO; SANTOS,
2014, p. 139).
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Se a funcdo do professor fica clara nesta relagcdo, o lugar ocupado pelos estudantes
também exige um olhar mais cuidadoso. As autoras apregoam, igualmente, um lugar de
protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem: “O aluno também deve interagir
no processo de conhecimento, aprender por meio da investigacdo, da construcdo e da
comunicagdo entre si” (BUENO; SANTOS, 2014, p. 141). Assim, as autoras enfatizam: “Nao
se nega a dificuldade de alfabetizar matematicamente as crian¢as nos anos iniciais, destaca-se
aqui, a tecnologia como boa aliada nesse processo, podendo proporcionar, novas formas para
aprender e também para ensinar” (BUENO; SANTQOS, 2014, p. 146).

Outro elemento que entra em cena nesta discussao reforga o que a literatura no campo
vem enfatizando. O fato de que o que se busca com o uso de jogos digitais na alfabetizacdo
matematica é o estimulo a criatividade dos estudantes e capacidade de resolver problemas de

forma interativa.

(...) é possivel afirmar de que estamos no caminho certo quando as criangas séo
preparadas para enfrentar situacGes novas com criatividade e entusiasmo diante do
desafio, em vez de serem apenas instrumentalizadas com férmulas e modelos-padrao
para aplicar em situagdes conhecidas e especificas (BUENO; SANTOS, 2014,
p.141).

Finalmente, destaca-se no trabalho de Bueno e Santos (2014) a indicacdo de alguns
jogos matematicos disponiveis no site: http://mdmat.mat.ufrgs.br/. Interessante e produtiva a
indicag&o e disponibilidade para uso dos educadores/alfabetizadores.

Pereira e Passos (2014, p.2) a partir da constatacdo de que os alunos do 5°. Ano do
ensino Fundamental de uma escola do Estado do Espirito Santo apresentam receio para o
aprendizado da matematica, buscam compreender as razdes que mobilizam tal receio. Para
tanto, tomam como ponto de partida para o desenvolvimento de sua pesquisa a seguinte
questdo: “Como estimular os alunos a vencerem barreiras em relacdo a disciplina de
matematica por meio do uso de objetos de aprendizagem?”. As autoras compreendem que
objetos de aprendizagem (OAs) “sdo todos os recursos didaticos digitais - mediados por
tecnologias - ou ndo digitais utilizados pelo professor com um objetivo e um procedimento
especifico para mediar, junto aos seus alunos, & construcdo de um determinado
conhecimento”. Nesse sentido, os jogos podem ser concebidos como um objeto de
aprendizagem.

Amparadas na literatura especifica sobre o ensino de matematica, Pereira e Passos
(2014) resgatam, inicialmente, alguns pressupostos que orientam e, mesmo, justificam o uso

destes objetos de aprendizagem na pratica docente. Um dos elementos que se sobressai é o
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fato de que os jogos sdo vistos como possibilidade ampliacdo da perspectiva do estudante,
neste sentido:
Existem estudos que tém investigado a aprendizagem de conceitos matematicos,

com o auxilio de ferramentas interativas, estes apontam que o uso de softwares
educativos que permitem a ligagdo entre multiplas representacfes de um conceito

amplia o repertorio de compreensdo dos alunos (PEREIRA; PASSOS, 2014, p.
5).

Ou aspecto refere-se a ruptura causada pela pratica dos jogos em sala de aula. Uma
ruptura que retira a condicdo de passividade do aluno diante do processo de aprender e 0
recoloca em uma outra condicdo, qual seja a condicdo de atuacéo, criacdo e participacao.

Existem estudos que tém investigado a aprendizagem de conceitos matematicos,
com o auxilio de ferramentas interativas, estes apontam que o uso de softwares
educativos que permitem a ligacdo entre multiplas representacfes de um conceito
amplia o repertério de compreensdo dos alunos (Gomes, Tedesco Castro-Filho,
2003). Isso ir4 levar os alunos a agirem de forma diferente saindo de seu papel

passivo frente a uma apresentacdo formal do conhecimento, a qual e baseada

essencialmente na transmissdo ordenada de ‘fatos’, geralmente na forma de
definicOes e propriedades (PEREIRA; PASSOS, 2014, p. 5).

Assim Pereira e Passos (2014) elegem quatro objetos de aprendizagem, quais sejam:
Uma Aventura Vampiresca; Um Pouco de Historia; Desafios Matematicos e Aprendendo com
a Matematica. Estes objetos sdo trabalhados com um grupo de 70 alunos do 5°. Ano durante
um periodo de trés meses. Ao final do trabalho foi aplicado um questionario aos estudantes,
procurando verificar, tanto as caracteristicas socioculturais do grupo como a forma com que
construiram a interacdo com os OAs. Dentre as questdes que foram evidenciadas nos
resultados da pesquisa, € latente a afirmagdo dos estudantes sobre a contribuicdo dos jogos
para a aquisicdo da aprendizagem, para o desenvolvimento do raciocinio 16gico e também
para a interacdo com o0s proprios colegas. A questdo mobilizadora da pesquisa sobre vencer as
barreiras, ou o “medo” da disciplina de matematica, apos o periodo de trabalho com os OAs,
constatam as autoras que o resultado é positivo, mais de 90% dos estudantes afirma que
recomendariam o uso dos jogos para outros colegas.
Pereira e Passos (2014, p.12) ressalvam que:
E necessario que o professor escolha os objetos de aprendizagem que serdo
utilizados pelos alunos, visando alcancar os objetivos propostos de acordo com cada
conteddo de matematica aplicado ou revisado. E, levando em conta as dimensdes
pedagdgicas apresentadas por estes.
Ou seja, ainda que o0s jogos ocupem um papel importante para romper com
dificuldades cléssicas dos estudantes com relacdo a disciplina de matematica, o cuidado, a
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formagéo e o conhecimento do professor e sua qualificagdo continuam sendo elementos
fundamentais para o sucesso do trabalho pedagdgico. Em sintese, as pesquisadoras destacam
como resultado de sua pesquisa:
[...] os objetos de aprendizagem tém muito a contribuir para o ensino aprendizagem
da disciplina de matematica, pois os mesmos sdo ludicos e sdo capazes de incentivar
0s processos de interacdo, autonomia, cooperacdo, levam os alunos a pensarem e se
envolverem com a sua aprendizagem, além de permitir que estes, vivendo na era da

tecnologia onde tudo que esta a sua volta e é encontrado nas redes sociais, trabalhem
com objetos de aprendizagem que facilitam a contextualizagdo dos contedidos

aprendidos (PEREIRA; PASSQOS, 2014, p.12).

Os trés trabalhos analisados remetem para o que podemos pontuar a partir de duas
dimensGes. A primeira delas refere-se ao educador e seu lugar no processo de conducdo e
responsabilidade com o processo de aprendizagem. Nesta dimensdo podemos destacar de um
lado a necessaria formacdo dos educadores/alfabetizadores para desenvolver um trabalho
qualificado, fazendo uso das tecnologias e recursos disponiveis como ferramentas para o
trabalho pedagdgico na alfabetizagdo matematica, e mesmo, para dirimir barreiras e/ou
dificuldades comumente encontradas junto aos estudantes. De outro modo, entram em cena as
condicdes, principalmente em se falando de educacédo publica. Condigdes estas que envolvem
0 acesso a computadores conectados a rede internet. Tal condicdo € importante, uma vez que
como pudemos verificar, principalmente, no estudo realizado por Bueno e Santos (2014) que
existem recursos tecnoldgicos acessiveis e gratuitos que permitem exercitar o trabalho com
tecnologias digitais, ou como alguns preferem nominar Objetos de Aprendizagem.

A segunda dimensdo refere-se propriamente aos resultados obtidos, tanto com o
desenvolvimento de propostas que serviram como objeto de estudo, como pelo que a literatura
na area j& acumulou de conhecimento. Na interface destes dois movimentos é latente a
constatacdo que os usos destes objetos de aprendizagem garantem, estimulam e proporcionam
condigbes para que os estudantes se apropriem de forma competente de aprendizagens
significativas relativas ao ensino de matematica, e mais que estas aprendizagens se somem a
outros elementos importantes para além das questdes formais do raciocinio matematico, como

por exemplo, o desenvolvimento da criatividade, imaginagéo e interacdo social, dentre outros.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Partiu-se neste trabalho desde a questdo que previa realizar uma cartografia sobre a
producdo do conhecimento existente no campo da pesquisa sobre as contribui¢des dos jogos
no ensino/alfabetizacdo da matematica. Em especial, elegemos trés trabalhos que exploraram
de forma mais evidente o objeto de estudo desta investigacdo. A revisitacdo destes trabalhos
permitiu localizar algumas evidéncias que remetem para a construcdo, ndo de uma resposta a
pergunta primeira, mas de uma constatagdo acompanhada de uma reflexdo sobre o que se
percebeu. Antecedendo aos achados que a andlise dos trabalhos possibilitou, localizamos uma
certa limitacdo de material que explorem o uso de jogos na alfabetizacdo matematica,
exemplo disso foi a busca realizada no Banco de Teses da CAPES onde o resultado foi de
auséncia total de trabalhos que contemplassem esta temética nos Gltimos trés anos.

Assim se pode dizer que a utilizacdo de jogos digitais e recursos tecnolégicos como
ferramentas para potencializar a alfabetizacdo matematica carece de um investimento de
maior montante. Igualmente as experiéncias praticas deste uso em sala de aula precisam de
maior acompanhamento, seja nos aspectos de formacdo dos educadores, seja nas questdes
relativas ao tipo de ferramenta que esta sendo disponibilizada.

De outro modo o estudo também permitiu evidenciar o quanto o uso de jogos digitais
ou objetos de aprendizagem contribuem quando utilizados de forma qualificada e planejada
pelo educador. O exposto até o momento permite responder de forma clara e objetiva a
questdo central deste estudo que foi o de identificar os jogos utilizados no processo de
alfabetizacdo matematica e suas principais contribuicGes, a partir de um levantamento
cartografico das pesquisas existentes na area.

Uma das questdes secundarias que apresentamos no inicio do trabalho apontava para a
busca por identificar quais s@o os recursos digitais disponiveis para utilizacdo no processo de
alfabetizacdo matematica. O que se observou neste sentido € que existem algumas
caracteristicas que devem ser contempladas pelos jogos digitais ou tecnoldgicos, dentre estas
caracteristicas estd o fato de que deve proporcionar aos alunos um nivel de interatividade,
possibilitando o desenvolvimento de capacidades criativas, de raciocinio légico e que permita
ao aluno construir conhecimento. Dentre o levantamento realizado e a partir do que a
literatura aponta podemos remeter para o Repositorio Midias Digitais para Matematica
(http://mdmat.mat.ufrgs.br/) onde se encontram alojados diferentes possibilidades de jogos

que respondem as caracteristicas pontuadas.


http://mdmat.mat.ufrgs.br/
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Ainda que ndo tenha se constituido o objeto de nosso estudo neste trabalho ficou
evidente pelo material analisado da importancia dos educadores no processo de coordenagéo,
animacéo e orientacdo do trabalho pedagdgico e na forma como pode ser usado 0 jogo no
ensino da matematica para os anos inicias. De igual maneira o trabalho através de objetos
virtuais de aprendizagem, os quais aludimos aos jogos digitais como potenciais estratégias
para estimulo & aprendizagem carecem de investimento maior na formagdo e qualificacdo
docente. Entretanto é evidente que deva ser trabalhada esta formacdo a partir de uma
perspectiva que ndo acumule funcdes e demandas epistemoldgicas e técnicas aos educadores
que sdo preparados em diferentes areas do conhecimento. As formacgdes aludidas aqui
restringem-se por assim dizer, a apropriacdo de habilidades e competéncias no tratamento de
softwares disponiveis para adequacdo e adaptacdo as necessidades educativas dos educadores
e a realidade de seus estudantes, distanciando-se de qualquer demanda que possa ser

apresentada no campo especifico da computacdo e da programacao de jogos.
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