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RESUMO: Este texto apresenta ideias iniciais sobre uma pesquisa de mestrado em desenvolvimento
no Programa de Educacdo Matematica da Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS). A
pesquisa objetiva analisar o uso do jogo virtual como uma possibilidade para o ensino e aprendizagem
de matematica. Nesta pesquisa sera desenvolvida uma sequéncia didatica com os alunos do sétimo ano
do ensino fundamental. Para analise dos dados coletados na pesquisa sera utilizada a metodologia de
analise de conteldo. Neste artigo apresenta-se estudos tedricos realizados sobre jogos virtuais,
destacando algumas contribuicGes destes para 0 processo de aprendizagem com o uso de jogos
virtuais. A partir destes estudos tedricos, conclui-se que os jogos devem ser integrados no “mundo”
escolar de maneira que continuem com suas caracteristicas ludicas, e que possibilitem aos alunos
brincarem de ““faz- de— conta” e refletirem sobre informacdes presentes nos jogos, articulados com a
aprendizagem de conceitos especificos, no caso, da matematica. Também sdo apresentados aspectos
positivos e negativos do uso de jogos virtuais, caracteristicas dos nativos digitais, para discutir a
necessidade de um novo curriculo para a escola, que contemple a natureza do nativo digital e o ludico
presente em jogos virtuais.
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1 INTRODUCAO: TEXTOS E CONTEXTOS

O inicio desta pesquisa deve-se ao fato de que muitos alunos estdo extremamente
ligados em um novo mundo, o0 mundo digital, o qual pouco é conhecido por professores da
maioria das escolas publicas. Assim, a proposta da pesquisa, que aqui se faz um recorte, é
investigar possibilidades de aprendizagem neste mundo digital, especificamente o0 mundo dos
jogos virtuais®, para ensinar e aprender conceitos matematicos na escola.

Em algumas experiéncias de sala de aula, ouvimos muitos relatos e reclamagdes de
professores sobre seus alunos. Estes professores, com a obrigacdo de levar seus alunos nos

laboratérios de informatica, questionavam o porqué usar essa tecnologia (computador), se
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antes todos “aprendiam” e ndo o usavam. A reclamagdo era a de que os alunos ndo se
interessavam pelas aulas realizadas no laboratério de informaética, pois quando estavam com
um computador sé queriam navegar na internet, jogar e acessar redes sociais.

Pensando nestes professores pode-se questionar: Sera que o problema estd com a
formagéo dos professores que ndo mudaram seu jeito de ser e agir, ou com os alunos que
mudaram seus modos de pensar e agir? Percebe-se que muitos professores tém resisténcia
pelo “novo” na escola, pelo tdo temido computador, e por este motivo, ha muita resisténcia
pela mudanca. Neste sentido, como viabilizar a integracdo de computadores nas aulas? Como
reorganizar o espago da escola pensando em alunos que sdo nativos digitais? Estas questdes
foram nos ajudando a definir o caminho desta pesquisa de mestrado.

Papert (2008) afirma que ao contrario do que as escolas fazem, para aprender, as
criancas precisam fazer conexfes com 0 que ja sabem para que assim possa ocorrer
aprendizagem. Esta é uma ideia da abordagem construcionista, em que os alunos constroem,
pesquisam, aprendem descobrindo, fazendo com que os alunos elaborem conjecturas, ou seja,
se tornem “pequenos cientistas”. Outra ideia desta abordagem ¢ que o professor desafie os
alunos a criarem, produzirem algo, usando o computador, propiciando um ambiente favoravel
para a aprendizagem.

Ao pensar em ambientes favordveis para aprendizagem, ndo se pode deixar de
mencionar as potencialidades dos jogos. Os jogos sdo ambientes presentes na vida diaria dos
alunos, pois estes sdo um &timo recurso para que as criangas brinquem aprendendo,
possibilitando que elas vivenciem histérias em um mundo Iudico. Conforme apresentado nos
Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p. 46): “[...] os jogos constituem uma
forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes sejam apresentados de modo
atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de
solugoes”.

Segundo Brenelli (2002, p.173), “no espaco para pensar criado pelo jogo, ha lugar
para a crianga experimentar o prazer da atividade ludica, o dominio de si, a criatividade, a
afirmagdo da personalidade e a valorizagdo do eu”. A ludicidade ¢ fundamental para a
aprendizagem das criangas, € 0S jogos sdo Otimos meios para que isso ocorra. Rosa e
Maltempi (2010, p.190) também discutem esta ideia ao investigarem o0 uso de jogos por

criancas,

A ludicidade, entdo, pode manifestar-se na necessidade de ficcdo para alimentar o
imaginario, aliviar tensBes, encontrar respostas as duvidas, viver experiéncias
impossiveis de serem vividas na realidade mundana, rompendo com os limites do



tempo e do espaco, além da possivel constituicdo de diferentes identidades e,
consequentemente, de diferentes perspectivas cognitivas.

Trabalhar com as criangas em um mundo ladico possibilita que as mesmas aprendam
pelas emogdes, se alegrando e sofrendo. Mas, “[...] sofrem sem se queixarem, rindo mesmo, o
que nunca sofreriam de outro modo sem derramar torrentes de lagrimas” (ALVES, 2001,
p.18).

No entanto, o objetivo ndo é utilizar o jogo para “curar” os problemas da educacao,
mas utilizad-lo como um recurso, um ambiente que proporcione um mundo lddico, que
mobiliza o aluno para a aprendizagem. Neste sentido, nesta pesquisa pensa-se no potencial do
jogo articulado com o potencial do uso de computadores na educacdo, 0 mundo digital, ou
seja, 0s jogos digitais ou virtuais, usados para favorecer a aprendizagem do aluno.

Segundo Battaiola apud Bittencourt (2005), o jogo digital € um sistema composto por
trés partes: enredo (tema, trama, objetivos e sequéncia do jogo), motor (controla a reagdo do
jogo em funcdo das acdes do usudrio) e interface interativa (controla a comunicacdo entre o
motor e o usudrio reproduzindo graficamente um novo estado do jogo). Neste sentido, é
importante observar algumas propriedades comuns a todos 0s jogos virtuais, apresentadas por
Crawford apud Bittencourt (2005): a representacdo (¢ um sistema no qual simboliza um
subconjunto da realidade), interacdo (capacidade do jogador alterar a realidade do jogo),
conflito (competicBes entre jogadores ou jogador com computador) e seguranca (0s jogadores
experimentam uma realidade sem medo dos riscos).

O que ocorre em alguns espacos escolares que se tem observado é o uso de jogos
virtuais educativos para o ensino de contetdos especificos, esquecendo-se de algumas das
propriedades dos jogos citadas anteriormente. Assim, 0 jogo torna-se um recurso que apenas
replica acOes que fazem parte do ambiente da sala de aula convencional.

Segundo Bittencourt (2005), o jogo tem como principal objetivo: jogar, e, ao jogar,
mesmo que inconscientemente, todas as pessoas aprendem, seja uma estratégia, seja uma
informacdo, seja um procedimento ou uma atitude.

Embora os jogos virtuais sejam uma maneira de incentivar os alunos a aprenderem,
ndo se pode utiliza-los de qualquer forma, como qualquer outro recurso, é importante saber

como e para que utilizar os jogos virtuais. Como afirma Bittencourt (2005, p. 4),

Adotar jogos digitais no ensino como uma forma de avaliar, de “transmitir”
conteudos, de reforcar comportamentos ditos certos, trata-se meramente de transpor
0 quadro negro e o giz da pedagogia bancéaria para os bits do ciberespaco,
descaracterizando completamente os jogos digitais.



E, a partir destes estudos, que nesta pesquisa, se investiga as possibilidades de uso de
jogos virtuais em aulas de matematica. O uso de jogos para o ensino e a aprendizagem de
conceitos matematicos nao € algo novo nas pesquisas no campo da Educacdo Matematica. No
entanto, o uso de jogos virtuais para aprendizagem de conceitos matematicos é um tema novo,
e poucas sdo as pesquisas que comprovam que pode haver aprendizagem a partir deste
ambiente virtual, desde que haja uma boa preparacdo pedagogica.

Castro (2005) investigou o uso de jogos para o ensino da matematica na educacédo
infantil, e concluiu que eles tém sua importancia, desde que sejam bem estudados e usados
com objetivo pedag6égico. Aguiar (2008) fez um estudo sobre a possibilidade de aprender
matematica a partir de jogos virtuais educativos e concluiu em sua pesquisa que a
aprendizagem em matematica teve um avango por criancas do ensino fundamental, além de
aumentar o interesse em aprender, elas tinham uma enorme “gana” em vencer 0 jogo, e para
isso tiveram que aprender a resolver expressdes matematicas.

Costa (2006) desenvolveu uma pesquisa utilizando midias em geral, ndo focando no
uso de jogos virtuais. No entanto, ele concluiu que esse uso da midia, para a aprendizagem
matematica, pode cada vez mais se estender para outros recursos disponiveis na internet,
COmMO Nno €aso os jogos. Faria et al (2009) ressaltam a necessidade de discussdes a respeito do
uso dos jogos virtuais, considerando que estes sdo recursos comuns no cotidiano dos alunos, e
gue pouco sdo utilizados no ambiente escolar.

Brito (2008) desenvolveu uma pesquisa com intuito de analisar o raciocinio mental e
as estratégias desenvolvidas por alunos do ensino médio ao jogarem jogos virtuais de
estratégias, que possibilitassem a mobilizacdo de conceitos de matematica. Assim, o autor
enfatiza que para que possa haver uma melhor mobilizacdo dos conceitos € necessario uma
boa preparacdo do material a ser utilizado pelo professor.

A partir deste contexto, a pesquisa que aqui se discute objetiva, mais que investigar a
mobilizacdo de conceitos matematicos, busca investigar possibilidades de aprendizagem de

conceitos matematica a partir do uso de jogos virtuais com alunos.

2 JOGOS VIRTUAIS, EDUCACAO E ESCOLA

Ao investigar sobre 0 uso dos jogos é importante conhecer os dois “lados da moeda”,

ou seja, do uso de jogos virtuais. Na pesquisa, que aqui Se apresenta um recorte, se investe no



lado bom do jogo, sua contribuicdo para a aprendizagem dos alunos. Afinal, na escola, pode-
se redimensionar o sentido da aprendizagem com jogos virtuais, pois informalmente sempre
se aprende jogando. Pode-se comparar esta afirmagdo com os estudos de Fischer (2001) sobre
0 uso da televisdo, quando afirma que assistindo televisdo se aprende, consciente ou
inconscientemente, pois sdo varias informacGes, mensagens diretas ou subliminares que
chegam até o telespectador. O mesmo acontece com o usuério de um jogo virtual.

Algumas pesquisas (PRENSKY, 2010; ALVES, 2004; HAGUENAUER et al, 2007)
abordam contribui¢des do jogo, pelo fato de ser uma atividade ludica, pela possibilidade da
catarse®. As pessoas jogam, sdo livres para jogar, sabem que ali estdo em um momento de

diverséo, embora joguem com muita seriedade.

[...] O jogo ativa e desenvolve as estruturas cognitivas do cérebro, facilitando o
desenvolvimento de novas habilidades como observar e identificar, comparar e
classificar, conceituar, relacionar e inferir, além de desenvolver a criatividade,
perseveranca e sociabilidade. (HAGUENAUER et al, 2007, p. 3)

As criancas e adolescentes jogam, na maioria das vezes com um Unico objetivo, o de
vencer. Elas jogam respeitando regras, o que segundo Alves (2004), muitas vezes podem
ajuda-las a conviver na sociedade; elas aprendem a viver em grupo, a ter algumas limitacdes.
Além disto, o autor afirma que o jogo pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo dos
USUArios.

O uso dos jogos online aumenta o campo de informacbes que sdo apresentados as
criancas e adolescentes, ao jogador, podendo cada vez mais auxilid-los na exploracdo e na

compreensdo de novos conceitos.

O computador e a internet ampliam a representacdo da realidade, abrindo
possibilidades para um novo enfoque educacional baseado em jogos, permitindo a
exploragdo de diversos recursos multimidia. Sua utiliza¢cdo modifica a dindmica do
ensino, as estratégias e 0 comportamento de alunos e professores. A possibilidade de
simulacdo que os jogos de computador e internet oferecem, acentuam trés
caracteristicas basicas dos jogos em geral: a fantasia, a curiosidade, e o desafio.
(HAGUENAUER et al,2007, p. 6)

A maioria dos jogos nédo sdo criados com o objetivo de ensinar algo na escola, ou que
a crianca aprenda algum conceito (lado pedagdgico), eles séo criados com caracteristicas para

que haja a diversdo e que deixem o usuario livre para se divertir.

* Extravasamento, ficar livre dos problemas, lidar com a raiva em um lugar néo real.



Neste sentido, investiga-se nesta pesquisa 0 uso do jogo de maneira que nao tire suas
caracteristicas fundamentais (ludicidade, liberdade de escolha, regras do jogo, criatividade,
interatividade, hipertextualidade), mas que para o professor seja um recurso que contribua
para o processo de aprendizagem de conceitos especificos, no caso, conceitos de matematica.

Além das caracteristicas citadas, que sdo positivas, algumas pesquisas mostram o lado
negativo do jogo. Por exemplo, a violéncia contida nos jogos, se reproduzidas na vida real, €
um grande risco a sociedade.

Neste sentido, as mensagens de violéncia devem ser trabalhadas no dia a dia dos
alunos, afinal, é fato que eles jogam muitos jogos online. Mas, 0 que eles estdo fazendo com
as mensagens contidas nos jogos? Sera que eles tomam consciéncia das informacdes contidas
nas mensagens? Serd que o comportamento deles é influenciado pelos jogos? Estas séo
questdes que nos levam a investigar as possibilidades de usar jogos nas escolas, de forma a
ajudar os alunos a tomarem consciéncia das informacdes e perceberem o quanto estdo sendo
influenciados por eles. Além de contribuir para que melhorem suas estratégias de jogo ao
apreenderem conceitos especificos relacionados ao mesmo.

A violéncia presente nos jogos, uma caracteristica que por vezes é considerada
negativa, em alguns estudos é trabalhada como ndo tdo negativa. Jones (2004, p.12) discute a

violéncia em jogos como brincadeira do “faz-de-conta”, afirmando que:

[...] Criancas tém a necessidade de se sentir fortes. Precisam se sentir poderosas
perante um mundo assustador e incontrolavel. Super-herois, guerreiros de games,
rappers e atiradores de filmes sdo simbolos de forca. Quando fingem ser um desses
personagens, as criangas sentem-se fortes.

Algumas pesquisas trazidas por Jones (2004) mostram que essa satisfacdo do poder €
extremamente importante para o desenvolvimento das criancas, e que essas violéncias nas
brincadeiras as ajudam a conviver em sociedade, as ajudam a superar seus medos.

As criancas retiram a brincadeira da violéncia nos jogos, pois € a possibilidade de
terem poder e de que elas podem vencer. Segundo Jones (2004, p.13), elas querem brincar de
“poder”, e nao retiram daquela brincadeira a dor e ansiedade causada pela violéncia, “ndo sao
capazes — e ndo devem ser — de imitar as rea¢Oes adultas. Brincadeiras, fantasia e imaginacao
emocional sdo ferramentas essenciais para a tarefa da infincia e da adolescéncia”.

O fato é que 0 uso dos jogos esta presente no cotidiano dos alunos e muito distante da
escola. A escola pouco trabalha as diferentes linguagens que mobilizam alunos para a

aprendizagem, diferente dos produtores de jogos virtuais, 0s tdo famosos “games”.



O mercado dos games vem se propondo a mudar, mesmo que, em grande parte, pela
pressdo que sofre, mas parece revelar-se mais competente do que a escola para
ajudar a entender que, se ndo tocarmos profundamente nas motivacdes internas das
pessoas e grupos de interesses, ndo teremos sSuCessO em nossas propostas de
troca/producdo de saberes humanamente gratificantes/ relevantes.

(MOITA, 2007, p. 30)

Por perceberem que nem todos os tipos de jogos atraem meninos e meninas, 0S
produtores dos jogos mudam cada vez mais seus jogos, evoluindo, e em cada época ha um
novo jogo. Os jogos de hoje também mudaram, conforme pede a sociedade e os “nativos
digitais” (PRENSKY, 2010).

Percebe-se uma busca incessante das industrias de jogos por aquilo que atrai, que
ajuda a mobilizar os interesses das criancas/ jovens para jogarem; serem usuarios de seus
jogos. Mas, ndo se vé esta mesma busca por mudancas nas escolas, parece que a sociedade
muda e as escolas continuam as mesmas, ndo procurando usar linguagens e recursos que
poderiam motivar as criancas e adolescentes a aprendizagem.

Gee (apud MOITA, 2007, p.39), afirma que:

As criangas adquirem um maior nivel de aprendizagem, porque o conhecimento
obtido nos games pode ser aplicado imediatamente. Além disso, os games tém a
vantagem de permitir passar as informag¢fes de uma maneira mais divertida e
interativa.

Nos jogos virtuais, as criancas e adolescentes se utilizam de varios conceitos, e muitas
vezes ndo se ddo conta do que estdo utilizando. Por outro lado, as criancgas e adolescentes
véem o conteudo na escola e depois somente em suas licbes de casa. Este contetdo escolar
dificilmente é usado para aprender ou compreender algo em outros espagos e a¢fes, como a
de um jogo virtual. Mas, para (re) significar as aprendizagens a partir de jogos, estas criangas
e adolescentes precisam de um mediador, de alguém que ajude a refletir sobre as mensagens e
informacBes dos jogos, sobre as estratégias, sobre os conceitos que permeiam 0 jogo,
ajudando a institucionaliza-los. Na escola este alguém pode ser o professor. Mas, para que

iSs0 ocorra, a escola também deverd estar aberta a mudancas, afinal:

Se um jogo eletrdnico, com intuitos educativos, for divertido, a atencdo dos
jogadores pode ser canalizada, durante bastante tempo, para aprendizagem de
contetidos diversos. Além disso, os jovens jogadores terdo necessariamente que
tomar rapidas decisGes com frequéncia, recebendo feedback imediato acerca dessa
tomada de decisdo. (GROS apud MOITA, 2007, p. 41)



O feedback é algo essencial ndo somente nos jogos, mas também em softwares
matematicos, pois essa resposta imediata a acdo do aluno, faz com que 0 mesmo veja as
consequéncias de sua acdo, podendo ou nao repensa-la da maneira como imaginou.

Moita (2007) reforca que as criangas aprendem conforme seus niveis de compreenséo,
e que as mesmas adoram desafios, sendo este um dos motivos em que as atrai ainda mais
pelos jogos virtuais. Segundo Greenfield (1988, p. 103), “uma das caracteristicas mais gerais
dos jogos eletrénicos é, acredito, sua contribui¢do importante para aprendizagem. Quase todos
0s jogos apresentam niveis diferentes, de acordo com a habilidade do jogador™.

Moita (2007) também cita, como em outras pesquisas, que 0s jogos Virtuais podem
ajudar no convivio com a sociedade. Quando 0s jogos sdo em equipes, eles ainda contribuem
para o convivio em grupo, para uma aprendizagem colaborativa.

O uso dos jogos virtuais pode favorecer as fantasias das criangas/ jovens ajudando-0s
na aprendizagem. No uso dos jogos, as criancas sem 0 medo da violéncia, sem o medo de
perder a vida ou até mesmo de arriscar e perder dinheiro vao fundo e dao o melhor de si.

No ambiente jogo virtual existem vérias imagens, sons, interatividade e este contexto é
muito mais amplo e complexo que muitos contextos escolares. Moita (2007) afirma que com
este novo contexto, deve-se preparar um curriculo que o comporte, deve-se reeducar a cultura
escolar. Ou seja, deve haver uma cultura disposta a mudangas, em que o0s alunos séo ativos,
coloquem suas experiéncias, aprendem a ser criticos e a expor suas necessidades. Uma cultura
em que o curriculo escolar seja flexivel, aberto a mudancas e sugestoes, e que fique diferente
do sistema educacional convencional, em que o curriculo é estabelecido por contetdos ja
determinados e fechados para as mudangas.

Segundo Moita (2007, p.106): “Concebe-se, assim, o curriculo ndo como produto,
estangue, mas como um processo, em incessante agitacao e conforme a multiplicidade que é a

nossa vida”. Neste contexto, segundo Moita (2007, p. 109):

Mesmo de forma sutil, o pedagdgico, naquele espaco, vai-se enriquecendo de forma
lidica e cultural, que permite, por exemplo, que a légica matematica dos jogos possa
ir para a escola, assim como uma ldgica matematica aprendida na escola —
conhecimento cientifico organizado e sistematizado pela ciéncia ao longo do tempo
— va para o contexto dos games.

E isto que se objetiva aprofundar com a experimentacido a ser desenvolvida na
pesquisa aqui apresentada: a criagdo deste contexto de jogo na escola. Os jogos compdem um
ambiente favoravel para a aprendizagem de conceitos matematicos, mas para que isso

aconteca, os professores devem estar abertos a apreenderem as ldgicas dos jogos virtuais, a



trabalharem também a partir dos interesses de seus alunos, usando o jogo virtual como um dos

recursos em sala de aula.

3. CONSIDERACOES FINAIS: CAMINHANDO PARA UMA (RE) EDUCACAO
MATEMATICA

Percebe-se que o campo de investigacdo sobre o uso dos jogos virtuais n/para a
educacdo matematica, ainda é pouco explorado, embora seja muito rico.

Algumas conclusdes ja podem ser feitas a partir dos referenciais citados anteriormente,
como: 0 jogo contribui para o processo de aprendizagem dos alunos; A violéncia dos jogos
pode ser trabalhada para que seja positiva aos alunos/jogadores; O ludico dos jogos contribui
para a aprendizagem matematica; Ha necessidade de uma reeducacéo no sistema educacional
e uma mudanca no curriculo da escola.

A pesquisa de mestrado, da qual este artigo € um recorte, esta em fase da preparacédo
da sequéncia didatica e no estudo dos jogos virtuais a serem usados para experimentacdo com
um grupo de alunos. Posteriormente serd desenvolvida a sequéncia, em encontros presenciais,
com alunos do sétimo ano de ensino fundamental. Os dados serdo analisados na perspectiva
de identificar contribuicdes do jogo virtual para aprendizagem de conceitos matematicos
especificos vinculados aos jogos selecionados (os conceitos serdo definidos depois de
definido o jogo de interesse do grupo de sujeitos). Depois dos dados coletados, sera utilizada

a metodologia da Anélise de conteudo para analisar os dados obtidos.
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