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JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE MATEMATICA: CONSIDERACOES
ESTETICAS E DIDATICAS PARA O TRABALHO DOCENTE.

Ana Livia da Silva Vieira
RESUMO

Os jogos digitais apresentam-se como potenciais ferramentas para o
desenvolvimento eficaz de habilidades matematicas, ao mesmo tempo que
constituem um ramo cativante da industria de midias em consideravel ascenséo.
Neste sentido, esta pesquisa oObjetiva analisar através de uma revisédo
bibliografica, o jogo digital como ferramenta didatica no ensino de matematica.
Tomando como ponto de partida o potencial de atratividade que o jogo pode
exercer nos estudantes, foram levantadas categorias estéticas reveladoras deste
efeito de atracdo que, articuladas a finalidade educativa, apresentam-se como
instrumento valioso ao trabalho docente consciente. Finalmente, a articulagéo de
conceitos estéticos e didaticos é identificada e discutida na andlise concreta da
aplicacédo de diversos jogos na especificidade da educagdo matematica.

Palavras-chave: Educacdo matematica. Jogos digitais. Formacé&o docente.

ABSTRACT

Digital games present themselves as potential tools for the effective
development of mathematical skills, while at the same time constitute a catchy
branch of the media industry that grows considerably. In this sense, this search
aims to analyze through a literature review the digital game as a didactic tool in the
teaching of mathematics. Taking as a starting point the potential in attraction that
the game can exert on students, were raised aesthetic categories that reveal this
attraction effect that, articulated with the educational finality, are presented as a
valuable tool for conscious of the educator work. Finally, the articulation of
aesthetic and didactic concepts is identified and discussed in the concrete analysis
of the application of games sundry in the specificity of mathematics education.

Keywords: Math Education. Digital games. Teacher Training.
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1 INTRODUCAO

O uso das tecnologias digitais vem crescendo rapidamente nos ultimos anos e
esse crescimento tem impacto direto nas mudancas pedagdgicas da nossa sociedade.
O Plano Nacional da Educacao - PNE, Lein. 13.005/2014, elaborou como meta niumero
7: “fomentar a qualidade da educacéo basica em todas as etapas e modalidades”,
dentre as estratégias estabelecidas para essa meta, uma delas refere-se ao uso das
tecnologias digitais como ferramenta inovadora no meio educacional. Tal estratégia

visa:

Incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a educacéo infantil, o ensino fundamental e o ensino médio
e incentivar praticas pedagdgicas inovadoras que assegurem a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem, assegurada a diversidade de métodos e
propostas pedagégicas, com preferéncia para softwares livres e recursos
educacionais abertos, bem como o acompanhamento dos resultados nos
sistemas de ensino em que forem aplicadas; (Plano Nacional da Educagéo -
PNE, 2014, p. 31)

O PNE prevé que as tecnologias digitais sejam aplicadas em todas as escolas
publicas de educacdo basica como ferramenta inovadora e incentivadora de praticas
pedagogicas, tornando a sua utiliza¢do cada vez mais comum em sala de aula.

As tecnologias digitais estdo presentes em sala de diversas maneiras. Os jogos
digitais, em especial, promovem um grande apelo sociocultural sobre a sociedade e a
comunidade escolar, sendo considerados recursos didaticos, ludicos e atrativos na
visdo de professores e alunos. Sua utilizacdo na Educacao Matematica (EM) tende a
surtir efeitos positivos, dado que, “Uma aprendizagem matematica baseada em jogos
digitais permite um maior envolvimento e engajamento dos alunos [...].” (VAN ECK,
2015, p. 155).

Os jogos como ferramenta educacional vém promovendo o desenvolvimento de
habilidades reflexivas e estratégicas nos alunos, o que pode torna-los um recurso
tecnolégico com grande potencial para ser trabalhado no ensino e aprendizagem de
conteudos escolares. Nesse contexto, a potencialidade dos jogos digitais pode
alavancar o ensino e aprendizagem em diferentes é&reas, inclusive a educacéo
matematica. Neste sentido urge, para educadores, a demanda por familiarizar-se a
este universo no intuito de atualizar suas estratégias de conexdo dos conteudos
escolares com os sentidos dos estudantes.



Mas por que os jogos digitais sdo tdo atrativos? Em que medida estes
instrumentos, tdo associados ao entretenimento, podem ser considerados também
instrumentos de aprendizagem? Quais o0s riscos e beneficios que o educador precisa
conhecer para o uso adequado dos jogos digitais como ferramentas de ensino? Estas
sao as questdes norteadoras deste trabalho.

Tomando como metodologia fundamental a anélise bibliografica, este trabalho
tem como principal objetivo analisar o jogo digital como ferramenta didatica no ensino
de matematica, e discutir o porqué de os jogos digitais serem tao atrativos ao grande
publico. A atratividade que o0s jogos exercem esta vinculada aos seus aspectos
estéticos, de modo que serdo apresentadas algumas das principais categorias
estéticas que podem ser articuladas na analise da atratividade.

Em seguida, abordaremos a problemética do uso de jogos digitais no contexto
educativo. Tomando o conceito de trabalho educativo para uma clara demarcacéo do
verbo educar, objetivamos explorar a unidade dialética ensino aprendizagem como
finalidade ultima do educador. A partir dai exploraremos as principais questdes que o
educador deve ter em mente para apropriar-se de modo critico e consciente dos jogos
digitais como ferramenta didatica.

A partir da compreensdo de jogo na especificidade da finalidade educativa,
exploraremos o jogo digital no ensino de matematica, apontando em que medida é
possivel para o educador identificar contelldos matematicos movidos por categorias
estéticas em jogos educacionais ou ndo educacionais.

Desta forma, este trabalho busca trazer contribuicbes para formacdo de
educadores no que diz respeito a familiarizagcdo com o universo dos jogos digitais, ao
mesmo tempo que oferece instrumentos conceituais da ciéncia da Educacdo e do
game design para uma aproximacao e apropriacao responsavel, ndo fetichizada, deste
universo.
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2 FUNDAMENTOS ESTETICOS E PEDAGOGICOS

2.1 Jogos digitais e estética

Surgido no contexto da computacéo, o jogo digital extravasou seu campo de
nascimento, sendo hoje um objeto cultural articulado desde industria do entretenimento
até contextos educacionais, sociais, militares e politicos. Incorporado pela vida
cotidiana de grande parte da populagao global, o termo “jogo digital” ja foi apropriado
pela linguagem informal, mesclando-se com estrangeirismos tal qual o termo
videogames.

A criacéo de jogos digitais funciona em uma via de méo dupla na industria e no
mercado dos videogames: de um lado temos os desenvolvedores: programadores
responsaveis pela concep¢ao do jogo em suas mecanicas. No outro polo temos 0s
jogadores, publico alvo que recebe o jogo enquanto uma dindmica provavel e possivel
que produzira uma estética.

A estética do jogo € o produto da relacdo entre o que o desenvolvedor fez e as
sensacdes que sao produzidas no jogador pelo ato de jogar. Tais sensacdes e
percepcbes impactam o juizo de valor do jogador em relacdo ao jogo. Em outras
palavras, da mesma forma que o desenvolvedor elabora uma mecéanica de jogo para
gue se converta em uma dinamica na operacionalidade do jogo pelo jogador, o jogador,
ao jogar, torna real a estética do jogo por meio de suas sensacdes e percepcdes, de
modo que a estética é o que o desenvolvedor recebe de volta do jogador como
feedback.

Evidentemente, o desenvolvedor pode intuir o resultado estético nas fases
iniciais de desenvolvimento, mas o fendmeno estético s6 se concretiza frente as
percepcdes do publico que consome o objeto, finalmente, estético.
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Figura 1- Gréafico da relagdo jogador/desenvolvedor

Mecanica Dinamica E:>
de jogo de jogo

* Elo entre
» Desenvolvedores desenvolvedores e * Jogadores
jogadores

Fonte- Propria (2021)

Deste modo, os aspectos estéticos sdo importantes retornos que O0s
desenvolvedores colhem dos impactos dos jogos no mundo real. Os aspectos estéticos
sao elementos chave na compreensdo de como 0s jogos funcionam, na medida em
gue sdo as mecanicas e dinamicas incorporadas pelos jogadores de modo mais ou
menos consciente, sendo assim 0s motivos que fazem um jogo divertido e intrigante.
Tratemos na sequéncia das principais categorias estéticas destacadas no universo dos
jogos digitais.

2.2 Por que os jogos digitais sao atrativos?

Nosso objetivo com esta pergunta consiste em explicitar para o olhar docente
alguns conceitos que permitam o refinamento frente ao videogame para além das
percepcdes mais imediatas. Na literatura referente ao design de jogo, oito categorias
estéticas sdo recorrentes (MATALLOUI, HANNER, ZARNEKOW, 2017): Desafio;
Fantasia; Narrativa; Sensacéo; Descoberta; Companheirismo (fellowship); Expresséao;
Submisséao.

A categoria “desafio” refere-se a criacdo de experiéncias desafiadoras que
exploram graus de dificuldades como elementos motivadores. Nesta categoria 0s
jogadores séo atraidos pela dificuldade que os jogos possuem, embora a atracdo nao
esteja, necessariamente, em uma dificuldade extrema: a apresentacao de problemas
ou obstaculos a serem superados em progressivos niveis de dificuldade podem ser o
objetivo principal do jogo. Esta categoria estética esta evidente em jogos tipo ‘puzzles”
— quebra-cabecas, e jogos mais comerciais como o0 sucesso de vendas Dark Souls.
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Figura 2- Tela do jogo Dark Souls

Fonte: (Kuroneko's Café, 2018)

Dark Souls é um jogo que apresenta alto nivel de dificuldade desde os primeiros
momentos de sua jogabilidade, sendo considerado extremamente desafiador e
justamente este aspecto o torna atrativo para seu publico.

Articulando de modo distinto a categoria “desafio”, o jogo The Witness procura
valorizar e respeitar o tempo e a inteligéncia do jogador oferecendo niveis progressivos
de dificuldade nos quais é possivel explorar diversos locais e mais de 500 puzzles
solucionaveis.

Figura 3- Telainicia do jogo

Fonte: (tecmundo, 2016)
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Na proposta narrativa do jogo, o jogador acorda sozinho em uma ilha
desconhecida sem memdrias de sua vida, rodeado de inimeros puzzles que irdo
desafia-lo. O jogador ainda ndo sabe quem ele é, nem como chegou a esse lugar, no
entanto, para descobrir, terd que explorar a ilha em busca de pistas para recuperar sua
memoéria, desvendando os quebra-cabecas e ganhando recompensas em formas de
pistas.

Figura 4- Puzzles do jogo

Fonte: (tecmundo, 2016)

Figura 5- Pluzze nivel 2

Fonte: (tecmundo, 2016)
Os puzzles apresentam diferentes niveis de dificuldade, de modo que alguns

sdo solucionados rapidamente e outros levam mais tempo e dedicacdo. Porém, sao
divertidos e trabalham a imaginacdo e o senso de descoberta.
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A categoria “Descoberta” envolve a ideia da exploragdo de um universo em
busca de novas areas, desbloqueio de novas habilidades, novas maneiras de usar as
ferramentas e mecanicas de jogo, evolucdes de personagens, receitas, elementos que
componham a narrativa ou mesmo a prépria urbanidade do mundo real (por exemplo
o caso de “realidades aumentadas”).

Um famoso jogo que retrata o senso de descoberta é Journey por explorar um
mundo misterioso na jornada em direcdo ao topo de uma montanha. Neste universo, 0
jogador € capaz de navegar multiplos ambientes sendo surpreendido por atmosferas

inesperadas.

Figura 5- Tela de Journey

< ] =

Fonte: Loja Steam (2021)

Figura 7- Ambiente do jogo

Fonte: Loja Steam (2021)A

Este jogo permite que o jogador jogue sozinho ou no modo multiplayer (modo que
permitem outros jogadores participarem simultaneamente). Journey foi indicado ao
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Grammy? por possuir trilha sonora e visual contundentes, oferecendo uma experiéncia

Unica e marcante.

Em outra perspectiva da categoria “descoberta”, podemos citar o jogo Factor
Find, que tem por objetivo fazer que o jogador descubra quais 0s numeros que, quando
multiplicados, resultem no numero alvo dado pelo jogo. Factor Find nos apresenta a
categoria “descoberta” combinada a categoria “desafio”, de modo que, neste caso,
podemos trabalhar conteddos como multiplicacdo, estimulando assim o raciocinio do
jogador.

Figura 8- Partes do jogo Factor Find
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Fonte: Prépria (2021)

A categoria “fantasia” proporciona a vivéncia de experiéncias em uma realidade
diferente, envolvendo assim a interpretacao de papéis, o “faz de conta”. Esta categoria
envolve 0s jogos nos quais o jogador pode representar outros personagens, a exemplo
dos jogos de Role-Playing Game (RPG).

Um exemplo que articula essa categoria € The Elder Scrolls V: Skyrim, um RPG
de mundo aberto baseado em fantasia épica.

Figura 9: Telado jogo Skyrim

! Grammy Award é uma reconhecida ceriménia de premiacao dos Estados Unidos que presenteia

anualmente os profissionais da industria musical. Fonte: hitps://pt.wikipedia.org/wiki/Grammy Award.



https://pt.wikipedia.org/wiki/Grammy_Award
https://pt.wikipedia.org/wiki/Grammy_Award
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Fonte: Techtudo(2018)

FiguralO: Ambiente do jogo Skyrim

-

Fonte: Thtudo(2018)

O senso de fantasia do jogo estimula o usuério intercalando modos de
jogabilidade em primeira ou terceira pessoa, a critério do jogador, ampliando sua
imersdo na historia, no universo proposto e na relagdo com o0s personagens da
narrativa.

Nesta categoria também podemos citar como exemplo o jogo Matemagos, um
jogo de RPG na medida em que os jogadores criam seus avatares como estratégia de
imersdo na fantasia. A narrativa principal consiste em aventuras de um grupo de magos
gue lutam para salvar o mundo contra monstros que 0s perseguem; na tentativa de
impedi-los € necessario que os magos lancem feiticos utilizando a matematica. Para
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que os feiticos sejam lancados pequenos problemas matematicos precisam ser
resolvidos, o que influencia o jogador a exercitar e aprender as quatro operacoes.

Figura 11:Equacfes do jogo

) S

Fonte: (Matemagos, 2021)

Figura 12: Avatares do jogo
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Fonte: (Matemagos, 2021)

A categoria “Narrativa” se refere a histéria contada pelo jogo, seja o conceito de uma
narrativa classica em seus aspectos tradicionais, seja por concepc¢des mais
contemporaneas, emergentes do proprio conceito de jogo, tal qual o conceito de
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“narrativa interativa” no qual a jogabilidade envolve a propria narratividade em

construgao.

“Orangotango” € um jogo de narrativa linear que aborda conteudos matematicos,
nele o orangotango Moko é o personagem principal que perdeu seu habitat natural em
razdo do grande desmatamento que as ilhas onde ele e sua espécie vivem vem
sofrendo nos ultimos anos. Por conta disto Moko, como lider da sua espécie, vai em
busca de uma nova ilha. Como o desmatamento atingiu parte da terra firme, Moko é
obrigado a fazer sua jornada pela cidade pendurado sobre fios de alta tensédo até que

encontre um lugar seguro para se abrigar.

Figura 13: Recortes do jogo Orangotango
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Fonte: Prépria (2021)

Como parte do desafio do jogo, o usuario tem como missao controlar os
movimentos de Moko e leva-lo ha um ambiente que seja ideal para sua sobrevivéncia,
durante este percurso o jogador deve responder problemas matematicos para que
possa avancar em busca do seu objetivo. De acordo com 0 avango do personagem ao
encontro do seu novo lar, os desafios se tornam mais dificeis e as operacdes
matematicas aumentam seu nivel de dificuldade, instigando o jogador. Nestes
desafios, caso Moko acerte, ganha 10 pontos, e caso erre, perde pontos.

Outro jogo que trabalha a “narrativa” por outra abordagem é o famoso The Sims,
um jogo de simulagéo no qual os jogadores elaboram a sua propria historia, constroem
suas casas, seus personagens, suas habilidades, personalidades e aparéncias unicas,
ao mesmo tempo que executam atividades diarias. The Sims é uma espécie de
“simulagdo de vida” marcado por proporcionar ao jogador liberdade de criagado

narrativa.
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Figura 14- Personagens do jogo The Sims 4

Fonte: Rggames (2017)

Categoria “Sensagao": As sensag¢des provocam os estimulos e a sensorialidade do
jogador, estimulam sua imaginacdo e agucam seus sentidos. Por isso, musicas e
aspectos visuais sdo muito explorados, ao ponto de muitos jogos se tornarem atrativos
nao para serem jogados, mas simplesmente observados.

O jogo Guitar Hero € um exemplo que expressa bem a categoria “sensac¢ao”, no
qual ndo se faz necessario que o jogador jogue o jogo para desfrutar da sensacao
estética que ele proporciona: em Guitar Hero o jogador é bombardeado por cores e
musicas incriveis, onde apenas olhar e ouvir pode ser satisfatoriamente agradavel.

Figura 15— Tela do jogo Guitar Hero

Fonte: World Tour (2011)
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Ainda na categoria “sensacao” temos o Geometry Dash: Traco de Geometria,
Desenvolvido pelo sueco Robert Topala, um jogo de sucesso por possuir mais de 41
milhdes de niveis online criados pelos préprios usuarios e 21 niveis oficiais
desenvolvidos pela RobTop Games.

Geometry Dash € um jogo de plataforma baseado em diferentes ritmos musicais
que contém como personagem principal as diversas formas geométricas. O jogo se
passa em um universo completamente colorido que chama a atencdo pelos seus
aspectos visuais e musicais. Seu principal objetivo é que o jogador consiga passar pelo
namero maximo de obstaculos para assim concluir os niveis, entretanto, se o jogador
perder em algum obstaculo, ele tera que recomecar.

Figura 16- Geometry Dash -Elementos do jogo

e -

Fonte: Geometrydash (2019)

Figura 17- Geometry Dash -Elementos do jogo

Fonte: Geometrydash (2019)
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A categoria “companheirismo” (fellowship) diz respeito a dimenséo social do jogar.
O jogo digital como espaco de sociabilizacdo, jogos para jogar com 0S amigos ou
comunidade.

Podemos explicitar essa estética em um jogo muito conhecido atualmente, o
Free Fire, um jogo de tiro no estilo Battle Royale, ou seja, todos contra todos, no qual
também se é possivel enfrentar as batalhas com seus companheiros, amigos ou
jogadores aleatérios, no modo esquadrdo (squad). Este modo permite criar
combinacgfes taticas cooperativas entre os cinco jogadores (cada qual com seu
conjunto de habilidades) e um técnico.

Figura 18: Imagem de um Squad do jogo Free Fire

Bonde dos Brabos %

Fonte: Millenium(2018)

A categoria “expressao” diz respeito a criatividade dos jogadores, 0 modo como
cada jogador cria suas estratégias de jogo e decide suas jogadas. Sao jogos que
procuram valorizar as formas de expressdo em suas singularidades, por exemplo,
jogos que permitem a construcao de arquiteturas.

Um exemplo classico € o Minecraft, no qual os jogadores usam suas habilidades
e estratégias para construir e projetar estruturas livres a sua escolha utilizando blocos,
e dar vida ao seu préprio personagem de maneira Unica.
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Figura 19: Foto divulgacéo do jogo Minecraft
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Fonte: Techtudo (2008)
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A categoria “submissao” refere-se a jogos “para passar o tempo”, “jogar sem
pensar’, uma espécie de combinagédo de elementos presentes em outras categorias

para manter o jogador interessado no jogo sem um objetivo especifico.

Um jogo muito famoso e também premiado por sua estética visual, musical e
jogabilidade é o Flower. Um jogo simples e intuitivo caracterizado justamente pela
categoria estética em questdo. Neste jogo o jogador controla o vento e guia uma série
de pétalas por diferentes fases. Voando proximo as pétalas € possivel criar efeitos, por
exemplo, tornar o campo mais vibrante e controlar moinhos edlicos. Podemos destacar
a estética “submissdo” em Flower, por ele despertar no jogador emocdes e
relaxamento enquanto interage com o ambiente ao seu redor.

Figura 20: Campo de pétalas

Fonte: Loja Steam



23

Figura 21-Movimentos das pétalas

Fonte: Loja Steam

A partir destas categorias € possivel que o educador seja capaz de identificar
com clareza elementos objetivos que tornam o jogo, enquanto possivel ferramenta
didatica, atrativo. Mas, se o0 objetivo € usar o jogo na educacdo, o que o educador
precisa ter em mente para apropriagdo do jogo enquanto material educativo?

2.3 O potencial educativo do jogo digital

Os jogos quando utilizados no contexto educacional sédo capazes de auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem e, a0 mesmo tempo, possuir caracteristicas
atrativas, motivantes e desafiadoras. Os jogos digitais, portanto, podem ser
considerados um 6timo recurso estratégico e pedagodgico para facilitar a construgéo do
conhecimento e a interagdo com 0s alunos.

Apesar disso, suas caracteristicas atrativas e ludicas ndo séo suficientes para
justificar seu uso no campo educacional, assim, para que sua utilizagdo como recurso
didatico seja justificada e eficaz, é preciso que 0s jogos estejam sob uma
intencionalidade pedagdgica. O professor como mediador desta aplicagdo deve definir
a sua proposta educacional tomando o jogo como facilitador relevante do processo de
ensino para que, de maneira coerente, possa ministrar um componente curricular
relevante para os alunos.
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Gebran (2009, p. 23) ressalta que:

Tecnologia educacional € um meio pelo qual se conecta o
professor, a experiéncia pedagédgica e o estudante para
aprimorar o ensino. Neste caso fica claro que o papel da
tecnologia € meio e ndo fim, pois a tecnologia aprimora o
processo de ensino aprendizagem. (GEBRAN, 2009, p. 23)

Dessa forma, explorando o conceito de educacéo baseada em jogos, como define
Prensky (2012):

A educacdo baseada em jogos é 0 processo de
aprendizagem que aposta nos principios dos jogos para
apresentar o conteudo de forma mais interessante,
motivar o0s alunos, desenvolver sua criatividade e
acompanhar seu desempenho.

(PRENSKY, 2012, p. 22)

Em sintese, pode-se dizer que 0s jogos, quando voltados para aspectos
educacionais, devem estar a servico do aprimoramento do processo de formacao
humana, atendendo as necessidades dos alunos e professores.

Os jogos digitais, no que lhes concerne, articulam diversos campos de atuacéo
humana materializados na forga atrativa que 0s jogos exercem, tornando-0s potenciais
ferramentas didaticas. No entanto, a finalidade essencial do jogo ndo consiste em
“educar”, Segundo Huizinga (2001), os jogos definem-se como:

Uma atividade ou ocupacd@o voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2001, p. 36)

No entanto, na medida que a educacdo, enquanto processo de formacao
humana, é inerente as atividades humanas, sao diversos os aspectos dos jogos que
poderiamos elencar relativos as suas dimensdes educativas.

Assim posto, Castanho (2013), caracteriza o jogo digital como objeto cultural,
que apresenta multiplas dimensdes a depender do contexto e das intengcdes humanas
na sua manipulagéo. Ele é, ao mesmo tempo, objeto de entretenimento, de arte, de
simulagédo cientifica, de psicoterapia, de agéncia social — comportamental, de
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educacdo, entre tantos outros possiveis usos. Trata-se de um objeto cultural,
multidimensional, transdisciplinar.

Nosso interesse aqui diz respeito ao uso de jogos digitais em contextos
educacionais. E por que este interesse? Na medida em que parte do trabalho do
professor consiste justamente em ter a pratica social como referéncia de sua prética
educativa, o interesse nos jogos € o interesse nos elementos que compdem 0s
possiveis contextos sociais dos discentes sob um olhar critico e atento. Ademais,
enquanto objeto que ganhou significativo espaco na industria do entretenimento, 0s
jogos digitais exercem poderoso apelo atrativo nas mais variadas faixas etarias, e parte
da presente pesquisa consiste em procurar evidenciar estes elementos de atratividade
para a consciéncia do professor.

3 0 JOGO APLICADO NA EDUCACAO MATEMATICA

3.1 O jogo digital regido pela finalidade educativa

Como ja exposto, o jogo digital, enquanto objeto cultural, € multidimensional,
transdisciplinar por natureza. Seu uso nos diversos campos humanos de atuagéo esta
vinculado a finalidade das acfes que incorporam os jogos digitais.

Qual é, portanto, a finalidade da educacdo enquanto campo de acdo humana?
Tomemos como ponto de partida o conceito de trabalho educativo por (SAVIANI,
2013):

O trabalho educativo € o ato de produzir, direta e intencionalmente, em cada
individuo singular, a humanidade que é produzida histérica e coletivamente
pelo conjunto dos homens. Assim, o objeto da educacgéo diz respeito, de um
lado, a identificacdo dos elementos culturais que precisam ser assimilados
pelos individuos da espécie humana para que eles se tornem humanos e, de
outro lado e concomitantemente, a descoberta das formas mais adequadas
para atingir esse objetivo. (SAVIANI, 2013, p. 9):

Nesta perspectiva, o trabalho educativo refere-se a acdo de produzir no
individuo a cultura humana produzida historicamente. Assim, o trabalho do professor é
mediar este processo, permitindo que o individuo obtenha conhecimentos sociais e
cientificos fundamentais para uma vida plena em sociedade. O que nos permite dizer
que a finalidade do trabalho educativo é promover a aprendizagem, entendendo por
“aprendizagem” a incorporagado de conhecimentos que possibilitam a unidade entre

cada pessoa e a cultura humana.
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Desta forma, a formacéo docente deve estar fundamentada em bases teoricas
sélidas apoiadas na reflexdo filoséfica e no conhecimento cientifico (SAVIANI, 1995).
Isto implica dizer que todo trabalho educativo parte de uma relagdo pedagdgica entre
professores e alunos que tem uma finalidade baseada e fundamentada em ciéncia
pedagdgica, recursos, praticas e tendéncias.

Portanto, material educativo é toda ferramenta cujo objetivo seja servir para uma
finalidade educativa, ou seja, finalidade de produzir no individuo a incorporacéao da
cultura. Deste modo, o material educativo € um objeto facilitador da aprendizagem.

O material em si nao tem um objetivo especifico, o adjetivo “educativo” é que
imprime no material esta finalidade especifica. O responsavel por imprimir esta funcao
e finalidade no material € o professor, por isso cabe-lhe identificar o contexto facilitador
em que o material educativo serd usado, e sua adequacdo no processo de
aprendizagem dos alunos.

A respeito do conceito de contextualizagéo, Vasconcellos (2008) nos diz que,

[...] contextualizar é apresentar em sala de aula situa¢cfes que déem sentido
aos conhecimentos que desejamos que sejam aprendidos, por meio da
problematizacado, resgatando os conhecimentos prévios e as informacdes que
os alunos trazem, criando, dessa forma, um contexto que dara significado ao
contelido, isto &, que o conduza a sua compreensao (VASCONCELLOS,
2008, p. 49)

Nesta perspectiva, contextualizar sdo as todas as estratégias que déo sentido
ao conteudo. Se o uso de jogos digitais como material educativo esta a servi¢o destas
estratégias, antes do processo de aplicacao € necessario refletir sobre o propdsito do
material, a forma que ele sera disposto, a sua organizacdo e a estratégia que sera
utilizada na sua aplicacdo. Logo, o papel do professor é potencializar o jogo digital
como material educativo de maneira que ele possa ser contextualizado e
contextualizador na realidade da pratica pedagdgica.

Deste modo, retomando o conceito de trabalho educativo, cabe ao educador
identificar quais conteudos estao presentes e como eles seréo articulados no jogo em
questdo. A partir desta identificagdo, consciente dos elementos estéticos explorados,
o educador passa a ter uma poderosa ferramenta didatica ndo apenas no jogo, mas
também para possivel reestruturacdo das propostas de jogo na direcédo de otimizar o
objetivo educativo, sem detrimento estético.
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Levantadas as categorias estéticas que nos permitem compreender 0s aspectos
atrativos dos jogos digitais e demarcando de modo claro a especificidade do uso de
jogos digitais no contexto educacional pela finalidade do trabalho educativo, passemos
agora a analise do uso dos jogos na educacdo matematica pela identificacdo de
conteldo matematicos em jogos digitais, de categorias estéticas que movem esses
conteudos e de estratégias didaticas como resultados da articulagcdo deste escopo
conceitual.

3.2 Os jogos digitais na disciplina de matematica

Segundo pesquisas realizadas pela avaliacdo do SAEB (Sistema Nacional de
Avaliacdo da Educacao Basica), os alunos tem baixo desempenho na disciplina de
matematica. Frente a este problema, como melhorar a aprendizagem dos estudantes?
Tornar as aulas mais interativas e participativas de maneira que os alunos possam
aprender melhor o conteddo ministrado é prioridade entre as preocupacfes dos
docentes.

Uma das tecnologias educacionais que possibilitam tornar as aulas de
matematica mais ludicas e atraentes sem que percam a finalidade educativa sdo os
jogos digitais, pois, como ja vimos anteriormente, eles sdo considerados uma potencial
ferramenta auxiliadora.

Os jogos digitais quando postos nas aulas de matematica possuem mecanismos
e caracteristicas que podem proporcionar aos alunos / jogadores elementos que
contribuam para o seu conhecimento e desenvolvimento social e cognitivo, a0 mesmo

tempo que abordam conteddos matematicos de forma interativa.

Observemos alguns exemplos de jogos digitais enquanto ferramentas didaticas
no contexto educativo, em especifico, Educacdo matematica.
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4 ANALISE DE APLICACOES
4.1 Flip Math: desafio, sensacgéo, operacdes elementares e avancadas.

O Flip Math € um jogo voltado para educacdo matematica que traz como
referéncia de criacdo o classico Pac-man. Flip Math conta a historia do peixinho Flip,
que estd em uma aventura buscando encontrar a chave de tesouros perdidos em baus
no fundo do oceano. Nesta busca ele encontra diversos contratempos que para serem
solucionados € necesséario que algumas equacdes matematicas, em relagdo com
obstaculos a serem ultrapassados, sejam resolvidas.

Figura 22- Tela do jogo Flip Math

Fonte: Loja Steam (2021)

Durante todo seu percurso Flip sofre ameacas constantes de trés tubarfes:
Béris, Barry e Bruce. Esses tubardes, embora ameacadores, possuem um
comportamento especifico que depende das acbes do jogador. O tubardo Boris sé
ataca quando Flip entra em seu territério, ja o Barry, ataca quando a presa vem ao seu
encontro, e o tubar&o Bruce, procura por Flip durante todo seu percurso no oceano.
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Figura 23: Operac¢des do jogo

Fonte: Loja Steam (2021)

Este jogo auxilia no desenvolvimento da aprendizagem de conceitos da
matematica basica, como por exemplo, as quatro operacdes (adicdo, subtracéo,
multiplicacéo e divisdo) e também contribui para a pratica do estudo de propriedades
dos sinais. Ademais, observando a inteligéncia artificial dos tubardes, é possivel
trabalhar com alunos mais avancados o conceito de algoritmo e codigos elementares

de programacéao.

Podemos notar que Flip Math conta com aspectos atrativos que despertam a
motivacado nos alunos, quais sejam: na categoria “desafio” pelo progressivo aumento
de dificuldade das equacbes e dos obstaculos, e na categoria “sensagcao” pela
apresentacdo de aspectos visuais e musicais agradaveis. A categoria “narrativa”
também é articulada pelo surgimento de situagdes problema que envolvam a historia
do jogo, por exemplo: “O peixinho Flip navegou por cinco labirintos diferentes e em

cada um deles encontrou cinco moedas. Quantas moedas Flip encontrou ao todo?”.

Ou “Se Flip conseguiu 50 moedas ao chegar no resultado da equagéo, e no seu
percurso de volta encontrou o tubardo Bruce perdendo 32 moedas. Com quantas

Moedas Flip ficou?”.

Os aspectos educativos que buscam instigar a construcdo de conhecimentos
matematicos sdo evidenciados pela relacao das categorias estéticas com os conteudos
matematicos: as operacgdes basicas, noc¢des de razdo e propor¢cdo e fundamentos de
inteligéncia artificial.
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4.2 Minecraft: companheirismo, narrativa e expressdo em geometria.

Criado em 2009 e oficialmente lancado em 2011, o Minecraft é considerado um
jogo de mundo aberto, no qual o jogador inicia em um ambiente com diversos recursos
e materiais de construgdo e com um personagem que pode ser personalizado com
suas caracteristicas. Neste mundo o jogador é livre para explorar e criar sua propria
histéria, ou seja, é dada a liberdade para conduzir qualquer caminho. O jogo criado
pelo sueco Mark Persson € escrito em Java, e o seu grande sucesso fez com que ele
criasse a Mojang, seu estudio independente. O Minecraft permite a descoberta de
diversas maneiras de se construir, criar e projetar com cubos, em um mundo em que
seu Unico objetivo é construir o que quiser.

Figura 24: Tela do jogo Minecraft

Fonte: Techmundo (2019)

O jogo pode ser jogado em 3 modos: Survival, Criativo e Multiplayer.

* Modo Survival: Este modo permite que o jogador passe por situacbes de
sobrevivéncia, sendo o objetivo fazer com que o personagem Steve sobreviva a todas
as situacdes que ocorrem. Neste modo podemos observar o passar do tempo, com



31

isso durante o dia veremos o sol e todos 0s animais que existem no jogo, assim como
durante a noite veremos 0s zumbis, aranhas e todos 0s monstros que aparecerao para
tentar cacar Steve. Neste modo, € importante a construcdo de abrigos e alojamentos

para se proteger dos inimigos e guardar os materiais coletados.

* Modo Criativo: Neste modo temos a liberdade para construir e criar 0 que
quisermos, nele ndo possuimos nenhuma regra, limitacdo, ameaca, forma de morrer
ou algum elemento que nos leve a perder o0 jogo. Seu principal objetivo é construir nos
espacos disponiveis, coletar seus préprios recursos e materiais, e usar sempre da
criatividade.

Figura 25: Construcdo feita com blocos do Minecraft
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Fonte: Techmundo (2019)

* Modo Adventure: Este modo foi adicionado ao jogo recentemente, nele ndo se pode
quebrar os blocos livremente, para isso precisamos de ferramentas especificas, por
exemplo, s6 é possivel quebrar uma pedra com uma picareta de pedra. Também neste
modo, temos 0s mapas de aventura como mostra a figura 11, com esses mapas o
jogador consegue se orientar e visualizar todas as construc¢des, e conseguir sair dos
labirintos que existem no jogo.
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Figura 26: Mapa de Star Wars feito no Minecraft

Fonte: TechNet (2019)

Um dos elementos considerados fundamentais no Minecraft para o processo de
ensino e aprendizagem, na visdo de Dias e Rosalen (2014), € a maneira pela qual o
jogo possibilita aos alunos trabalharem a cooperatividade, a imersdo em uma historia

e a criatividade (categorias estéticas “companheirismo”, “narrativa” e “expresséo”), uma

vez que,

O jogo torna o “trabalho” do aluno fascinante, pela mistura de histéria com as
atividades criativas (devido & mecanica do jogo) e possibilita atividades
colaborativas (DIAS e ROSALEN, 2014, p. 2).

Ja4 Souza (2018), ressalta algumas caracteristicas capazes de estimular a
imaginagao dos jogadores, e despertar a criatividade na ludicidade das construgdes:

[...] Todos os objetos que compde o jogo, como sujeira, pedra, minérios,
troncos de &rvores, agua e lava séo representados por meio dos blocos e as
acles e decisbes do jogador giram em torno de quebrar e colocar esses
objetos, organiza-los em uma grade 3D, enquanto 0s jogadores podem se
mover livremente ao redor do mundo. Os jogadores podem minerar blocos e
depois coloca-los em outro lugar, o que permite a construcdo de objetos,
prédios etc. (SOUZA, 2018, p. 44).

Dentre as potencialidades do jogo Minecraft, na abordagem de contetdos
pedagbgicos matematicos, podemos citar: geometria plana, geometria espacial,
conceitos geomeétricos, plano cartesiano, medidas de area, comprimento, largura,
volume, entre outros.
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Conforme explica Boito (2018) referente a articulacdo dos conteudos
supracitados, Minecraft mostrou-se eficiente enquanto abordagem Unica para a hogao
de propor¢do no que diz respeito as relacbes métricas de figuras geométricas (nogao
espacial de triangulos, quadrados, circulos, piramides, cubos, cilindros, etc.), embora
a quantidade infinita de recursos seja um fator que ndo colabora neste aspecto.

No que pese 0 jogo nao ter sido criado para fins educacionais, é interessante
ressaltar que seu potencial educativo para a matematica e outras disciplinas motivou
os desenvolvedores ao lancamento do Minecraft Education Edition, que € uma versao
voltada para professores que desejam criar propostas pedagogicas no ambiente do

jogo.

4.3 Angry Birds Rio: A fungéo de 2° grau articulada por sensagéo, narrativa,

desafio e companheirismo.

Criado pela companhia Rovio Mobile em 2009, O jogo Angry Birds possui
diferentes versfes: Angry Birds Space, Angry Birds HD, Angry Birds Seasons e Angry
Birds Rio. Lancado em 2011 em parceria com o filme Rio, Angry Birds Rio conta com

cenarios e personagens criados pelo brasileiro Carlos Saldanha.

Figura 27: Foto divulgacéo do jogo Angry Birds Rio

Angry Birds Rio conta a histéria de passaros que foram presos e
contrabandeados para o Brasil e ao chegarem ao destino deparam-se com diversas
espécies de aves presas em caixas e gaiolas acorrentadas, com muitos obstaculos ao
redor.
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Os passaros entram na dificil tarefa de salvar outras aves, se lancando atraves
de um estilingue, procurando acertar as estruturas que as prendem para que assim

consigam liberta-las, como mostra a figura 28.
Figura 28:Tela do jogo Angry Birds Rio
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Fonte: Baixeaki (2017)

O jogo Angry Birds Rio foi objeto de analise do grupo Tecnologia Digital e
Aquisicdo de Conhecimento (TDAC-UEPB) como contexto digital educativo para
ensino e aprendizagem de conceitos matematicos. A proposta do grupo consistiu na
elaboracdo de material didatico a partir das mecénicas e din@micas do jogo.

Segundo, (MOITA et al., 2013) o jogo Angry Birds Rio oferece ricas possibilidades
para abordagem de contetddos como calculo de fungéo do 2° grau, calculo da trajetéria
percorrida pelo lancamento de cada passaro, o estudo dos pontos maximos e minimos
da parabola feita por cada lancamento, e diversos contetdos relacionados. Veja um
exemplo na figura 29 de como € o trajeto percorrido pelo passaro no langamento:
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Figura 29: Tela do Angry Birds Rio com trajetoria

Fonte: Baixeaki (2017)

Quais categorias estéticas o jogo articula que facilitam ao educador o ensino
aprendizagem dos conteudos supracitados? Considerando inclusive a parceria do jogo
com a industria cinematografica, podemos destacar que a categoria “sensacao” é
representada por belos desenhos graficos e muasica reconhecida no filme. Ainda
considerando o referencial cinematografico, embora o jogo ndo apresente por ele
mesmo uma narrativa cativante, o jogo toma para si a narrativa do filme o que colabora
para a imersao do jogador. A categoria “desafio” é explorada pelos diferentes niveis de
dificuldade do jogo, ganhando particular enriqguecimento quando vinculados ao
raciocinio de graficos, funcdes e trajetérias parabdlicas. Vale destacar as versfes do
jogo que envolvem a possibilidade Multiplayer, articulando assim a categoria

“companheirismo”.

4.4 Pokémon Go: a matematica na realidade aumentada.

O Pokémon Go é um dos jogos de maior sucesso atualmente e ja conta com
milhdes de usuarios, lancado em 2016 pela Niantric Labs, 0 jogo conseguiu ser 0 jogo
mobile mais baixado no més de seu langamento. Depois de 5 anos da sua estreia nas
plataformas digitais, ainda podemos ver o seu grande sucesso sendo estendido ao
longo dos anos, principalmente no Brasil, que foi o segundo pais que mais fez
downloads do jogo.
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Figura 30:Foto divulgacédo do jogo Pokémon Go

Fonte: Techtudo (2021)

O jogo é baseado na tecnologia chamada “realidade aumentada”, que funciona
através da utilizagdo do GPS (Global Positioning System), para localizagdo global.
Apos fazer o download, o primeiro passo € criar 0 seu avatar. ApOs essa
personalizacdo, o jogador podera realizar as seguintes tarefas: procurar e capturar
pokémons, chocar ovos, trocar os pokémons capturados, batalhar em ginasios, ir a
pokeparadas e girar pokéstops para colecionar itens, tudo isso dentro de um mundo
criado pelo seu proprio smartphone com caracteristicas reais, ilustradas pelas ruas da
sua propria cidade, enxergando as avenidas, muros, pracas, igrejas, 0s principais
pontos turisticos, etc. Esses elementos fisicos e virtuais comp&em a narrativa do jogo
e delimita seus objetivos que consiste em conseguir capturar o maximo de pokémons.
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Figura 31: Tela do jogo Pokémon Go
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Dentre as potencialidades do jogo Pokémon GO, Oliveira e Santos (2017) nos
mostram alguns conteddos matematicos que podem ser abordados: regra de trés,
porcentagem, tabelas e gréficos, equacdo e funcdo de 2° grau, e o teorema de
Pithgoras.

No ensino do Teorema de Pitagoras, tem-se que:

Dentro do jogo, para se conseguir chocar os ovos mais rapidamente, €
necessério andar 2, 5 ou 10 km, sendo que essa distancia é a distancia escalar
(o valor da diferenca entre a sua localizagao final e a localiza¢éo inicial), isto
€, a menor distancia em linha reta entre os pontos final e inicial. Por causa
disso, é melhor andar completamente em linha reta do que virar em alguma
rua ou andar de forma sinuosa. O Teorema de Pitdgoras explica isso muito
bem (OLIVEIRA E SANTOS, 2017, p. 105).

Nas funcdes e equacdes do 2° grau é possivel identificar que durante a captura
dos pokémons é realizado um movimento parabdlico que quando colocados em
graficos, geram uma equacdo que pode ser trabalhada. Nas regras de trés, razao e
porcentagem, a abordagem se d4 através da relagdo com os niveis entre o comparativo
da pontuacéo que o jogador conquistou e a meta do nivel em que esta. E no ensino de
tabelas e graficos, € possivel realizar este comparativo ao analisar os pokémons
capturados pelos jogadores quanto a sua espécie, evolugcdo maxima, ataque,
movimentos, tamanho, etc.
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Com isso, podemos notar que Pokémon GO conta com aspectos educativos que
buscam instigar a construcdo de conhecimentos matematicos relacionados a fun¢des
e equacgbes do 2° grau, tabelas, gréficos, regra de trés e razdo. Ao mesmo tempo,
aspectos atrativos: a categoria “desafio” € explorada na caga aos diversos pokémons
existentes e batalhas entre os jogadores. A categoria “sensac¢ao” na apresentagéo de
aspectos visuais proporcionados pela ‘“realidade aumentada’. A categoria
“‘companheirismo” que envolve a possibilidade dos jogadores trabalharem em equipe
pela descoberta de pokémons na urbanidade, articulando também a categoria
“descoberta” ndo apenas do pokémon, mas também de novas areas na urbanidade
real. E a categoria “fantasia” presente na personalizagao dos avatares e de ambientes
criados de forma ficticia para ginasios, pokéstops, etc.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o avanco das tecnologias na sociedade, especialmente o avanco
de tecnologias educacionais, buscou-se por meio desta pesquisa compreender em
quais dimensdes os jogos digitais favorecem o trabalho pedagdgico, em especial o
trabalho do professor de matematica, seja ele um “nativo digital”, seja um professor
nao familiarizado com essas tecnologias.

A partir de andlise bibliografica de literatura especifica tanto referente a
fundamentos de game design quando referente a fundamentos didaticos e
pedagdgicos, objetivamos levantar um arcabouc¢o tedrico que permita ao professor
aproximar-se de maneira critica e consciente do universo dos jogos digitais.

Neste sentido, inicialmente tratamos da especificidade do jogo digital movidos
pela questdo da atratividade. O que torna um jogo atraente? Compreender
conceitualmente os aspectos pelos quais 0s jogos cativam os estudantes foi nosso
primeiro passo de investigacdo. A nogéo de estética como efeito produzido no jogador
pelo jogo e as categorias que compde a estética compreendem a primeira camada de
instrumentos que o docente deve tomar consciéncia. As categorias levantadas foram:
Desafio; Fantasia; Narrativa, Sensacgéo; Descoberta; Companheirismo (fellowship);
Expressédo; Submisséo.

Em seguida, na medida que esta pesquisa objetiva instrumentalizar professores,
passamos a explicitacdo do que consiste o trabalho docente. O conceito de trabalho
educativo foi o norte desta etapa e, a partir dele, demarcamos a finalidade educativa
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pela producdo intencional de aprendizagem, entendendo por aprendizagem a
incorporagao de conhecimentos relevantes para a humanizagao.

Os conhecimentos relevantes para a humanizagdo, no contexto escolar,
apresentam-se na forma de conteudos escolares, no caso da matematica, conteudos
escolares mateméticos. Desta forma, cabe ao professor, por um lado, identificar em
gue medida o jogo digital apresenta-se como uma ferramenta de contextualizacéo, ou
seja, em que medida o jogo digital é atrativo e interessante para conectar-se com 0s
interesses do estudante, e neste sentido, para conectar o estudante com contetdos
escolares. Por outro lado, cabe ao professor identificar no jogo digital conteudos
relevantes para o processo pedagdgico, seja um jogo previamente desenvolvido para
fins educacionais, ou néo.

Especificado o recorte que deve ser feito para utilizar o jogo digital em seu
potencial educativo, passamos a analise da aplicacdo de jogos no contexto da
educacdo matematica. Considerando tanto jogos comerciais, sem fins educacionais,
guanto jogos desenvolvidos para uso na educacao, procuramos apresentar o exercicio
de identificar e convergir as categorias estéticas que tornam um jogo atrativo com

conteldos matematicos relevantes para o processo de humanizacao.

Esta pesquisa, portanto, apresenta-se como uma contribuicdo no campo da
formacao de professores de Matematica, procurando oferecer a familiarizacdo dos
jogos digitais aos docentes como instrumentos tedricos que otimizam uma apropriacao
consciente do jogo digital em sua dimenséo educativa e estética.
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