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Resumo

Este estudo insere-se no contexto das discussOemmeonda insercdo de tecnologias digitais
na sala de aula. A realidade do ensino de matesn@is escolas tem sido estudada por varios
pesquisadores em educagdo matematica e a leitaraatios estudiosos, em especial Vila e
Callejo (2006), Barreto (2013; 2015) nos faz corapder que é preciso mobilizar desejos,
necessidades e vontades para que o interesseudos abmponha a atividade pedagdgica em
sala de aula. Este estudo se d4 com o intuito \destigar possibilidades de o jogo digital
atender a esta necessidade, de modo que, aliadsslacéo de problemas, constitua-se como
acdo situada que instiga ao pensamento matemd&mo.realizada a busca de jogos
disponiveis na internet que possibilitasse o estlzdadicdo. O jogo virtudrain Spa: Visual
Memory, foi selecionado, como ambiente para mobilizagpeatcepcdes que possibilitassem
a aprendizagem significativa desse contetdo. Fuendtamdo o estudo no tripé acao-reflexao-
registro apresentado por Barreto (2015), foi redkiza descricdo e estudo do jogo. A agao
consiste na execuc¢ao do jogo virtual. A partir idgzasses encontrados e que poderiam ser 0s
mesmos de estudantes dos anos iniciais duranggopgoproposto uma atuacéo do professor,
problematizando o vivido e encaminhando os alurawa p busca de regularidades sobre os
nameros, sobre o sistema monetario e sobre operat@eampo conceitual da adi¢cdo. A
proposta finaliza com o registro de situacdes deasse, para ser explorado em sala de aula
como material de estudo e memoria do vivido. Oedeslvimento deste trabalho nos
permitiu refletir sobre a importancia do jogo pardesestabilizacdo de crencas sobre a aula
de matematica: ela ndo precisa estar centrada aa da professor; os alunos elaboram
compreensdes por meio de hipdteses que levantaantia ge suas vivéncias; as vivéncias
devem ser consideradas na organizacao de situggéezo serem levadas para a sala de aula
encaminhem o aluno para reflexdo e registro. Bssalagem pode levar a uma compreensao
de matemética como um pensamento a ser elaboradonplexificado a partir da agéo-

reflexdo-registro, que pode ocorrer em situacoesla®gs ou néo.
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