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Resumo

Este estudo visa contribuir com as discussdes aderinsercéo de jogos digitais em ambiente esc@lgyonto

de partida é a compreensdo de que as acdes sitcadi@Extualmente doam possibilidades para se pensar
regularidades e principios, além de criar oportahéd para se pensar e compartilhar o pensado. Este
compartilhamento pode ocorrer tanto pela oralidgdento por meio da escrita e encaminha o estugeanée
uma atitude investigativa. A problematizacdo é dada pela educacdo matematica como um modo se
desenvolver esta atitude, pois ela aponta queptiasas quais os alunos ndo tém a solucéo prajpta exigem
investigacdo. O jogo digital é tratado, neste estwdmo uma acdo situada, passivel de problematzag
portanto, o objeto de estudo deste trabalho paesiigar modos de explora-los na sala de aula, @nimente
situado na realidade dos estudantes deste sécuhinda contribuir com as atividades curricularearaP
investigar tal questéo, foi realizado um levantamete jogos digitais para o estudo da matematigaligados

na Revista Escola (revistaescola.abril.com.br/jgasa partir da vivéncia da proposta dos jogespitados por

nés, com um olhar atento, avaliando sua atratieéidadidentificando situagBes problemas, foi escolhed
descrito o jogo da antecipag&o, como um protétegodo com potencialidades para contribuir parastedos

de ideias matematicas no ensino fundamental. © gsgolhido é descrito e analisado, explicitandas su
possibilidades para o estudo de numero e operaEBesseguida, € apresentada a proposigdo de uma acao

pedagdgica a partir do jogo, sustentada pela rg&olde problemas e pela triade acdo-reflexao-regist
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Introducéao

Vérios desafios sdo enfrentados pelos professtgesmatematica nos anos iniciais,
uma vez que essa disciplina é responsavel pelavagio de muitos alunos. Alguns fatores
podem justificar tal situacdo, dentre eles podeniias as crencas negativas, que os alunos
desenvolveram a partir de suas experiéncias essoaextraescolares com a matematica e
também por meio de narrativas de experiéncias dsopse de seu convivio. Cabe a escola

promover experiéncias positivas que levem a umatwabe para a aprendizagem da

'Doutora em Educacdo Matematica pela UniversidadadEal Paulista Jalio de Mesquita Filho
(UNESP), atualmente professor adjunto da UnivedgdBederal de Goias (UFG). Goiania-GO,
Brasil. Endereco eletrénico para contdédofeno@gmail.com

’Graduanda em Pedagogia pela Universidade Federabai@s. Goiania-GO, Brasil. Endereco
eletrdnico para contatborges.leilacris@gmail.com

%Graduanda em Pedagogia pela Universidade Federabai@s. Goiania-GO, Brasil. Endereco
eletrbnico para contatguiomarmenezes.s@mail.com




matematica. Nos anos iniciais, importa que tagedgncias tenham relagdes com o vivido
em ambientes diversos em que ideias matematicassieem.

Atualmente, as vivéncias com aparatos tecnoldégeabgitais surgem e solicitam
novas reflexdes no ambito escolar. Para atendssademanda, pesquisadores em Educacao
Matematica investigam tendéncias e abordagens olétpdas e defendem o jogo e o jogo
digital na sala de aula para o estudo da matemé&ista estudo traz como escopo investigar
como o0s jogos digitais se doam a reflexdo, promibwedescobertas e elaboracdes de

regularidades matematicas.

Fundamentacao tedrica

Este estudo aborda o jogo digital como um brinqued como ambiente de
investigacdo de regularidades e ideias matemati@ate da compreensédo advinda de estudos
de Wgostsky (1984), que evidenciou o valor do duido na aprendizagem do homem, pois
de acordo com o autor, ele estimula a curiosidadeaatoconfianca, proporciona situacoes
para o desenvolvimento da linguagem, do pensameiataG;oncentracdo e da atencdo. A
brincadeira, para o autor, € criadora de uma "zlendesenvolvimento proximal", entendida
como campo de fungdes intelectuais em processoedendolvimento, aquelas que as
criancas realizam com o auxilio de alguém mais eepe e que poderdo, ao serem
consolidadas, integrarem um nivel de desenvolvionesal.

As criangas, nos dias atuais, nascem imersas routhara digital, sdo chamados
“nativos digitais”. Lidam com tecnologias diversam varias situacdes sociais, tendo suas
escolhas, pensamentos, comunicacdes sempre medpadas tecnologias. A escola,
entretanto pouco tem incorporado estas ferramemtasuitos professores resistem a sua
utilizacdo. Isto nos indica que o jogo digital, @aer utilizado na educagao, precisa agradar
nao s6 aos alunos, como também atender ao progdsitoular a que a escola persegue.

Em Educacdo Matematica, varios estudiosos (GRANB@MO; FORTUNA, 2000;
GLADCHEFF; SILVA; ZUFFI, 2001; CLAUDIO; CUNHA 2001BARRETO; TEIXEIRA,
2013) defendem o uso de tecnologias para o dese@mersito de conceitos cientificos e como
fonte de informacgdes. Claudio e Cunha (2001), pneados com a utilizacao deftwaresem
ambiente escolar, atribuem sua importancia ao noodao eles séo utilizados. Para eles, €
preciso que a proposta de trabalho shiftware esteja em consonancia com o0 projeto

pedagogico da escola. E cabe ao professor a estoblwtwareque vai utilizar, levando em



consideracéo que ele deve ter conhecimento do (mdmtdo software e do conteudo que
deseja trabalhar.

Seguindo essa indicacédo, esta investigacao tnap avientacdo uma concepcdo de
ensino e aprendizagem de matemética pautada nag&sale problemas, entendida como
processo de investigagao e busca de compreengéartin da experiéncia humana, por meio
da identificacdo de regularidades. Barreto e Teax@013) indicam uma metodologia para o
uso desoftwareque o torna indicador de necessidades dos aldeesndo o professor estar
atento para os impasses identificados no jogo e dawerdo ser encaminhados para a
discusséo em sala de aula.

Fortuna (2000) chama a atencdo para que o jogeematilizado em ambientes de
aprendizagem, ndo perca 0 Seu carater espontapeazeroso. Ha que se cuidar para néo
“didatizar” o jogo e esta, segundo o autor, é umr&fa dificil. Propor atividades que
permitam aprender e brincar, resolvendo problematop pelo jogo, tem sido nosso desafio.

Para Grando (2000) o jogo pode ser compreendidm derramenta metodoldgica
que possibilita e estimula 0 pensamento e a exjmsle compreensdes que se desenvolvem
no ato de jogar. A autora destaca a importancigodo no processo de avaliagdo, pois 0
professor atento pode avaliar, a0 acompanhar o®sluo jogo, 0 que eles estado aprendendo
de fato.

[...] o paradigma educacional baseado em jogosackste como ferramenta
educacional pelos seus aspectos interativos, qummrionam aos alunos a geracdo
de novos problemas e de novas possibilidades déugd®, constituindo-se, dessa
forma, em um suporte metodoldgico que possibilita @ofessor, educador-

pesquisador, resgatar e compreender o raciocinaludm e, dessa maneira, obter
referéncias necessarias para o0 pleno desenvolwmaetsua acdo pedagodgica
(avaliagéo).(GRANDO, 2000, p.6)

Buscamos o jogo como acao problematizadora quebplidiasa desestabilizacdo de
crencas sabotadoras da atuacdo para o pensarn @,jpgra nés, um vivido que se pde como
problema ou que pode ser problematizado. EntendemosVila e Callejo (2006) que em
matematica o conhecimento se desenvolve medigirebéematizacdo do vivido e a busca de
solucbes para os problemas que se pdem, num pooo@snuo de elaboracdo de hipoteses,
conjecturas e comprovacao de resultados questioraidempre. Ainda segundo os autores,
a aprendizagem da matematica esta na dependénuiarg@s que o individuo desenvolve ao
longo de sua vida, por meio de experiéncias tastolares quanto extraescolares, nas quais

ele é colocado diante de ideias, situacdes, cofiespg valores que envolvem a matematica e



as pessoas que a elas se dedicam. Se o estudareigas negativas com relagcéo a si e sua
capacidade de aprender, fecha-se para esta piolssibile, para desestabilizar essas crencas,
novas experiéncias positivas, que indicam modasaiifes de se compreender e de entender
a matemadtica, sdo fundamentais.

Entendemos que os estudos de Vila e Callejo indisa ambiente de sala de aula em
gue o aluno possa por-se em pensamento matemésoba oportunidade de compartilhar o
pensado. A proposta de trabalho apontada por B261.5) vai ao encontro desta indicacao,
ao propor a triade acao-reflexdo-registro para todesda matematica. Nesse sentido,
apresentamos o jogo digital, pois entendemos queegh constitutivo de um ambiente que
favoreca a esta triade. Para Barreto (2015), acsity entendida como uma acéo situada
contextualmente, doa possibilidades de pensar selgrdaridades e principios. A partir da
problematizacdo de uma acéo situada, é possiveimémicar os alunos para uma atitude
investigativa em que se facam questionamentosprelabes de conjecturas e discussdes de
argumentos que levem a compreensdes. Destas comspese na relagdo com novas
situacdes, surgem outros questionamentos, quetaolioovas investigacdes, num ciclo que
nunca se finda.

Vila e Callejo (2006) indicam a resolugédo de peafhs como um modo de se
desenvolver esta atitude. O problema, para os esjt@ém da caracteristica de ser uma
questdo para a qual os alunos ndo tém pronta gasokel que exige investigacdo, deve
designar situacdes com finalidades educativasrdesfa ser:

[...] uma ferramenta para formar sujeitos com camlaale autbnoma de resolver
problemas, criticos e reflexivos, capazes de péagumpelos fatos, suas

interpretacdes e explicacbes, de ter seus prépritgios, modificando-os, se for
necessario, e de propor solucées. (VILA; CALLEJQQ& p.29)

Os problemas a serem explorados em sala de dataess nosso mundo circundante,
ndo é preciso nos limitar as situagfes artificmisdistantes dos alunos, do modo como
comumente sdo apresentadas pelos livros didatibosso estudo investiga o0 jogo como
ambiente de problematizacédo e traz modos de pralilsgrdo. Nosso intuito € que ele sirva
ndo sO ao entretenimento, como também funcione cambiente para o estudo e
aprendizagem da matematica.

E preciso que os profissionais de educacgéo estamos aos desejos, necessidades e

vontades de seus alunos, incorporando recursoslégocos em suas atividades pedagdgicas,



tornando suas aulas mais proximas de seus intsréSspesse sentido que o jogo digital
ganha status de objeto de estudo deste traballsopoodo a questdo “Como 0s jogos
poderiam ser explorados na sala de aula de modeongibwir efetivamente para a
aprendizagem do conteudo curricular de matematianeino fundamental?”

A triade acao-reflexdo-registro é apresentadaBaoreto (2015) como fundamental
para a elaboracdo de compreensodes pelo homem agoplercebida em varios momentos da
filogenia humana. A escrita, em suas mais divesipassentacdes ou modalidades, serve para
gue representemos registros de situacoes reflatidag desencadeiam em outras reflexdes e
situagcOes. Nesse processo, evidenciam-se regulasdpe se mostram como verdades. Eis o
caminho indicado por Barreto para o estudo nadakula. Eis o desafio que se pds para este
estudo: identificar possibilidades de o jogo digiinder as necessidades curriculares e aos
desejos\necessidades dos estudantes nativosgjigitarsos num mundo tecnoldgico.

De acordo com Barreto (2015), os elementos deé taigho-reflexdo-registro ndo se
dardo de forma isolada, pois estamos em acdo ooteatw, nas diversas situagoes do
cotidiano, refletindo e aprendendo sobre algo queiido e registrando de varios modos
nossas compreensoes, nossas visdes de mundo.aE8&ssvao realizando transformacdes
tanto internas quanto externas e geram novas 8eésggenhes de significagdo que, postas em
reflexdes historicamente situadas, encaminham asnelaboracdes. A vivéncia da proposta
do jogo é, neste sentido, acdo situada que se sigaificacoes.

A reflexdo em torno destas vivéncias e do obtidoadir delas desencadeiam em
compreensdes que se materializam por meio da dla€es de registros que, por sua vez,
também vao constituir novas situagfes. Partindtadesmpreenséo, este trabalho se p6s a
investigar os jogos digitais em sua doacdo pamstuale das operacdes matematicas nos anos
iniciais do Ensino Fundamental. Poderiam estessjagenderam aos interesses de professores
na sala de aula e acolher o interesse por tecaslalgitais dos alunos dos dias atuais? Como
poderiam doar-se a reflexdo, promovendo descobertadaboracdes de regularidades

matematicas?

Metodologia de trabalho
Para a realizagcédo deste estudo, foi realizadahusea de jogos no site da Revista
Escola (revistaescola.abril.com.br/jogos/) questeen como caracteristica a potencialidade

de envolver, desafiar, problematizar e de encamiphga o pensamento de regularidades



matematicas. Varios jogos foram compilados e puggostas foram vivenciadas por nés de
modo atento.

ApOs essa etapa, elegemos aquele que pudesgpresentativo para uma proposicao
didatica sustentada pelos autores que fundamerstnestudo, devido ao fato de possibilitar
a investigagdo a partir da triade acéo-reflexassteg mobilizando ideias e experiéncias no
sentido de se chegar ao conhecimento matematicaudar. Foi selecionado o jogo da
antecipacéao. Ele foi descrito de modo a identifsizas possibilidades de acdo pedagodgica, o

que apresentamos a seguir.

Jogos de Digitais: contexto para o estudo da matenica

Encontramos no sitio da Revista Escola/Jogos Egosatito jogos digitais indicados

para o trabalho de mateméatica no ensino fundametisgoniveisonline e paradowload

|
1

Enigma das Fracdes: o jogo explora o subonstrutte-pado do numero racional,
colocando os alunos para pensar a escrita do nunoueroepresenta o total de pecas
que faltam para completar uma chave que abrirata,potraz situagdes problemas em
forma de charada, cuja solucdo estd em uma esuodatamética de um numero
racional.

2- Fecha a caixa: esse jogo explora a contagem, aag@es de adicdo e possibilita o
estudo de combinacdes numeéricas que resultem envalon estabelecido pelas
jogadas de dados.

3- Sjoelbak-ou-bilhar-holandés: esse jogo explora &die multiplicagdo. O grande
desafio esta na contagem de pontos: se existiraimero comum de pecas em todas
as casas, elas terdo seu valor duplicado.

4- Jogo do castelo: o jogo coloca como desafio a dhestaode niumeros que faltam no
quadro numérico. Os jogadores devem, para atendersadicitado, investigar
regularidades da escrita do sistema de numeracéoale

5- Labirinto da tabuada: o jogo tem como cenario umpzade futebol, no qual s6 se

marca gol resolvendo operac¢des de multiplicacao.



6- 7, 8- Jogo da memoéria (descubra o dobro, subtragidase 10, expressdes
equivalentes): sao trés jogos de memoria dispaiveisite da Nova escola. Todos
envolvendo operacdes simples e calculo mental.

Em todos os jogos disponiveis, 0 acompanhameeatdoatio professor é indicado para
recolha de momentos de impasse do jogo, por meipridés da tela, transformando as
imagens em atividades para a reflexdo em tornaleias e conceitos. Para 0 momento de
estudo das dificuldades apontadas pelo jogo, egsof deve levar para sala recursos como
cédulas e moedas, material dourado, materiais déagem, dentre outros, que possam
facilitar a revisdo dos conceitos em processo dgoeensao.

Dos jogos apresentados, elegemos o0 jogo da patéad, o jogo Enigma das fragdes,
0 jogo Fecha a caixa e jogo Sjoelbak-ou-bilhariés como jogos que, por envolverem
acOes e escolhas refletidas, e por possibilitarens e uma alternativa correta as questoes
gue surgem no decorrer do jogo, mais favoreceréade por nés defendida para o trabalho
em sala de aula. Sjogos desafiadores e vao indicando, em seu percimpasses,
cuja solucdo demanda ao professor um planejamenttividades que retomem as
ideias, conceitos e regularidades.

O pensar em torno de tais regularidades contpbua a complexificacdo de
ideias matematicadNossos estudos indicam atividades para o pensarta pe
impasses surgidos nesses jogos, entretanto, mast@hio, apresentamos algumas
elaboradas a partir do Jogo da Antecipacao quaasps sejam inspiradoras para o

trabalho do professor em sala de aula.

Jogo da Antecipacédo: possibilidades antevistas pamama vivéncia positiva na

aula de matematica

Na matematica, existem varios procedimentos quameao conhecimento de numero
e a realizacdo de operacdes. Um deles, poucoadilina sala de aula, € a antecipacédo de
resultados. A antecipacdo se da sustentada naenséoehecimentos e conceitos, como
também na intuicdo. Ela nos possibilita econontizaupo e avaliar resultados em processo. A
previsdo em determinar um ou outro resultado pama operacdo € muito eficiente na
producdo do conhecimento matematico, no entanfmuéo utilizado, pois o trabalho do

professor é conduzido pela exatiddo conquistadagedenvolvimento de técnicas resultantes



de caminhos percorridos pelos mais experienteglesjgue fazem a ciéncia. Acredita-se que
a previsao de resultados, nesta perspectiva, segahabilidade que se desenvolva com o
passar do tempo.

Entendemos, ao contrario, que o tempo ndo desenvwbilidades, mas, sim, a
experiéncia. Desse modo, se desejamos alunos stenta habilidade para avaliar, antecipar
e realizar, devemos coloca-los em situacfes enisgaeaconteca. O jogo promove uma acao
situada em que a vivéncia de tais acoes mentaadigg\vantecipar, realizar, retomar) podem
ocorrer e o professor deve potencializa-las emdsakula.

O Jogo da antecipacao, disponivel para downloagitewww.novaescola.com.pem

sua proposta, apresenta atividade de previsdo tacipacdo de resultados de célculos
envolvendo operagcdes no campo da adicdo e da fwalt@o (adicdo, subtracéo,

multiplicacéo e divisdo), movimentando compreens@esca de intervalos numéericos.

Instrucdes

Escolha os tipos de operagdes: adigdo e subtragdo ou multiplicagdo
e divisdo. Depois, selecione se vocé vai jogar no nivel facil ou dificil.
A cada rodada sdo apresentadas dez questdes, com intervalos diferentes
para vocé escolher o correto. Bom jogo!

Escolha a operagao

By (xe= |

Figura 01- instruc®es do jogo.
Fonte: Revista Nova Escola, disponivel @ww.novaescola.com.br

O jogo possibilita escolher os tipos de operagfes serdo utilizadas (adicédo e
subtracdo ou divisdo e multiplicagédo), além dosgiside dificuldade do jogo (facil ou dificil).
Dez questdes compdem cada rodada com as opcoesmirsta. As situacdes apresentadas
pelo jogo favorecem ao desenvolvimento do sentiduérico, ao enfocar a interpretacéo do
namero e ao buscar por sua magnitude e pelo imdemuanérico em que ele se localiza.

Em sua tela, o jogo apresenta possibilidades gmstss para o célculo apresentado
como situacao-problema. A escolha de uma das atteas solicita do jogados a interpretacao
da escrita numérica, indicada como atividade fureddah para a compreenséo de numero por
Lerner e Sadovsky (2006). A escolha das opc¢desridagepelo jogo coloca o jogador em
acdo para a elaboracdo de argumentos que justfiqueaminho percorrido e a resposta
escolhida esta diretamente ligada ao uso de hgstasbre a escrita numérica e o sentido de



namero desenvolvido pelo aluno. Para tanto, elee pddizar-se de varios procedimentos,

dentre eles o arredondamento e a decomposicauler ol

390 Antecipagao - Mozilla Firefox W0 - ) - - | e

istaescola.abril.com.br/swi/jogos:

Jogo da anteciPacio iescola

O resultado de

| ess J;I-)\ 1.311 J

esta entre...

?j 1.801a1.900 ) 2 1.901a2.000

C
J 2.001 a 2.100 E'_) 2.101 a 2.200

Figura 2 — uma situacéo problema proposta pelo.jogo
Fonte: Revista Nova Escola, disponivel @nw.novaescola.com.br

Em sala de aula, conduzindo o momento para reflepdgtiva, deve ser solicitado
que digam como pensaram para explicar a opcaoa®ela. Com isso, eles se atentam para
as regularidades da escrita numérica e para dwstdo sistema de numeracao decimal. Ao
selecionar um intervalo em que esta a respostdhes@oo jogo trara imediatamente o
resultado e este vem acompanhado de uma fichayerség descritas as estratégias utilizadas
para 0 acerto ou sugestbes para a correcdo doNdomexiste um tempo limitado para a
escolha das respostas, desse modo, o aluno temmpo gue necessitar para a elaboracéao de
suas hipoteses e para a criacdo de modos de lasuvé-confirma-las. Entretanto, ao final de
cada rodada, o jogador sabera quanto tempo gaataugsponder todas as questdes, podendo
colocar-se como desafio a redugéo do tempo.

V‘ Vocé acertou @ Seu tempo foi
8 00:03:16
Jogar
outra vez

Figura 3 — o resultado do jogo.
Revista Nova Escola, disponivel emww.novaescola.com.br

Reflexdes em torno do vivido no jogo
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Para que o jogo atenda ao propdésito pedagoégicerdadb pelos principios tedricos
apresentados neste trabalho, indicamos o trabahoa jogo em duplas ou em pequenos
grupos, diante de um mesmo computador, de mode @& gala de aula acolha varios grupos,
dependendo do numero de maquinas. Em grupos, ngsapoderdo elaborar e compartilhar
modos e pensar. Este compartilhamento abre a fmksille de discussdo das hipoéteses;
importante destacar que € necessario que tais ggjam orientados ndo so a concluir o
jogo, como também sobre pensar o que o grupo kedtdrando ao jogar. O foco devera estar
na participacdo do grupo e ndo ha problema se &becompletar a proposta do jogo
inicialmente prevista. Em cada fase, indicamos sgiefaca oprint’s da tela, pois estes
deverao ser recolhidos pelo professor para quensegnsformados em textos que sirvam
para conduzir a reflexdo coletiva em sala de agga) a pressdo do jogo, na busca de
regularidades. Nessa reflexdo, os alunos serantadi@s a pensar em intervalos numeéricos,
arredondamentos e aproximacgfes necessarias agdalido jogo e ao desenvolvimento do
pensamento matematico.

Os variosprint’s da tela do momento do jogo podem ser transformagiuta em
ilustracdo para atividades elaboradas pelo professam o objetivo de conduzir o
pensamento da turma para o conhecimento curridelsejado de modo mais sistematizado.

A seguir, apresentamos sugestdes nesse sentido:

1- Imprima as imagens obtidas com psnt's das questbes apresentadas pelo jogo.
Distribua-as entre os alunos (em pequenos grupas)d pue eles as resolvam
justificando junto ao grupo resultado pensado. Peca que comprovem o ra@ocini
utilizando lapis, papel e calculadora.

2- Entregue aos grupos de alunos fichas com milharestenas, dezenas exatas e
unidades. Peca-lhes que facam a composicdo e desm@p dos numeros
apresentados pelo jogo (0s que aparecenpnpots das telas dos computadores no
momento do jogo), utilizando as fichas contendo@wseros em milhares, centenas e
dezenas exatas.

3- Entregue aos grupos copias impressas da orientexti@l dada pelo jogo quando os
alunos acertam ou erram. Peca-lhes que leiam gpiietem-nas, buscando identificar

em que o0 caminho sugerido se assemelha ou sentifgréo caminho pensado pelo

grupo.
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ERRADO

Tente decompor os niimeros para descobrir em qual intervalo
esta o resultado.

Por exemplo, pense na conta 1.563 + 2.465.

Agora, decomponha em 1.000 + 500 + 60 + 3 e 2.000 + 400 + 60
+5.

Talvez vocé consiga achar o intervalo do resultado usando sé a
casa dos milhares, mas se ainda nao for suficiente, tente a das
centenas e va fazendo isso até encontrar a alternativa correta.

w

Figura 4 — exemplo de tela que aparece durantgm jo
Revista Nova Escola, disponivel emww.novaescola.com.br

As atividades sugeridas ajudam a entender queahiasvmodos de encaminhar o
pensamento. E interessante que os alunos escrevaod® de pensar realizado pelo grupo,

pois, desse modo, terdo construido o registroddovi

Conclusao

O jogo digital é apresentado, neste estudo, comma w@xperiéncia que pode
desestabilizar crencas negativas em relacdo a raatenescolar e sua aprendizagem, pode
mobilizar ideias e compreensdes em processo, aiambiente para a sua complexificagao;
pode aproximar o interesse da escola aos interdssealunos, pela insercdo de tecnologias
digitais em seu ambiente e pode orientar o trab@dthorofessor, por lhe indicar dificuldades e

incompreensdes de seus alunos. Estes motivos s@iderados suficientes para a sua
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insercdo na proposta pedagodgica para o estudo tlamdtéca nos anos iniciais do ensino
fundamental.

O jogo digital na aula de matematica, apresenfatoeste estudo, se mostra como
situagao. Ele constitui uma acgéo situada, que polibear o aluno em processo de pensar, em
um contexto que lhe faga sentido, que Ihe despdrtteresse.

O Jogo da antecipacédo foi apresentado aqui cowtdto. Tivemos como intuito
evidenciar nele algumas possibilidades de acéaa, ipdicar um modo de tratamento do jogo
para que ele possa atender tanto ao curriculo a@scoimo também se constitua em um
ambiente para o pensar conhecimentos.

Além do conhecimento, o jogo pode contribuir paraonvivio em grupo, para o
respeito e a compressao para com as diferencandarpento e de modos de ser e agir. Desta
forma, desenvolve-se qualidade nas relacdes pessoai€ pagie também contribuir para a
aprendizagem.

Para que o jogo seja parte da aula de matematipapfessor precisa conhecé-lo,
identificando as suas potencialidades pedagoégicas possibilidades de intervencédo que
conduzam as reflexdes e registros, na direcdo dgsacas regularidades e linguagens
matematicas historicamente elaboradas. A partitedestudo, o professor pode elaborar um

plano de acao que envolva a triade-acao-reflexgistre, tal como proposto neste trabalho.
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