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RESUMO

Na presente pesquisa, em andamento, propomo-nos investigar as possibilidades de aprendizagem matematica
a partir dos jogos computacionais presentes na cultura lidica de estudantes de 12 e 13 anos que estdo no
oitavo/nono ano do Ensino Fundamental de uma Escola Publica Municipal de um municipio do interior do
estado de Sdo Paulo. A pesquisa consiste na intervencdo pedagdgica com jogos computacionais para a
aprendizagem de conceitos matemaéticos, na perspectiva da resolucéo de problemas, analisando os processos
de pensamento matematico mobilizados pelos alunos e suas significacdes. Para fundamenta-la teoricamente
valemo-nos de autores como: Grando (1995, 2000, 2004, 2007), Marco (2004), Mattar (2010), Ernest (1996),
Polya (1978), entre outros. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, tendo como instrumentos
para a producdo de dados: o didrio de campo da professora-pesquisadora, as audiogravagdes das aulas,
producdes dos alunos (relatos e registros). Os dados ja foram produzidos e encontram-se em processo de
sistematizacdo e analise.

Palavras-chave: Jogos computacionais, Resolucdo de Problemas, Educacdo Matematica, Ensino e
Aprendizagem

1. INTRODUCAO

A utilizacdo da tecnologia torna-se cada vez mais constante em nosso meio social,
inclusive em diversas areas cada vez mais os computadores tornam-se fundamentais, em
espacos, como na educacdo, na inddstria, em setores comerciais, na saude, entre outros.
Sabe-se que a utilizacdo deste instrumento estd presente ndo somente para 0 USO
profissional, mas também, muitas vezes, sao utilizados para a vida pessoal, inclusive 0s
estudantes séo adeptos do uso da tecnologia como forma de entretenimento.

Diante das diferentes areas que a tecnologia esta sendo usada, cabe a nds falarmos
sobre 0 uso desta ferramenta na educacao, possibilitando um novo olhar para a unido da
tecnologia e a educacdo, mais especificamente, com relacdo a utilizacdo de jogos
computacionais na aprendizagem de Matematica.

Nesta pesquisa de Mestrado estamos utilizando os seguintes jogos computacionais:
Dinner City, The Jaguar’s Eyes, Brain Spa e Yellowout, em que os alunos séo envolvidos
em processos de matematizacdo, pois necessitam formular, analisar e desenvolver diversas

estratégias de acdo no jogo, resolvendo o problema de jogo.
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Neste trabalho pretende-se investigar e analisar quais sdo as possibilidades de
aprendizagem matematica a partir dos jogos computacionais inseridos na cultura ludica de
alunos do oitavo/nono ano do Ensino Fundamental de uma Escola Publica Municipal da
cidade de Campo Limpo Paulista, interior do estado de Séo Paulo.

Como esta pesquisa ainda estd em andamento, abordaremos neste trabalho, apenas
parte da pesquisa, compreendendo o embasamento tedrico, a metodologia proposta e 0s

resultados preliminares obtidos com a utilizacdo de apenas um jogo: Yellowout.

2. A INSERCAO DE JOGOS COMPUTACIONAIS NA APRENDIZAGEM
MATEMATICA

Segundo Valente (1993), a inser¢do do computador causou e esta causando grandes
mudancas no mundo educacional, pois esta interferindo cada vez mais diretamente no
processo de ensino-aprendizagem. Um dos motivos pelo qual o autor refere-se sobre a
mudanca educacional é devido as midias serem capazes de contribuir para ensinar,
permitindo a construcao e reconstrucdo do conhecimento.

E interessante que o aluno possa analisar e entender suas proprias jogadas em busca
de mostrar saber quais foram as suas escolhas adequadas ou n&o. Para Valente (1995, p.
15) “o aluno comeca a pensar sobre suas proprias idéias e se volta para a busca de uma
solug¢do aceitavel”. No processo de depuracdo o aluno é capaz de corrigir 0 seu erro
possibilitando-lhe uma nova chance de aprender sobre determinado conceito envolvido na
resolucdo do problema ou sobre as estratégias adotadas, contendo o0 momento de reflexao
de suas jogadas e acdes.

Em muitas vezes o jogo apresenta o conhecimento matematico de forma implicita
e, ndo sistematizada, na acdo do jogo. Pensando nisso, acreditamos que seja possivel uma
reflexdo através da insercdo dos jogos, em especifico dos jogos computacionais, como
praticas sociais escolarizadas, em que a resolucdo de problemas estivesse presente como
abordagem metodoldgica de ensino. (Grando, 2000)

Quando nos referimos a resolucdo de problemas como sendo a metodologia adotada
no ensino de Matematica, nos referimos sobre a importancia das situagdes em que o aluno
possa resolver o problema, mas também, levando em consideracdo quando ele participa da
elaboracdo das situacdes-problemas. O campo de pesquisa em resolucdo de problemas
aborda esta importante capacidade adquirida pelo aluno no decorrer de seu aprendizado,

tornando-o capaz de resolver, analisar e interpretar situagcdes-problemas.



Segundo Grando (2000, p. 118) é a partir do jogo que a Matematica acaba se
tornando parte de uma brincadeira, em que “o conteutdo matematico, que subjaz a estrutura
do jogo desafia, coletivamente, os alunos a dominarem o conceito a fim de vencer o jogo™.

Com isso, podemos dizer que 0 jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de
resolucdo de problemas, tornando possivel explorar conceitos matematicos subjacentes a
ele, basta que o jogador possa escolher a mais adequada para a situacdo encontrada,
lembrando que é de grande importancia que o jogador possa refletir sobre as acdes,
colocando em movimento seus conhecimentos sobre o jogo, sobre 0s conceitos que pode
mobilizar, buscando um sentido analisando se a escolha feita poderia ser a melhor ou n&o.

Desta forma concordamos com Grando & Marco (2007, p.100) quando afirmam
que a resolucdo de problemas ¢ “uma situa¢do desafiadora que ndo apresenta uma solugao
imediata e Unica; uma situacdo de hesitacdo e impasse que necessita de conhecimentos
diversos — matematicos ou ndo (...)”, em que o aluno é levado a ampliar seus
conhecimentos e a criar novos conceitos.

Portanto acreditamos que 0s jogos, em especial, os utilizados nessa pesquisa,
possam também contribuir para o desenvolvimento afetivo, solidario e intelectual dos
alunos, possibilitando que eles possam refletir sobre a sua agdo, possam observar suas
jogadas e por fim, apés a reflexdo sobre o resultado de sua jogada, os alunos tenham como
intervir sobre suas proprias acdes, como analisar suas jogadas, analisar seus registros de

jogo, buscando identificar jogadas boas ou ndo adequadas em suas escolhas durante o jogo.

3. METODOLOGIA DE PESQUISA

Na presente pesquisa adotamos uma abordagem qualitativa assumindo uma
concepcao de pesquisa-acao estratégica.

Conforme Franco (2005, p. 484):

A pesquisa-a¢do tem sido utilizada, nas Ultimas décadas, de diferentes maneiras,
a partir de diversas intencionalidades, passando a compor um vasto mosaico de
abordagens tedrico-metodolégicas, o que nos instiga a refletir sobre sua
essencialidade epistemolégica, bem como sobre suas possibilidades como praxis
insvestigativa.

Neste sentido, a pesquisa-acdo é compreendida, na atualidade, como uma forma de
pesquisa social com fundamentacdo empirica, que se realiza atraves da associacdo de uma
acdo ou possivel solucdo de um problema coletivo onde pesquisadores e sujeitos

envolvidos agem cooperativamente.



A autora aponta trés diferentes concepcOes de pesquisa-acdo: pesquisa acédo
colaborativa, critica e estratégica (ibidem p. 485-486). Interessa-nos nessa pesquisa 0
terceiro tipo: pesquisa-acao estratégica que é caracterizada como: a transformacédo na acéo
é previamente planejada sem a participacdo dos sujeitos e somente o pesquisador observa
os efeitos e em seguida avalia os resultados das aplicacoes.

Percebemos que a concepgdo de pesquisa acdo-estratégica € a que melhor se
aproxima da metodologia proposta para essa pesquisa, Vvisto que tal perspectiva permite
uma postura investigativa por parte da professora-pesquisadora, com vistas a articular e
questionar suas ac¢des e transformacdes, ocorridas apds o processo de investigacao.

Optamos por uma pesquisa de carater qualitativo, baseando-nos em Ludke e André
(1986). Acreditamos que os instrumentos utilizados possibilitam o carater descritivo desta
pesquisa, ja que para Liidke & André (1986, p. 12) “o material obtido nessas pesquisas ¢
rico em descri¢Oes de pessoas, situagdes, acontecimentos; inclui transcrigdes de entrevistas
e de depoimentos.” Para isso, utilizamos os registros orais e escritos, as imagens (icones do
jogo, tabelas de informacdo, entre outros), as audiogravacdes das sessdes de jogo e da
entrevista com os alunos, notas de campo da pesquisadora, 0s registros (orais e escritos)
dos alunos e a videogravacao dos jogos e dos estudantes.

Para Liudke & André (1986, p. 12) na pesquisa qualitativa “a preocupacdo com o
processo ¢ muito maior do que com o produto”, por isso nos atentamos a observar e
analisar as estratégias que o0s sujeitos pesquisados utilizam para desenvolver e resolver as
situacbes matematicas de jogo juntamente com o0s procedimentos utilizados (como, por
qué, o que).

No desenvolvimento da pesquisa, produzimos os dados através de gravadores de
video. Ao utilizarmos essa ferramenta solicitamos aos alunos para que expressassem o que
eles estavam pensando sobre o jogo, as suas estratégias, analises das jogadas, para que
assim pudéssemos analisar 0s registros orais apds as transcricoes.

Para a transcricdo do nosso diario de campo, nos baseamos em Bogdan e Biklen
(1994). Assim, no diario de campo nos preocupamos em captar a imagem local por meio
de palavras, pessoas, acfes e conversas observadas, como também nas notas reflexivas,
apresentando o que apreendemos acrescidos das nossas observacdes, idéias, inclusive as
preocupacoes.

Durante todos os encontros realizamos intervencgdes verbais com o intuito de,

através de questionamentos e observagdes sobre os jogos, despertar nos alunos a analise



das suas jogadas, como jogadas perdedoras ou vencedoras, as previsdes das proximas
jogadas e o porqué estavam desenvolvendo aquele raciocinio, se eles achavam que estavam
desenvolvendo o conceito correto, entre outros.

A analise dos dados serd realizada a partir de um processo de triangulacdo de
instrumentos (Valencia, 1999). Iniciamos a nossa pesquisa com a realizagdo de leituras de
diversos trabalhos que abordam a participacdo dos jogos no contexto de aprendizagem da
Matematica. Em especial, damos destaque aos trabalhos realizados por Grando (1995,
2000, 2004) na area de jogos na Educacdo Matematica na perspectiva de Resolucdo de
Problemas, Marco (2004), Andrade (2009) e Mattar (2010), no mesmo contexto, porém a

partir de jogos do tipo computacionais.

3.1 Escolha dos Jogos

Ao pensarmos em qual jogo computacional deveriamos levar para a sala de a aula
para realizar a nossa pesquisa, houve uma preocupacdo com relagéo a que tipos de jogos 0s
estudantes da turma selecionada pela pesquisadora tinham o habito de estarem jogando.
Desta forma, buscamos fazer um levantamento inicial sobre qual era o tipo de jogo que 0s
alunos gostavam de praticar e por que eles gostavam daquele jogo e o que mais chamava a
atencéo deles no jogo.

Por meio deste levantamento, nos deparamos com gostos diferentes entre meninos e
meninas. Entdo, buscamos conhecer alguns jogos computacionais que poderiam satisfazer
estes dois grupos. No entanto, a procura pelos jogos ideais ndo foi nada facil e por fim
acabamos nos deparando com quatro jogos que nos chamaram a atencdo. Os jogos s&o:
Dinner City, The Jaguar’s Eyes, Brain Spa e Yellowout.

O Dinner City ficou destinado para as meninas, ja que aborda a administracdo de
um restaurante, tudo aquilo que havia na pesquisa realizada com elas, ja para 0s meninos
nos deparamos com 0 jogo The Jaguar’s Eyes, que desenvolvia o raciocinio dedutivo do
aluno, além de trabalhar com enigmas entre outros processos que buscam desvendar pistas
no jogo. O desenvolvimento desses dois jogos ocorreu tendo apenas a intervencdo oral da
professora-pesquisadora durante as atividades de intervengdo com os jogos em sala de aula
com a turma escolhida, tendo em mente trabalharmos no primeiro momento apenas o “jogo
pelo jogo” e a intervengdo verbal, propiciando a analise de jogadas.

Num segundo momento trabalhamos com os jogos: Brain Spa e Yellowout, na qual

foram desenvolvidas situagOes-problemas escritas e registro de jogadas, para que os alunos



possam estar resolvendo, comunicando as estratégias utilizadas em cada situacdo, o
momento de socializacdo, intervencdo da professora-pesquisadora e, enfim, o jogar com
competéncia, em que o aluno depois do processo de socializacdo e intervencdo pedagdgica
consiga verificar outros métodos que o faca desvendar ou ganhar o jogo de uma maneira
mais facil, esse processo ajuda a visualizar e entender outros processos de jogadas para que
0 mesmo ganhe, é a busca de um novo olhar para o jogo.

Para a realizacdo do jogo Yellowout, desenvolvido com toda a turma sem
separarmos meninos e meninas, elaboramos sete situagcdes-problemas que foram
apresentados para a turma toda. Estas situacGes-problemas sdo decorrentes de algumas
fases do jogo, que consiste em retirar o carro “amarelo” de um estacionamento onde estéo
estacionados carros roxos e vermelhos, além de carretas com e sem carrocerias em diversas
posicBes, a intencdo é que o aluno consiga entender a nocdo de espago e manipular a

movimentagdo para que consiga retirar o carro amarelo com sucesso.

4. RESULTADOS PRELIMINARES E DISCUSSOES

O jogo Yellowout foi desenvolvido com os alunos do nono ano, entre Abril e Maio
de 2011. Em um primeiro momento pedimos para que os alunos criassem uma linguagem
para poderem se comunicar com a professora-pesquisadora, na qual ficassem claras suas
estratégias e jogadas na hora de responder as situacdes-problema extraidas do jogo, que
abordam a anélise de espaco, dimensdo, estratégias e principalmente proporcionalidade.
Para cada situacdo-problema, buscamos copiar a imagem da tela do jogo e assim
problematizar sobre a situagéo.

Em um segundo momento foi elaborada a reescrita da linguagem escolhida pelos
alunos, devido a falta de clareza da linguagem apresentada no primeiro momento. Num
terceiro momento foi proposta a primeira situagdo-problema aos alunos, no qual foi
avaliada a linguagem utilizada e a utilizagdo dos comandos do jogo de forma a comunicar
as estratégias desenvolvidas, além da observacdo da escolha da estratégia para solucdo do

problema, observando as hipoteses adotadas.

4.1 1° Momento: Desenvolvimento do jogo Yellowout em sala de aula

Quando iniciei a aula destinada a apresentagédo do jogo, perguntamos aos 37 alunos
do nono ano se eles conheciam o jogo Yellowout. Assim verifiquei que dos alunos
participantes do projeto, apenas dois alunos (meninos) conheciam o jogo, pois tinham na

opcao o jogo de seu celular.



Como a maioria dos alunos ndo conhecia 0 jogo me preocupei em ensina-los a
jogar. A forma que utilizei para ensinar as regras do jogo no primeiro momento foi
jogando-o. Fiz algumas jogadas simuladas para verificar em quais posi¢des os veiculos
poderiam se deslocar no estacionamento. Neste momento, os alunos observaram que no
estacionamento havia o carro amarelo que é o foco principal do jogo, carros vermelhos,
roxos e carretas com e sem carroceria, momento este que ficou para que pudessem tirar
todas as duvidas sobre o jogo Yellowout.

Logo em seguida pedi para que os alunos me ajudassem a fazer os movimentos para
verificar se realmente todos entenderam o jogo, mas é claro que seria muito importante que
todos observassem a posicdo dos veiculos e o espaco que lhes restam para fazer a
movimentacdo. A intencdo € analisar como os alunos escolhiam os movimentos dos
veiculos, para verificar se eles conseguem observar sozinhos algumas relagdes, como por
exemplo: a relagéo entre as dimensdes dos carros e carretas. A Fig. 1 indica a fase que
estavamos trabalhando neste momento e as falas 01 a 11 apresentadas no Quadro 1
evidenciam nossa interacdo, onde P representa a Professora-pesquisadora e A representa 0s

alunos.
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Figura 1: Primeira fase do jogo Yellowout

A intencdo era fazer com que os alunos criassem uma linguagem na qual
pudéssemos nos comunicar, afinal eu ndo estaria ao lado de todos ao mesmo tempo para
que eles pudessem descrever o que eles estavam fazendo, como estavam pensando e como
poderia ser detectado as estratégias utilizadas, vindo de suas proprias analises. Pedi para
que eles sentassem em duplas ou trios.

Expliquei detalhadamente o que os alunos deveriam fazer, para que em seguida
pudéssemos comecar a praticar o jogo. Mas, quando recebi as folhas com a linguagem
adotada por cada grupo, percebi que alguns grupos ndo entenderam a proposta da
linguagem, ficando bastante confusa as linguagens utilizadas e principalmente as
instrugdes determinadas por aqueles mesmos grupos gque ndo haviam entendido a proposta

desta fase.



Quadro 1 —Falas 01 a 11 — Interacao Professora-pesquisadora e Alunos

1.

8.

9.

P: Vamos |4, turma, gostaria que todos me ajudassem a retirar o carro amarelo do
estacionamento, mas olha so, tem que ser um de cada vez, sendo ndo consigo entender, 0s
comandos, certo!!!

A: Cris, pega o carro vermelho e coloque pra trés...

P: Ah, mas eu coloco o carro vermelho para tras totalmente ou somente um pouco que
posicéo devo colocar?

A: Hum... totalmente para tras

P: Certo, e 0 que mais deveriamos fazer?

A: Agora, pega o carro amarelo e vai para frente. N&o, ndo vai dar certo, pega assim, 0:
coloca a carreta branca e preta para frente até o final do estacionamento, depois, pega as
carretas e desce.

P: Mais quais carretas, de quais vocés estdo falando? N&o entendi, vamos com calma.
Vamos tentar continuar, certo?

A: Calma gente, sendo a Cris ndo entendi. Cris, pega essas trés carretas que estdo juntas, a
amarela com azul para baixo até o final, ai da para tirar o carro amarelo.

P: Hum, que legal, turma acho que vocés entenderam o objetivo do jogo. Todos entenderam
0 que deve ser feito?

10.A: Sim, é super fécil, gostei Cris, posso jogar sozinho? Podemos pegar 0s nets®?
11.P: Ainda ndo... vamos fazer o seguinte... antes de vocés jogarem sozinhos, gostaria que vocés

escrevessem em uma folha de sulfite como vocés fariam para retirar o carro amarelo
novamente. Quais seriam 0s movimentos para retird-los, mas para que isso acontece vocés
deverdo criar uma linguagem para gue eu entenda o gque vocés estao fazendo, certo?

Coloquei as minhas dlvidas para a turma sobre o que eles haviam adotado como

linguagem. Entdo, proponho que facam a reescrita com todos da turma. A intencdo era

proporcionar a alguns grupos que ainda ndo haviam entendido a proposta do primeiro

momento com o jogo a fazer uma reelaboracdo da linguagem escolhida pelo grupo, ja que

iriamos trabalhar com fases mais complexas. Literalmente, descrever os momentos talvez

ndo fosse o suficiente, como pode-se observar pela Fig. 2.
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Figura 2: A linguagem de um dos grupos da turma.

% A Prefeitura Municipal de Campo Limpo Paulista desenvolve um trabalho, intitulado “Era Digital” que

consiste em disponibilizar a todos os alunos um netbook para o desenvolvimento das aulas, bem como, lousas

digitais, fazendo com que haja a inclusdo digital de todos os estudantes pertencentes a rede municipal.




Segue a transcri¢do do que o grupo escreveu na Fig. 2:

[no jogo precisa de técnica e experiéncia e sempre o carro amarelo sempre sai
do estacionamento e também tem outros automdveis o carro roxo o caminhao
azul e amarelo e o caminh&o branco.

Mais importante neste jogo e ter calma e paciéncia.

O jogo é jogado através do leveis e movimentacOes e mais importante os pontos]

4.2 2° momento: Reescrita

Quando os alunos dizem para a pesquisadora que tem que descer 0 carro roxo,
ficamos nos perguntando: mais qual carro roxo? Em que posicéo ele esta? Devo deslocar
para onde? Parcialmente ou totalmente? Para frente ou para tras?

Observando essas possibilidades com a intervencdo da professora-pesquisadora 0s
alunos pediram a folha de volta para que pudessem arrumar, nesse momento solicitei que,
ao invés, de apagarem o que foi feito, que apenas passassem um traco separando o que
haviam realizado com o que eles queriam arrumar, para que depois pudessem analisar seus

préprios erros. A reescrita feita pelo mesmo grupo anterior é apresentada na Fig. 3.
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Figura 3: Fazendo a reescrita da linguagem.
Podemos observar que o guestionamento feito para os alunos, talvez tenha deixado
um pouco mais claro o que queriamos atingir naquele momento, e para que esse
aperfeicoamento acontecesse tivemos que fazer a reescrita dessa linguagem para que

pudéssemos continuar com nosso trabalho.

4.3 3° Momento: Resolucdo das Situagdes-problema sobre o jogo e a aprendizagem
matematica
As situacOes-problema escritas foram apresentadas aos alunos no inicio do terceiro
encontro, apés terem criado sua prépria linguagem para resolver as situagdes-problema.
Segundo Grando (1995, 2000 e 2004) o professor pode propiciar aos seus alunos
situacbes desse tipo para que 0s conceitos matematicos possam emergir das analises
matematicas a partir do jogo.



Podemos entéo, selecionar alguns momentos do jogo para que os alunos pudessem
encontrar o melhor jeito ou a melhor possibilidade para retirarem o carro amarelo do
estacionamento, em que o numero e a posi¢ao dos veiculos diversificam-se, como pdde-se

observar pela Fig. 4.

1) Resolva o problema do jogo e retire o carrc amarelo. Como vocé pensou?
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FIGURA 1: RETIRADA EM UMA DAS FASES DO JOGO YELLOWOUT
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Figura 4: Situagéo-ProbIema: resposta dada por um dos grupos
Podemos observar que 0s grupos passaram a se apropriar da linguagem criada por
eles para que assim pudessem facilitar o processo de explicacdo dos movimentos feitos em
cada situacdo-problema. Pode-se analisar que além de criarem uma linguagem, 0s grupos
tentaram de maneira significativa demonstrar os movimentos realizados, ndo s6 colocando
a linguagem, mas utilizando o suporte das setas para que a professora-pesquisadora
entendesse 0s movimentos escolhidos pelo grupo na resolucdo do problema proposto a

eles.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Cabe ressaltar que o nosso trabalho se encontra em andamento, com isso ainda nao
finalizamos a analise dos jogos desenvolvidos em nossa pesquisa, 0 que trouxemos aqui foi
apenas uma pequena parte de nossa coleta de dados.

Quando escolhemos os jogos destinados a este trabalho de pesquisa levamos em
consideracdo, segundo Grando (2000, p. 2) que “os educadores necessitam conhecer
determinados componentes internos dos seus alunos para orientarem a aprendizagem deles,
de maneira significativa.” Neste contexto, buscamos trabalhar com algo que ja fizesse parte
da cultura ladica dos alunos pesquisados, a fim de proporcionar momentos de
descontracdo, alegria e aprendizado. A Matematica se apresenta como uma possibilidade
de anélise para melhorar a acdo do estudante no jogo.



O momento de fazer com que 0s grupos criassem uma linguagem para que
pudessem se comunicar de uma maneira clara e objetiva com a professora-pesquisadora
tornou-se um momento de desafio para todos da turma, pois nunca haviam feito algo
parecido, tornando-se um momento desafiador para todos. Assim “o individuo passa a ser
o dinamizador do seu proprio processo de aprendizagem e ndo mais um mero assimilador
de conhecimentos transmitidos.” Grando (2000, p. 2)

Em varios momentos pudemos observar que a disputa entre os grupos na sala de
aula foi grande, as situacdes problemas faziam com que 0s grupos buscassem se destacar
dos demais, em busca de algo sempre melhor, isso tornou a realizagéo das fases cada vez
mais interessante, pois a cada situacdo-problema proposta aos grupos, mais 0s grupos
tentavam analisar suas jogadas, mostrando aos demais da turma que conseguiam resolver o
problema utilizando o menor nimero de movimentos, tornando sua pontuacdo maior. Os
alunos puderam entender que a quantidade de movimentos realizados no jogo era
inversamente proporcional a pontuacdo atribuida.

Os alunos que apresentaram dificuldades em criar uma linguagem para 0 jogo
Yellowout eram 0s que tinham acesso ao computador somente na escola. Depois que 0s
alunos puderam observar o0 processo da pontuagdo, passaram a prestar mais atengdo em
seus movimentos e principalmente analisa-los, ponto este que torna crucial nosso trabalho
de pesquisa: fazer com que os alunos observem suas jogadas, analisem as possibilidades e
qual a melhor escolha a ser feita, assim os alunos buscam encontrar solucdes mais
adequadas para aquele momento, passam a entender a busca de hipéteses na hora de fazer
suas escolhas, podendo fazer com que eles entendam o que estdo fazendo e que a utilizagdo
dos jogos em sala de aula ndo seja apenas um passatempo e sim um momento de
descontracdo, alegria e principalmente de aprendizado.

Segundo Marco (2004, p. 9):
tudo isso é realizado voluntariamente pelo sujeito que se envolve no processo de
busca e criacdo de estratégias para ganhar o jogo, ou seja, envolve-se em um
processo de problematizagdo, o qual decorre de uma situagdo dada pela davida e
incerteza diante das jogadas dos parceiros ou diante do problema gerado pela
prépria estrutura do jogo em acéo.

Percebemos que esse processo foi se formando nos grupos e que principalmente a
busca em ganhar fez com que o0s grupos se desempenhassem melhor em cada momento de
intervencao realizada pela professora-pesquisadora.

Com o desenvolvimento de nossa andlise de dados e desenvolvimento dos demais

jogos propostos, acreditamos validar nossa hipdtese norteadora, em que possa haver um



melhor desenvolvimento do aluno que vivencie a utilizagdo de jogos computacionais
inseridos em sua cultura ladica, ampliando sua aprendizagem, constituindo-se, assim, uma

nova forma de ensino e aprendizagem de Matematica.
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