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Resumo

O presente artigo aborda as caracteristicas que compdem a postura do professor de Matematica (que
pode ser extensiva a professores de outras areas) que utiliza a construgdo e a aplicagdo de jogos
eletronicos como proposta pedagogica. Tais caracteristicas aparecem em ambientes que adotam o
Construcionismo e a utilizagdo de jogos, assim como, em um ambiente que usufrui de ambos ao
mesmo tempo, como o que ¢ adotado quando se constroi e aplicam-se jogos eletronicos. As agdes de
auxiliar, compartilhar processos, definir problemas, desafiar, gerenciar, perguntar e servir como
modelo, apresentam-se como caracteristicas importantes de serem observadas por professores que
desejam ou que ja utilizam tal proposta pedagdgica em sala de aula. Assim, esse artigo traz uma
importante contribui¢do no que se refere a informagdes pertinentes sobre observagdes feitas em
relag@o a postura do professor de Matematica e exemplos de situagdes que ocorrem quando se trabalha
com jogos eletronicos visando a constru¢ao do conhecimento matematico dos aprendizes em questao.

Palavras-Chaves: Construcionismo. Formagdo de Professores. Tecnologias Educacionais. Jogos
Eletronicos. RPG.

Analyzing the Posture of the Mathematics Teacher
upon Using the Construction of Electronic Games
as Pedagogical Proposal

Abstract

This paper approaches the characteristics that compose the posture of the mathematics teacher (what
may be extensive to teachers from other areas) who uses the construction and the application of
electronic games in classroom as pedagogical proposal. These characteristics appear in environments
that adopt the Constructionism and the use of games as well as in an environment that uses both at the
same time, this fact can be seen in the environment that adopts the construction and application of
electronic games. Some actions such as helping, sharing trials, defining problems, challenging,
organizing, asking and serving as a model, are presented as important characteristics to be observed by
teachers who desire or already use such pedagogical proposal in the classroom. Therefore, this paper
brings an important contribution in relation to pertinent information about observations regarding the
posture of the mathematics teacher and examples of situations that occur when working with electronic
games aimed at the construction of the mathematical knowledge of these students.

Keywords: Constructionism. Teacher Education. Educational Technologies. Electronic Games. RPG.

'Artigo vinculado ao projeto de Pesquisa "Educagdo Matematica On-Line: um Estudo sobre a Constituigao de Identidades" -
FAPESP (05/56697-3).

2Doutorando com Estagio no Exterior pela London South Bank University, no periodo de 03/07 a 02/08 (PDEE/CAPES - Processo
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3Teoria de aprendizagem que toma como objetivo a construgdo de conhecimento a partir do desenvolvimento de um produto
Assim, toma-se a idéia de se criar um ambiente no qual o aluno esteja conscientemente engajado em construir um artefato pablico e
de interesse pessoal. Portanto, ao conceito de que se aprende melhor fazendo, o Construcionismo acrescenta: e melhor ainda quando
se gosta, pensa e conversa sobre o que se faz(MALTEMPI, 2004).
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Introducao

Ao trabalhara construg¢do e aplicagdo dejogos eletronicos educativos,
dentro de uma proposta construcionista, visando a investigar as contribuigdes
dessas agoOes para a aprendizagem matematica, no que se refere a Numeros Inteiros
(ROSA, 2004), identifiquei a importancia do papel do professor nas interagdes que
essa proposta requetr.

A atuagdo do professor, em sala de aula, quando esse utiliza-se de uma
abordagem construcionista, em particular, apresenta alguns aspectos que devem ser
observados. Embora saibamos que a atuacdo do mesmo ¢ algo particular e
especifico em todos os ambientes, ¢ que a postura de cada um ¢ algo que nao se
repete, pois se caracteriza de maneira individual, tais aspectos sdo importantes para
a atuagdo do professor de matematica, neste caso, inserido em um ambiente
computacional e ludico.

Dessa forma, a discussdo frente a estas caracteristicas evidenciadas em
ambientes construcionistas deve ser efetuada. Para tanto, acredito ser necessario
que professores, ao trabalharem com a inser¢do do computador em sala de aula e
também com a apropriacao de jogos, busquem analisar o ambiente constituido com
a insercdo desses elementos sob uma atitude critica e reflexiva. Tal acdo pode ser
desenvolvida nos proprios processos de constru¢do e de aplicagdo de jogos
eletronicos, por exemplo. Dessa forma, identificarei alguns pontos que poderdo
servir como referéncia para professores de matematica, contribuindo com a pratica
pedagdgica desses e para a conducao dessa discussao, respectivamente, com seus
alunos e com seus colegas de area.

Os pontos levantados partem de uma pesquisa em nivel de mestrado,
por mim concluida em novembro de 2004 na Universidade Estadual Paulista -
Campus de Rio Claro (SP). Trabalhei com a construgao de jogos eletronicos e uma
posterior aplicagdo desses em sala de aula4 visando a contribuir com a
aprendizagem de Numeros Inteiros por parte de alunos de 6* série do Ensino
Fundamental que ainda ndo haviam visto tal contetido formalmente.

Relato da pesquisa

A pesquisa "Role Playing Game eletronico: uma tecnologia ludica para
aprender e ensinar Matematica" (ROSA, 2004), apresenta a idéia de construcao e
aplicacdo de um produto educativo que une o jogo e¢ a informatica sob uma
perspectiva da Educacdo Matematica. A unido das duas tendéncias (jogo e

* Entenda-se laboratério de informética.
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Pedagogica

informatica) possui como pano de fundo o Construcionismo e se torna possivel

através da utilizacdo de um software gratuito denominado RPG Maker, o qual, por

sua vez, permite a constru¢ao de jogos eletronicos no estilo RPG (Role Playing

Game), que significa "jogo de interpretacdo de personagem" ou "jogo de faz-de-
conta".

O RPG caracteriza-se por desenvolver a criatividade entre outros
aspectos, ou seja, ¢ uma modalidade, dentre os jogos, que depende muito da
interpretacdo e da imaginagao do jogador. Nesse sentido, a investigag¢ao, que ocorre
nessa pesquisa, acontece em torno das contribui¢des que a construgao e aplicagao de
jogos eletronicos, no estilo RPG, em sala de aula, podem dar a aprendizagem de
Matematica, no que se refere a Numeros Inteiros.

A pesquisa encontra-se dentro de uma abordagem qualitativa, utiliza-se de
autores que escrevem sobre informatica na educagdo, assim como, sobre a
construgdo e utilizagao de jogos na mesma. Além disso, trata como tema de interesse
a criagdo de recursos para a modificacdo do quadro tradicional de ensino-
aprendizagem.

Além disso, possibilita a reflexdo sobre a construcao e aplicagao de uma
tecnologia ludica, assim como, revela contribuigdes desses processos, investigados
sob um enfoque de aprendizagem significativa. Tais contribui¢des aparecem em
destaque na relagdo do contetdo trabalhado com o cotidiano, nas acdes de
aprendizagem caracterizadas como descri¢ao, execugao, reflexdo e depuragdo de
idéias que sdo percebidas em ambos o0s processos, entre outros aspectos
caracterizados como contribui¢des a aprendizagem de Matematica.

Podemos também averiguar, nesta pesquisa, algumas caracteristicas
importantes a serem analisadas pelos professores ao trabalharem com a construgio
de jogos eletronicos, utilizando para isso o Construcionismo, assim como, ao
aplicarem os mesmos em sala de aula. Tal fato origina esse artigo que se traduz em
uma parte integrante da dissertacao de mestrado aqui relatada.

O Professor e o Ambiente Construcionista

No paradigma instrucionista (o qual se detém na instrugao propriamente
dita) o computador ¢ utilizado pelo professor a partir do simples fato, por exemplo,
dele entregar ao seu aluno uma midia digital contendo o software a ser executado. O
que o professor faz nesse exemplo, além de entregar a midia digital, ¢ monitorar a
utilizagdo do software pelo aluno, o que pode ser feito, muitas vezes, pelo proprio
software. Entretanto, no paradigma construcionista, o0 computador passa a ser
auxiliar do processo de construcao de conhecimento, tanto para o aluno quanto para
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o professor. Esse ultimo, segundo Altoé (1996, p.35), "[...] geralmente, ¢ designado
por 'facilitador'. Mas alguns preferem denomina-lo por 'mediador"'.

O mediador, no ambiente construcionista, pode e deve ser, conforme Froes
(1996, p.50, grifo do autor), "[...] agente de um repensar pedagodgico capaz de
transformar a escola [para mim, pratica pedagodgica] em algo mais que mecanismo
repetidor de formas e formulas, na suposta fung¢ao de transmitir sem criar", o que nos
possibilita entender este agente do repensar pedagdgico como figura preponderante
no ambiente de aprendizagem. Nesse sentido, posso dizer que "[...] uma boa
madeira ndo garante um movel bonito e funcional. E o trabalho do carpinteiro e,
certamente, de uma boa madeira que possibilitam a estética e a funcionalidade do
movel" (PAPERT, 1985 apud VALENTE, 1996, p.7). Isso reafirma a idéia que a
acdo humana, em um processo de construgdo qualquer, ¢ de extrema importancia e
que essa pode ser favorecida se os recursos utilizados nesse processo estiverem em
sinergia com tal acdo.

E importante, entdo, que o mediador no Construcionismo visualize

determinadas fungdes especificas,

[...] como demonstrar, ensinar/ministrar, dizer, estruturar o tempo, definir

problemas, gerenciar, arbitrar, tomar decisdo, desafiar, auxiliar,
compartilhar processos, perguntar, extender [sic] idéias, observar,
documentar, admirar, animar, servir como modelo € como técnico de
computadores (VALENTE, 1996, p. 8).

No entanto, acredito que seja necessario dar énfase e discutir somente
sobre algumas dessas fungdes, para que o numero excessivo de deveres atribuidos
ao professor nao torne a teoria de aprendizagem (Construcionismo) algo que exige
um esforgo assoberbado por parte desse profissional. Assim, destaco as fungdes de
definir problemas, gerenciar, desafiar, auxiliar, compartilhar processos, perguntar e
servir como modelo, como topicos mais relevantes para serem observados e que
podem estar presentes no papel dos professores que compartilham dos processos de:
descricdo, execucdo, reflexdo e depuracdo de idéias, que contribuem para a

aprendizagem do aluno.
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Entdo, ¢ importante que o professor perceba claramente qual € o produto
proposto para ser desenvolvido, qual € o problema que sera trabalhado durante o
processo de constru¢do de conhecimento, definindo-o naturalmente. Entretanto,
conforme Valente (1996, p.14, nota de rodapé),

A maneira como o problema passa a existir ¢ um tanto irrelevante. O aluno
pode ter uma idéia que advém do projeto de um outro colega, ou de um livro,
ou mesmo uma idéia fornecida pelo proprio professor. No entanto, o
problema devera ser, eventualmente, apropriado pelo aluno ¢ passar a ser o

problema ou o projeto que ele esta resolvendo.

A apropriacao do problema deve ser efetiva tanto pelo aluno quanto pelo
professor, no que se refere ao conhecimento do projeto a ser desenvolvido.

No Construcionismo, uma forma presente que pode favorecer a
apropriacao do problema/projeto é descrever o mesmo, o que pode ocorrer a partir
de diferentes maneiras. A verbalizagao ¢ um deles, pois, segundo Bustamante (1996,
p.65), € papel do professor no ambiente construcionista, "[...] estimular a
verbaliza¢ao do pensamento abstrato, promovendo o dominio das estratégias e das
estruturas de organizagdo logica". Da mesma forma, tais estratégias podem ser
vistas a partir de "[...] um desenho ou através de uma descrigdo escrita ou verbal do
problema em questao" (VALENTE, 1996, p.14).

E importante que o professor saiba, entdo, gerenciar o processo de
construcdo do conhecimento, desafiando o aluno e auxiliando o mesmo com
questdes referentes ao projeto a ser desenvolvido, sendo capaz de "[...] possibilitar
discussdo grupal do problema, das hipdteses e avaliagdo em grupo da melhor
solugdo proposta para a situagdo-problema" (BUSTAMANTE, 1996, p.65). Da
mesma forma, ¢ significante que o professor compartilhe processos de maneira a
construir o espaco para o aluno desenvolver seus potenciais, pergunte, ou melhor,

sempre devolva perguntas como respostas, pois segundo Almeida (2000, p.23),

[...] o professor precisa compreender a representacdo da solugdo do
problema adotada pelo aluno; acompanhar a depuragao e tentar identificar
as hipdteses, os conceitos ¢ os possiveis equivocos [...]; € assumir o erro
como uma defasagem ou discrepancia entre o obtido e o pretendido. Assim,
o professor intervém no processo de representagdo do aluno, ajuda-o a
tomar consciéncia de suas dificuldades e a supera-las; a compreender os
conceitos envolvidos; a buscar informagdes pertinentes; a construir novos
conhecimentos; e a formalizar esses conhecimentos.
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Além disso, Bustamante (1996, p.65), menciona como sendo papel do
mediador, a acdo de "[...] encorajar no aluno a descoberta pessoal, o senso de
autoconfianga e a andlise grupal do problema, encaminhando-o em termos de
aprendizagem cooperativa".

A explicitagdo de conceitos e estratégias que estdo sendo usadas € outra
atividade de auxilio a reflexdo indicada por Valente (1996). Nesse sentido, caso o
aluno demonstre na sua explicitacdo de conceitos e estratégias que tem apenas,

[...] um conhecimento ténue sobre o assunto, o professor tem diversas
alternativas: explicitar o conceito ou a estratégia e levar o aluno a tomar
consciéncia dos novos conceitos ou estratégias usadas; ou ir mais profundo,
permitindo que o aluno conheca e relacione essa nova informacao com algo
que j& conhece. Isso pode ser feito com uma breve introdugdo sobre o
assunto, seguida de sugestdes de referéncias bibliograficas adequadas para
que o aluno possa aprofundar as idéias que emergem de seu trabalho ou
procurar um especialista no assunto que possa orientar o aluno
adequadamente (VALENTE, 1996, p.21).

Assim, embora o Construcionismo seja uma teoria de aprendizagem
adotada pelo professor ¢ importante que esse se coloque na posi¢ao de aprendiz e
pratique as ac¢des que incentiva os seus alunos a executarem, pois, dessa forma,
podera servir como um modelo para os mesmos. E desse modo, "[...] ele estara
agindo como um verdadeiro agente do repensar pedagogico que o ambiente de
aprendizagem [...] pode propiciar. E, no conviver com o outro, cada facilitador
podera no seu papel de educador 'confirmar o mundo que viveu ao ser educado no
educar" (FROES, 1996, p.57).

Assim, dentro do paradigma construcionista, foi e ¢ possivel identificar
posturas que, pessoalmente, acho relevantes para que o professor exerca seu titulo
de agente de aprendizagem. Também, acredito que tais posturas possam contribuir
para uma melhor efetivagdo desse paradigma em sala de aula. No entanto, necessito
ainda, tracar algumas relacdes entre essas posturas, que considero ser importantes
para a andlise dos professores (paradigma construcionista), com outras,
estabelecidas para a aplicagdo de jogos em sala de aula, tentando atribuir um
significado particular em relagdo a aplicag@o de jogos eletronicos com a "construgao
de conhecimento" (objetivo do proprio Construcionismo).
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O Professor e a aplicaciio de jogos em ambientes computacionaiss

Trabalhando com o jogo eletronico, dentro de uma proposta de constru¢ao
de conhecimento, busco averiguar as atitudes que envolvem o professor para a
efetivacdo de tal processo. Entdo, visando a constru¢do de conhecimento, lido com
situagdes da realidade, dentro de um ambiente ludico e virtual, e juntamente com
Caillois (1990, p.17) acredito que o importante ¢ "[...] considerar a realidade como
um jogo, ganhar mais terrenos a certos costumes sociais que fazem recuar a
mesquinhez, a cobiga, o 6dio, ¢ [dessa forma] praticar um ato de civilizagao".

Nesse sentido, a sociedade esta repleta de situagdes que podem ser
identificadas como jogos e que nos levam a diversos atos de cidadania. No entanto,
da mesma forma, possui inimeras ac¢des que, dentro desse aspecto, desempenham o
papel inverso, o que faz com que o "jogo" perca a graca. Assim, para que isso nao
ocorra, a postura do professor em ambientes que lidam com o jogo também deve ser
destacada.

Entre as atitudes que necessitam ser observadas no ambiente educativo
que adota jogos, a mediacdo pode apresentar a contribuicdo do professor, o qual
pode utilizar seu potencial de questionamento para realcar ainda mais o
envolvimento do aluno com o jogo e, conseqiientemente, com o problema
apresentado por esse, ou mesmo, por um novo problema que possa ser destacado
pelo proprio professor. Nesse aspecto, € importante que o professor, como em um
ambiente construcionista, defina problemas e exerca sua habilidade de perguntar.
Definir problemas e perguntar sdo acdes que, em qualquer ambiente, devem ser
observadas pelo professor. No caso, ao utilizar jogos, concordo com Macedo et. al.
(2000, p. 18) que, ao generalizar, revela que "E somente o profissional quem sabe
exatamente como o material [jogo] lhe € mais 1util e ¢ ele, também, quem devera
tomar as decisdes em relacao ao planejamento, execucao e avaliagao das atividades
a serem desenvolvidas". Essa afirmacao me possibilita dizer que ¢ importante, nas
acdes que envolvem o jogo, que o professor saiba gerenciar todo o processo,
visualizando de antemao as melhores tomadas de atitude e que, da mesma forma que
em ambientes construcionistas, desafie e auxilie o aluno com questdes referentes ao
objetivo a ser alcancado.

O gerenciamento de agdes, quando reconhecido pelo professor como fator
importante, pode ser conduzido por esse de forma prazerosae,

E esse prazer [...] que devemos transpor do jogo. Por isso, é preciso
apresentar a crianga® obstaculos a transpor, e obstaculos que ela queira
transpor. Na falta deles, a educagdo perdera todo o seu sabor, ndo sera mais
do que alimento insipido e indigesto (CHATEAU, 1987, p.128).

BoLETIM GEPEM / N° 50 - JAN./JUN. 2007 / 17



Mauricio Rosa

Reconheco que a transposi¢do de obstaculos, quando caracterizada pela
superacao dos erros no caso da Educacdo, pode ser identificada como o proprio
processo de depuracdo, que ocorre no ambiente construcionista. Dentro desse
aspecto, conforme Macedo et. al. (2000, p.21), "Cabe ao profissional [professor]
valorizar a observacao e a superagao dos erros, bem como propor diferentes formas
de registro para anéalises posteriores ao jogo". Dessa forma, cabe também ao
professor propor ao seu aluno que descreva seus atos (a partir de diferentes formas
de registro), pois segundo Almeida (1984, p.27, grifo nosso),

[...] experimentando e manipulando as coisas do ambiente ¢ que a crianga
descobre a possibilidade desse material, dando-lhe forma, de acordo com
suas impressdes. A crianga aprende a definir valores, a formar juizos, a fazer
escolhas. Na atividade de jogo, a inteligéncia, sob todos os aspectos, ¢
altamente estimulada e a prépria linguagem torna-se mais rica, pela
aquisicdo de novas formas de expressao.

A partir das varias acdes que sdo importantes que o professor observe,
também, em ambientes que se apropriam de jogos, destaco que,

As aquisigdes relativas a novos conhecimentos e contetidos escolares ndo
estdo nos jogos em si, mas dependem das intervencdes realizadas pelo
profissional que conduz e coordena as atividades. Assim, ao considerarmos
0s jogos como um valioso instrumento psicopedagdgico, propomos um
modo especifico de atuacdo e utilizagdo do material, bem diferente de
determinadas situagdes em que jogos sdo oferecidos as criangas num
contexto sem observador ¢ sem analises sobre o que esta acontecendo
(MACEDOet. al., 2000, p.27).

Acredito, entdo, que a aplicagdo de jogos envolve todo o contexto em que
ha observagdo e analise do processo de identificacdo de problemas, descrigdo,
reflexdo e depuragao dos mesmos. Da mesma forma, creio que o professor, sendo
mediador de tal processo, exerce papel fundamental para que haja contribui¢des a
construcdo de conhecimento do aluno.

SEmbora existam referéncias atuais que trabalham com Jogos Eletronicos e Matematica, nenhuma das encontradas menciona o
papel do professor no ambiente de construgao desses jogos (foco principal deste artigo), nem tangencia o tema. Nesse sentido, optei
porndo aborda-las aqui.

6Entenda-se como aluno. Ndo importando a faixa etaria ou nivel de escolaridade.
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Em sintese, a discussdo desencadeada a partir de uma situacdo de jogo,
mediada por um profissional, vai além da experiéncia e possibilita a
transposicao das aquisi¢des para outros contextos. Isto significa considerar
que as atitudes adquiridas no contexto de jogo tendem a tornar-se
propriedade do aluno, podendo ser generalizadas para outros ambitos, em
especial, para as situagdes de sala de aula(MACEDO et. al., 2000, p. 23).

Em sala de aula, as atitudes adquiridas no contexto do jogo, as quais
podem sofrer generalizagdes, tomam o compartilhamento de idéias como
caracteristica. Essa troca pode ocorrer entre os alunos e também, caso o professor
propicie isso, entre o aluno e o proprio professor. Nesse sentido, a possibilidade de o
professor também entrar no jogo ndo ¢ descartada, pelo contrario, pode possibilitar
que esse também sirva de modelo para seu aluno, o que, da mesma forma que nos
ambientes construcionistas, ¢ de grande valia. O que podemos ainda mencionar, em
relagdo a todas essas posturas referentes ao papel do professor frente a ambientes
construcionistas e, por sua vez, ambientes que se apropriam de jogos, visando a
Educagao, ¢ que:

O que parece ser o "certo" pode ser completamente "errado" para um outro

professor. Isso por qué, o que parece ser a atuagdo "certa" ¢ baseada num
contexto teodrico, no estilo do professor e nas limitacdes culturais e sociais
que se apresentam naquela situacdo. Esses fatores nunca sdo exatamente os
mesmo [sic], variando de um ambiente [...] para o outro e para cada aluno no
mesmo ambiente. Assim, ¢ importante que o professor desenvolva
mecanismos, como o constante questionamento ¢ a observagdo dos
resultados do trabalho com o aluno, para poder depurar e aprimorar a
efetividade de sua atuagdo no ambiente [...] (VALENTE, 1996, p.28).

Entao, acredito que poderemos observar, na proxima se¢ao, com a postura
de professor-mediador, ou ainda professor-pesquisador-facilitador, alguns
exemplos ligados a Educa¢ao Matematica, nos processos de construgao e aplicagao
de jogos eletronicos propriamente ditos.

Articulando Teoria e Pratica

Dentro da pesquisa anteriormente apresentada, ao trabalharem com o
RPG Maker, os alunos/construtores comegaram a relacionar suas a¢des no RPG
eletronico com o conteudo selecionado e, nesse sentido, a compreensao sobre os
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Numeros Inteiros comecava a acontecer. Um dos momentos que isso comega a
aparecer ¢ quando um dos construtores, ao mostrar o que ja havia sido feito por ele
aos demais, argumenta a respeito da formalizacdo do contetido utilizado
(representatividade dos Inteiros), assim como, sobre situacdes a serem inseridas,
trocando idéias com o professor/pesquisador.

Mediador: Que tipo de a¢do? Pessoal so um pouquinho! Ronei, que tipo de agdo,
dentro do teu mapa ai, desse joguinho, no que tu fez até agora, que tipo de agcdo
poderia ensinar Numeros Inteiros?

Rénei: Ah! Sim! Conversando com outras pessoas!

Mediador: Conversando o que, por exemplo?

Rénei: Tipo assim! Eu ponho um carinha no canto aqui, dai eu pergunto, como
assim, que temperatura que estava? E o cara fala assim. [o aluno identifica,
olhando a tela do jogo eletronico desenvolvido por ele, os valores numéricos
dados as temperaturas, tanto positivos quanto negativos, caracterizando-os

como representatividade dos Numeros Inteiros]

Nesse sentido, tal momento apresenta indicios dos conceitos que os
alunos/construtores formalizaram, ao apresentar relacdo direta dos Numeros
Inteiros com a temperatura. Isso ocorre quando expressam que uma forma de
ensinar Numeros Inteiros seria falando em temperatura. Entretanto, podemos
observar que o fato do professor perguntar ¢ acao que conduz o aluno a reflexdo e
permite que ambos compartilhem processos que conduzem a compreensao
realizada por ambos (por parte do aluno, das relagdes do contetido com o cotidiano
e, por parte do professor, do processo de constru¢do de conhecimento que o aluno
executa).

Em outro momento, ¢ possivel perceber que umaaluna,jaacostumada
com a condugdo realizada pelo mediador no ambiente construcionista, descreve
oralmente suas idéias quanto ao conhecimento em questao, a partir de uma simples
frase proferida por tal mediador.

Marina: Sor [professor], distancia da? [a aluna imagina uma situagdo, que
possa ser criada no jogo, que possibilite a discussdo a respeito de Numeros
Inteiros, mas precisa confirmar sua idéia com o professor/mediador]

Mediador: Fala! Explica!

Marina: Ah! Por exemplo! Daqui, vamos supor, no Horto Florestal [parque

da cidade]! Vamos supor que tenham trés quilometros! Ai se eu to [estou] no
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Horto Florestal, ou seja, por exemplo, trés quilometros positivos! Agora se
daqui eu quero ir para tras, por exemplo, quero ir para o Sao Miguel
[bairro], ai ndo sei, mas tenham trés quilometros, trés quilometros
negativos. [a aluna cria uma Reta Numérica imagindria representando um
exemplo encontrado no seu dia-a-dia, quando explica a idéia a ser inserida
na construgdo do jogo, o qual aborda uma historia criada a partir da
imaginag¢do dos construtores]

Mediador: Ta e aqui seria o qué? [o professor refere-se a escola, ou seja,
local onde os participantes se encontravam no momento e que havia sido
mencionado indiretamente por Marina]

Marina: Zero!

Mediador: Legal! E isso ail Vocé estd entendendo!

Logo, nesse momento, o que a aluna revela quando expoe a idéia de
representar o sentido em relagdo a um ponto, através dos Inteiros, ¢ fato que nos
garante a relagdo que essa faz de uma situagdo, em que representa elementos do seu
cotidiano, com alguns dos conceitos a serem construidos, no caso, a idéia da
representatividade de numeros negativos, de Reta Numérica e de nimeros opostos.
Assim, através do processo de construcao de jogos eletronicos, a aluna cria uma
situagdo na qual da significado ao nlimero positivo, quando fala do movimento em
um sentido, assim como, ao numero negativo quando identifica o sentido oposto.
Dessa forma, mesmo nao revelando aidéia de direita e esquerda, Marina, ao falar em
quilémetros negativos, por exemplo, intuitivamente vai ao encontro do que afirma
Caraca (2002) quando, ao falar em Reta Numérica, diz que todo o segmento OP tem
qualquer que seja a posigdo de P em relagdo a O uma medida; essa medida € positiva
se P estd a direita, e negativa se estd a esquerda de O. Além disso, a construtora faz o
que esse autor, em outro momento, menciona, ou seja: quando consideramos o
movimento de um ponto, saido duma certa posi¢ao inicial e realizando-se ao longo
duma trajetoria retilinea, precisamos, para indicar a posicdo do ponto num
determinado instante, de saber, entre outras coisas, em qual dos dois sentidos
opostos, sobre a reta, 0 movimento se realiza. Assim, a participante cria a no¢ao de
Reta Numérica e conseqiientemente de nimeros simétricos, quando revela que sdo
trés quilometros negativos em oposi¢do ao primeiro movimento, que ¢ dito em
dire¢do ao Horto Florestal citado.

Colaboramos, entdo, com a idéia de que para a aluna desenvolver o
pensamento matematico referente aos conceitos em questdo, o fato do professor
desafiar a mesma a falar, gerenciando o processo de construcao de conhecimento,
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foi de grande importancia. Pois, ao invés de simplesmente responder a pergunta
inicial de Marina (Sor, distdncia da?) com um simples "sim" e justifica-lo, o
mediador desafia a aluna a descrever/explicitar suas idéias. Da mesma forma, o
mediador ao definir outro problema, esse tratando da representacdo que Marina
faria do local onde se encontravam, auxilia, ainda mais, no processo de construgao
do conhecimento sobre reta numérica. Isso, entdo, me permite evidenciar que a
postura exercida pelo professor em ambientes de constru¢ao de jogos eletronicos
(ambiente construcionista e ludico) € de grande importancia e que as caracteristicas
de tal postura devem ser observadas pelos professores que pretendem construir e
aplicar jogos eletronicos como metodologia de ensino, de forma a auxilia-los na
implantacdo e implementacao de tais processos em sala de aula.

Consideracdes Finais

A postura do professor em ambientes construcionistas e em ambientes que
se utilizam dos jogos, toma como caracteristicas agdes similares. Em ambos os
casos, principalmente quando esses constituem um sé ambiente (o caso da
construgdo de jogos eletronicos), € importante que o professor adote uma postura
caracterizada por essas acdes. Definir problemas instigando novas reflexdes ao
aluno; gerenciar o ambiente no qual esta inserido, de forma a ampliar questdes
matematicas que eduquem para situagdes do cotidiano; desafiar o educando a se
expressar, a argumentar, a defender seus posicionamentos; auxiliar seus alunos nas
tarefas, de forma a travar momentos de reflexdo/discussdo; compartilhar
processos de construcao de conhecimento, os quais envolvem e demonstram a linha
de raciocinio conduzindo por cada um que esta envolvido no ambiente
computacional e ludico; perguntar visando a compreensao do raciocinio do outro;
e sempre que possivel servir de modelo aos alunos de forma a estabelecer uma
relacdo ndo hierarquica, assim como, uma relacdo de abertura ao seu proprio
aprendizado, sdo agdes importantes para abordagem construcionista. Tais agdes
destacadas neste artigo foram adotas pelo professor/pesquisador do contexto
apresentado e, dessa forma, contribuiram para o processo de construgdo de
conhecimento dos participantes da pesquisa realizada.

Assim, embora pareca impossivel exercer todas essas agdes em sala de
aula, tal fato se d4 naturalmente se o professor apoderar-se da abordagem
construcionista como algo que permite ao estudante construir seu conhecimento a
partir do desenvolvimento de um produto que lhe interesse, que faca sentido a seus
desejos ou necessidades. Dessa forma, conceitos matematicos emergirdo do
processo, cabendo ao professor a ndo precipitagdo em entregar a informagéo,
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relativa a tais conceitos, pronta ao aluno.

Evidenciar as caracteristicas da postura do professor, em um ambiente
computacional e lidico, que utiliza uma abordagem construcionista, pode favorecer
aoutros professores que buscam trabalhar com a construg@o de jogos eletronicos em
sala de aula. No entanto, as acdes apresentadas ndo sao passos de umareceita, a qual
levara sempre (ou quase sempre) ao resultado esperado. A postura adotada pelo
professor no contexto de construcdo e aplicagao de jogos eletronicos para o ensino e
aprendizagem de matematica ndo se resume nas caracteristicas aqui apresentadas,
pois, como ja mencionado anteriormente, o que ¢ certo para um, nem sempre serve
para outro. Possivelmente, a postura aqui apresentada sofra alteragdes frente a
diferentes alunos e outro mediador, os quais irdo compor um novo cenario
educacional, e acabe trazendo novas caracteristicas a essa postura. Entretanto, essas
caracteristicas servem de base para que professores de matemadtica que nunca
investiram na constituicdo de ambientes pedagdgicos dessa natureza
(construcionista), iniciem esse trabalho, o qual evidencio como de grande
potencialidade a Educagdo Matematica.
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