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Resumo

O presente trabalho buscou explorar os jogos eletrénicos como um artefato tecnolégico que
faz parte do cotidiano do aluno, pois favorece o ensino/aprendizagem da Matematica,
proporcionando uma metodologia favoravel para a educacdo. O jogo, segundo o teorico
Huizinga (2000), uma atividade voluntaria que faz parte da vida oportunizando momentos
de tensdo e de alegria. Por outro lado, as mudancas tecnoldgicas citadas por Sibilia (2012),
Mattar (2010) e Moita (2006) propdem um olhar diferenciado no cotidiano que modificam
constantemente as maneiras de aprender do ser humano. Assim, 0s jogos eletrdnicos se
tornam uma alternativa para a aula de Matematica, a qual pode constituir o0 sujeito-aluno
onde a cultura digital e as interacfes que acontecem através do uso dos jogos eletrénicos
auxiliam no desenvolvimento de habilidades para a aprendizagem matematica.

Palavras chave: Jogo Eletronico; Cultura Digital; Aprendizagem Matematica; Ensino da
Matematica.

1. Introducéo

Os jogos de computador, o correio eletrdnico e a internet, os telefones celulares e as
mensagens instantaneas sdo parte integrante da vida de inimeros jovens (Prensky, 2001).
A atual sociedade esta passando por transformac@es que apontam novas formas de relacdes
e interacBes. Segundo Mattar (2010) as descobertas tecnoldgicas originam inimeras
mudangas na sociedade, nas relag0es pessoais, e principalmente na educagdo ao
proporcionar possibilidades de interacdo, aprendizagem e producgdo de conhecimentos para

0s sujeitos, fazendo que modifiquem suas ideias, e consequentemente, seu cotidiano.
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Deste modo, as experiéncias proporcionadas por tais mudancas, habilitam aos
individuos aprender em qualquer momento, e assim, o professor necessita pensar uma
maneira de trabalhar com os contetdos em sala de aula de modo que chame a atencéo, ou
seja, uma educacédo que promove mudancas e desperta o desejo e a curiosidade de seus
alunos. (Mattar, 2010) Podemos confirmar essa ideia nas palavras de Veen e Vrakking

[...] o tempo para mudar os pardmetros esta diante de nds, e isso, por sua vez,
cria um potencial. Com a ajuda da tecnologia, a comunicacdo ndo mais se
restringe ao texto. As imagens e o som podem ser adicionados com a mesma
facilidade e, sem divida acrescentam tanto quanto, ou mais, a nossa experiéncia.
(2009, p. 10)

Com base nessa evolucdo que estamos passando, 0 homem inclui, cada vez mais
em seu cotidiano, as midias digitais interativas, de alta tecnologia que ja estdo presentes em
suas vidas como se fossem partes de sua identidade. Em muitos casos, o vinculo de
dependéncia com a tecnologia torna-se uma espécie de “protese identitaria”
(ROLNIK,1997), podendo agilizar e facilitar as suas vidas, conforme a autora Sibilia

(2012)

Fica claro que os dispositivos eletrbnicos com que convivemos e que usamos
para realizar as mais diversas tarefas, com crescente familiaridade e proveito,
desempenham um papel vital nessa metamorfose. Esses artefatos de uso
cotidiano ndo s6 provocam velozes adaptagBes corporais e subjetivas os novos
ritmos e experiéncias, permitindo responder com a maior agilidade possivel a
necessidade de reciclagem constante e de alto desempenho, como também eles
mesmo acabam por se multiplicar e se popularizar em virtude de tais mudancas
nos estilos de vida. (SIBILIA, 2012, p. 51)

Entre todos os artefatos' que a tecnologia proporciona, encontramos 0s jogos
eletrbnicos, como artefatos que contém um fascinio desafiador intermediado pela
tecnologia, e que tendem a alterar 0s modos como nos constituimos como sujeitos
aprendizes. H4 demandas de ordem de estabelecimentos de acGes em equipe, tomada de
decisdes individuais e grupais, desenvolvimento da percepcdo, do raciocinio rapido etc.
Tais acOes tornaram-se visiveis através da insercdo dos jogos digitais quando utilizados
online. Este tipo de jogo acontece quando ha um grupo de pessoas que estdo unidas numa

mesma equipe e jogando no espaco virtual. Tal fenémeno é efeito da cultura digital.

! A palavra artefato é uma designacio dada a qualquer objeto produzido pelas artes mecanicas (Dicionario).
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De acordo com Costa “a cultura digital é a cultura dos filtros, da sele¢do, das
sugestdes e dos comentarios” (2008, p.34) a qual estamos inseridos, devido tudo que nos
rodeia.

A evolucdo da tecnologia da informatica afeta diretamente a evolugdo dos jogos
eletronicos, pois existe uma relagdo direta entre 0s avancos tecnoldgicos e 0 jogo
eletronico, devido ao design de cada game, sua especificidade narrativa, a trilha sonora,
pontos relevantes que interferem no jogo e que dependem do tipo de artefato tecnolégico
utilizado para acessar o jogo, tipo de placa de video, velocidade das maquinas etc, com
iSS0, 0S jogos estdo cada vez mais proximos de cenas da vida real, fazendo com que cresca
0 aperfeicoamento dos objetos eletrdnicos, nos quais as imagens dos jogos sdo emitidas.
Sobre essa fascinagdo pelas imagens, Sibilia (2012) alude que elas seduzem a sociedade
contemporanea. Quanto mais o crescimento tecnoldgico, mais a qualidade nos jogos
eletronicos.

Os jogos eletronicos podem ser encontrados em diversos equipamentos, entre eles,
playstation, Xbox, Nintendo wii, televisdo digital, desktop, notebook, tablets, videogame,
celular movel, smartphones, dependendo de seu modelo, sofre alteracdo na quantidade de
jogos disponibilizados no dispositivo, porém, torna-se um minigame de custo menor para o
consumidor, servindo como um aplicativo de entretenimento ludico para 0s seus usuarios.

Criancas e adolescentes utilizam jogos com frequéncia, ocupando muitas horas de
seus dias, e em alguns casos, esta atividade prevalece em seus interesses cotidianos,
interferindo na constituicdo de suas subjetividades.

Assim, ao usar os jogos eletronicos em ambientes escolares, podera ser um grande
estimulo para uma aprendizagem diferente e com mais motivacdo. Segundo Salvador
(2000), as principais dimensdes relacionadas com o conceito de motivacdo sdo: as
atribuicdes causais, a auto-eficacia, a motivacdo para o alcance, a ansiedade diante do
fracasso, o lugar de controle, os padrbes ou estilos atribucionais, a estrutura de metas e o
carater extrinseco ou intrinseco das recompensas.

A constituicdo do sujeito enquanto jogador, pode acontecer de varias formas.
Segundo Foucault (1987) as praticas de constituicdo de si sdo derivadas de acBGes que
advém emanadas das a¢des de "governo”, de exercicio de poder, ou seja, as estratégias e as
técnicas sdo utilizadas para forjar condutas, obras, procedimentos. A conduta de criancas,

jovens, adultos, sujeitos-jogadores ocorre de varias formas, como uma dimensdo estética,
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nas relac6es familiares, em areas de trabalho, e também, no momento que estdo envolvidos
com os jogos eletronicos.

O jogo eletronico é mesclado por tecnologias de poder-saber que praticam o
governo dos outros e do “eu” (Mendes, 2004). Enquanto jogamos, estamos sendo
instigados a construir novas ideias e aceitar outras, isto €, as historias, 0s personagens dos
jogos, os layouts, nos deixam fascinados pelos jogos.

Este artigo ¢ um recorte da dissertacdo de mestrado intitulada “Juventudes: jogos
eletronicos e Ensino de Matemadtica” a qual ¢ um estudo para um ensino de Matematica
voltado com a participacdo de jogos eletrdnicos em sala de aula, fazendo com que o aluno

sinta-se envolvido para aprender e motivado pelo ludico.
2. Jogo e a educacao

O lddico (o jogo) envolve o educando em sala de aula, estimulando a raciocinar
rapidamente, desenvolver a criatividade, aprimorar seu aprendizado, além disso, ajuda na
assimilacdo de conceitos e temas de dificil compreensdo, tornando a aprendizagem de
forma mais eficiente, pois o aluno passa de ouvinte para agente, conforme Elkonin (1998):
O jogo passa a ser apresentado como uma atividade que responde a uma demanda da
sociedade em que vivem as criancas e da qual devem ser membros ativos.

Os jogos e as brincadeiras tiveram ao longo da histéria um papel indispensavel na
aprendizagem de trabalhos e no desenvolvimento de habilidades sociais, necessarias as
criangas para sua propria sobrevivéncia. Os jogos, no entanto, s6 passaram a ser alvos de
estudos, do ponto de vista cientifico, a partir do século XIX por psicélogos, psicanalistas,
pedagogos e soci6logos surgindo assim, todo um apontamento de teorias que tentam
compreender o significado e o envolvimento dos processos de sociabilidade, ensino,
aprendizagem e construcdo de conhecimentos.

A disciplina de Matematica é considerada por muitos alunos como a mais dificil, de
ser compreendida devido a sua abstracdo, e por este motivo, muitos a criticam. O jogo
educativo, como um auxiliar ao educador de Matematica, deixa a aula diferenciada,
criando interesses e questionamentos por parte dos alunos, pois ele liga o concreto ao
abstrato. Podemos encontrar no trecho seguinte, uma confirmacdo sobre a consideracao

dos alunos,

Anais do XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica - ISSN 2178-034X Pagina 4



Xl Encontro Nacional de Educac¢do Matematica
Curitiba — Parana, 18 a 21 de julho de 2013

(...) essa manifestacdo de adesdio a sentidos alheios é rompida, ou mesmo
desmentida, no prosseguimento do fio do discurso, quando surgem palavras
como: apenas em apenas acho que matematica estd mudando muito de um ano
para outro; porém em porém muito complicada; mas em mas a partir da 8% série
a matematica comegou a ficar diferente no meu conceito. Atraves dessas frases,
os alunos apontam para sentidos seus, relacionados a dificuldade. Mesmo
quando desejam afirmar que a disciplina é facil, emerge o dificil. Esses alunos
tentam amenizar a expressdo matematica é dificil com as adversativas mas e
porém. Argumentam usando estas formulacdes com a finalidade de deixar mais
transparente a expressdo matematica é facil. No entanto, no desejo de dizer o que
realmente pensam da Matematica, aparece a contradicdo: ela é facil, porém... é
dificil.(SILVEIRA, 2011, p. 13)

Huizinga (2000) faz uma analise profunda sobre a integracdo do conceito de jogo
com o de cultura, procurando estabelecer conexdes entre elementos culturais e o carater
ladico. Nela, o autor busca mostrar, do ponto de vista filos6fico — muito mais que
psicolégico ou antropoldgico — os elementos ludicos presentes nas principais atividades de
uma sociedade, inseridos na cultura, sendo o ser humano basicamente um ser que brinca.

Esse pensamento fica evidente no trecho:

Em todas as vezes, meus hospedes pretenderam corrigir o titulo para "na"cultura,
mas sempre protestei e insisti no uso do genitivo, pois minha intencdo ndo era
definir o lugar do jogo entre todas as outras manifestacdes culturais, e sim
determinar até que ponto a prépria cultura possui um carater ltdico.O objetivo
deste estudo mais desenvolvido é procurar integrar o conceito de jogo no de
cultura.(Huizinga, 2000, p.3)

Brincar é a acdo de homo-ludens, que parte do ser humano integral, desenvolvendo
o fisico, intelectual, afetivo e social, e assim, estara convivendo em grupo e obtendo uma
educacdo para a vida. O ato de brincar, jogar passa a ser considerado um fundamental fator
no processo de desenvolvimento humano (Almeida, 1990).

O quadro das mudancas sociais e tecnoldgicas, na década de noventa, apresentou
novas maneiras de pensar, trabalhar e organizar o conhecimento, e no campo da educacao,
sofreu e sofre uma série de processos de mudangas. O docente se encontra em uma
constante busca por algo que estimule o pensamento e o raciocinio de seu discente.
Segundo Costa (2008, p.15) “o potencial de interatividade oferecido pelas interfaces
digitais s6 faz acentuar o envolvimento das pessoas com as novas tecnologias”.

Na correria do cotidiano, o professor se preocupa em administrar sua aula
conseguindo alcancar o objetivo de dar conta de seu conteldo programatico, sem ter
possibilidades de pensar em algo produtivo para seu discente que o estimule, ou
simplesmente, que o faca aprender de forma distinta, contrariando o pensamento de

Meirieu, como cita o trecho a seguir:
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Se o papel do professor é fazer com que nasca o desejo de aprender, sua tarefa é
‘criar 0 enigma’ ou, mais exatamente, fazer do saber um enigma: comenta-lo ou
mostra-lo suficientemente para que se entreveja seu interesse e sua riqueza, mas
calar-se a tempo para suscitar a vontade de desvenda-lo. (MEIRIEU, 1998, p.
92).

Philippe Meirieu (1998) menciona sobre a emancipagéo e liberdade para organizar
a escola e o ensino com base nas relagdes pedagdgicas, centrando a abordagem da
aprendizagem em: pensar nela enquanto pratica e conduzir a atividade de ensinar pelo ato
de aprender. O autor cita também sobre o triangulo pedagdgico, educando-saber-educador,
descobre o que é aprender, como aprender, quem é 0 sujeito que aprende e quem é 0
individuo que ensina, destaca que aprendizagens expressivas permitem ao aluno construir
representacdes proprias de seu saber com base em suas vivéncias e oportunizam a
construcdo de novos conhecimentos, baseados em experiéncias e saberes adquiridos.

Conforme as abordagens citadas, a atividade ludica se apresenta como alternativa
para o educador ter um aluno mais atencioso e curioso durante a aula, pois estara
realizando algo diferenciado, algo excitante que acrescente experiéncia. Entre as atividades
ludicas, citamos nesse trabalho o jogo eletrénico, devido ao seu potencial de fascinar a
todos os seus jogadores com seus designs, sons, imagens, em especial, participando da sala
de aula deixando um ambiente tecnologico.

O jogo eletronico pode ser aplicado na educacdo como uma metodologia
diferenciada, em especial na area da matematica, podendo trazer para a sala de aula
momentos distintos dos que se vive diariamente, ou seja, momentos sem lapis, caderno e
quadro. Muitos jogos tém em seus designs, objetos e caracteristicas semelhantes a
contelldos matematicos, por exemplo, trabalham: reta, angulo, area, volume, bem como os
jogos ja constituidos para compor o ensino da matematica.

A associacdo das midias digitais interativas, no caso dos jogos eletrénicos
apresentam uma Matematica associada a diversdo, isto €, uma matematica trabalhada
através de uma metodologia ladica, com o uso de métodos que despertem o interesse em
sala de aula. Esse novo olhar trazido para essa area, podera introduzir uma ligacéo entre o
cotidiano do aluno e as préaticas que circulam na escola e fora dela.

As novas tecnologias introduzem mecanismos de informacgdo e comunicacdo como
aliados ao aprendizado, onde as préticas de educagdo e comunicagdo introduzem novas

possibilidades de ensino e de aprendizagem, as quais permitem estruturar designs
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educativos mais ricos, variados e complexos, permitindo, “‘incluir o mundo na aula’ e a

‘aula no mundo’.” (MARTINS, 2003, p. 92)
3. O jogo eletrénico no ensino e aprendizagem da matematica

O aluno, enquanto joga, desenvolve habilidades como aprender a conviver e
cooperar, obedecer e cumprir regras, trocar ideias; estas fazem com que o aluno aprenda,
ndo apenas o conteldo envolvido em determinado jogo, mas que constitua habitos de
interacdo, modos de aprender e aquisicdo de conhecimentos entrelagados com os saberes
pessoais e 0s dos demais sujeitos envolvidos (professores e alunos). Trata-se de uma
aprendizagem colaborativa que se engendra por meio de trocas e partilhas socializadas em
grupo.

Desta forma, o jogo é um dispositivo pedagdgico que possibilita outros modos de
resolver problemas, pois se pode encontrar nele uma forma de desafio, atraves da
competicao e obter uma aprendizagem diferente e catartica ao termina-lo. O jogo é uma via
para alavancar os processos de aprendizagens que proporciona ao aluno uma maneira

ludica de aprender, conforme diz Silveira e Barone,

(...)os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdésitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a
possibilidade de contruir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da motivacéo.
(...) um método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta
sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado
para proporcionar informagBes factuais e praticar habilidades, conferindo
destreza e competéncia. (1998, p.02).

Dessa forma, o comportamento de uma pessoa ao jogar, seja ela uma crianga ou um
idoso, € diferenciado das suas a¢Ges usuais, pois durante o jogo, esta pode questionar,

buscar por novas solucdes, pensar sobre suas situacdes e avaliar suas atitudes. E possivel

constatar essa condicao nas palavras de Borin:

(...) aintroducéo de jogos nas aulas de Matemaética é a possibilidade de diminuir
bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a Matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo
tempo em que estes alunos falam Matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.
(BORIN, 1996, p.09)

Do mesmo modo, encontra-se entre varios teoricos, afirmag6es sobre o uso do jogo

em sala de aula, como também, em documentos oficiais como os Parametros Curriculares
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Nacionais de Matematica (PCNs) os quais apontam que ao utilizar o jogo em sala de aula,
este provoca desafios genuinos nos alunos gerando interesse e prazer, e por isso, sao
recomendados para fazer parte da cultura escolar (BRASIL, 1997, p. 36). Os PCNs
ressaltam também a importancia do uso de novas tecnologias, como as calculadoras,
computadores, jogos e outros materiais no processo de ensino e aprendizagem, desde que
estes estejam associados as situacGes que levem ao exercicio da anélise e da reflexdo
(BRASIL, 1997, p. 19).

Assim, se o professor, em sua sala de aula, utilizar o jogo como um dispositivo
pedagogico de aprendizagem estd introduzindo outra possibilidade para operar com o
ensino da matematica. Tal procedimento metodolégico oportuniza uma aproximacao entre
0 modo de operacdo da sala de aula e as praticas de vida fora da instituicdo escolar. De
fato, as criangas e os jovens nascidos a partir de 1980 tém sido denominados “screenagers”
(Rushkoff apud Alves, 2003). Este termo inglés significa “geracdo das telas” e reflete 0
fato de que eles nasceram no mundo do controle remoto, do mouse, da internet.

A tecnologia faz parte do cotidiano desses alunos, e 0s jogos eletrénicos podem ser
uma metodologia para trabalhar com eles. No recorte textual a seguir, de Filomena Moita

tece algumas consideracdes sobre os “games”, ou jogos eletronicos,

Os games, embora com algumas semelhangas em sua elaboragdo com 0s jogos
tradicionais, possibilitam para além da possibilidade de simulag¢do, movimento,
efeitos sonoros em sua utilizagdo corriqueira, uma interacdo com uma nova
linguagem oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias digitais,
da transformacéo do computador em aparato de comunicacéo e da convergéncia
das midias. Proporciona assim novas formas de sensibilidade, de sentir, pensar,
de agir e interagir. (MOITA, 2006, p. 29)

Nessa perspectiva, a utilizacdo dos jogos eletrénicos em uma aula de Matematica
podera proporcionar um ensino diferenciado do tradicional, no qual o aluno ndo apenas
reproduzird o que é enunciado pelo seu professor, mas também, podera discutir e
argumentar sobre o conteddo envolvido, e também avaliar se realmente houve
aprendizagem.

O uso dos jogos eletronicos na educacdo instigam uma reflexdo sobre as
concepcOes do ensino e da aprendizagem. Pode-se notar a sua importancia na quantidade
de programas educativos que estdo surgindo, mostrando as possibilidades de se operar com

alguns recursos tecnoldgicos em sala de aula.
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Os jogos eletronicos educativos propdem atividades apoiadas no computador cujas
caracteristicas favorecem o processo de ensino e aprendizagem, e, juntamente com as
estratégias do jogo, se integram para alcangar um objeto educacional determinado e, assim
promovendo o interesse e a motivagao do aluno.

Para que o0 jogo torne-se um dispositivo pedagogico desafiador e instigador, é
necessario que o professor trace objetivos adequados para explorar o jogo. Ou seja,
exercitando e conhecendo o jogo, 0 mestre podera direcionar o que espera da utilizacdo
dessa nova ferramenta e como aplica-la no desenvolvimento de suas aulas.

Atualmente existem inimeros jogos eletronicos. Alguns foram elaborados para
serem utilizados como jogos educativos, por exemplo, a plataforma RIVED (Rede
Interativa Virtual de Educagéo do Ministério da Educacdo (MEC)) disponivel na pagina:
http://rived.mec.gov.br/, a qual é um repositério de objetos de aprendizagens?. Entre Varios
objetos de aprendizagens que a constituem, podemos encontrar varios jogos disponiveis em
niveis diferenciados, voltados para ensinar quimica, fisica, portugués, histéria, matematica,
e outras disciplinas de forma ludica, e tém outros jogos para fins comerciais. Todavia,
ambos, se bem explorados, poderdo ser aproveitados para fins educativos, dependendo do
modo como serdo orientados para 0 uso, pois possuem alto potencial para a promocao e
producéo do conhecimento cientifico (TONEIS, 2010).

4. Jogo eletrdnico e a constituicdo do sujeito

Os jogos eletrénicos sao artefatos tecnoldgicos culturais que produzem efeitos em
ambientes sociais e culturais, educando criancas, jovens e adultos com estratégias muito
bem constituidas e articuladas. Eles caracterizam-se como um fendmeno da cultura digital,
ou seja, um fendbmeno do nosso tempo causador de efeitos como medos, apreensoes,
duvidas, fascinios, prazer e éxtase.

No trecho seguinte traz algumas constatacfes sobre a cultura digital,

A cultura da atualidade esta intimamente ligada a idéia de interatividade, de
interconexdo, de inter-relacdo entre homens, informacgdes e imagens dos mais
variados géneros. Essa interconexdo diversa e crescente é devida, sobretudo, a

enorme expansdo das tecnologias digitais na Ultima década. [...]. (COSTA, 2008,
p. 08)

2 Para o autor Wiley, defini um objeto de aprendizagem como todo recurso digital que puder ser usado,
reutilizado ou provido durante a aprendizagem para apoié-la.
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Atualmente nos deparamos com Varios artefatos culturais®, que oportunizam novas
formas de educar, tais artefatos agucam diversos interesses, destinados para 0s mais
variados publicos. A cultura produzida através de tais artefatos pode ser vista como um
“conjunto de praticas (governamentais ¢ alheias)”. A partir desse ponto ndo sabemos mais
quem produz e quem € produzido pela cultura.

Através da nogdo de cultura®, consideramos a pedagogia cultural como um conceito
que permite analisar universos especificos de relacdes de poder-saber que deslocam do
curriculo escolar para os artefatos culturais a responsabilidade em educar.

O jogo eletrbnico, primeiramente, é imaginado rodeado de ideias, intencionando
atingir um determinado publico, pelas relagbes construidas em torno dele, pelas
problematizacdes levantadas sobre seus usos, pelas maneiras de consumi-lo e pelas formas
de elabora-lo como artefato de entretenimento. Sua criacdo foi fundamentada como
experimento para estudar a capacidade de certas maquinas, sendo reconhecido e
materializado o fator ludico na cultura e na atividade cientifica (RODRIGUES, LOPES E
MUSTARO, 2007).

Conforme Lévy (1998) o jogo eletrénico é composto por uma série de articulagdes,
mesclado por movimentos produzidos por processos constantes de virtualizacdo e
atualizacéo.

E durante o jogo que vivenciamos varios tipos de sentimentos de felicidade, de
frustracdo, pois atraves de cada jogada, tem-se a oportunidade de viver cada momento
intensamente. Nesses instantes, ndo sabemos mais quem governa quem, quem esta no
comando. Os jogos eletronicos encontram-se em um espaco virtual, transformando a
interacdo entre jogador e jogo; homem e maquina, ndo sabendo-se mais quem controla
guem ou 0 qué.

O jogo eletrénico, de certa forma influencia na construcdo do sujeito que o joga,
pois é necessario assimilar as acoes, situacdes e estruturas, e assim acabam desenvolvendo

estratégias e taticas adequadas para enfrentar cada jogada. (MENDES, 2004) Assim, ao

®para o autor Shah (2005, p. 8) apud Fragoso, Recuero e Amaral (2011, p.40) , "um artefato cultural pode ser
definido como um repositdrio vivo de significados compartilhados que sdo produzidos por uma comunidade
de ideias. Um artefato cultural é um simbolo comunitario de pertencimento e possessao (no sentido ndo-
violento e ndo-religioso da palavra)” .

% Cultura é um estado ou estagio do desenvolvimento cultural de um povo ou periodo, caracterizado pelo
conjunto das obras, instalacdes e objetos criados pelo homem desse povo ou periodo; contetido social.
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jogar, ao refazer a jogada, e ao jogar novamente estard usando taticas defensivas e
ofensivas e com isso, tem a oportunidade de aprender a improvisar. Em alguns casos,
somente passando por diversos passos, 0 sujeito obtera éxito em suas jogadas.

O aumento de possibilidade do jogador ser cada vez mais governado
(FOUCAULT,1987) pelas estratégias do jogo presente, corresponde diretamente a
capacidade de autogovernar-se e de resistir as formas de governo, isto é, estdo interligadas,
havendo aumento em todos os casos. Os movimentos indicados no jogo, bem como, as
acOes e as situacOes, quanto mais os jogadores 0s dominarem, mais poderdo exercer as
relagdes de poder que rodeiam com o0s jogos. Podemos encontrar nas palavras de Mendes

uma confirmacao sobre como sdo mecanismos constituidos,

(...) mecanismos sdo constituidos em discussdes em féruns, revistas e encontros
entre jogadores, promovendo outras possibilidades de produzir outros
conhecimentos e outras relagBes de poder entre jogador e 0 jogo que joga. Esses
mesmos mecanismos sdo empregados pelos jogadores para se atualizarem como
tais, mas, da mesma forma, para atualizarem 0s jogos para si criando outras
maneiras de educar-se. (MENDES, 2004, p121)

O jogo eletrdnico como citado acima € um dispositivo de educacdo de si, ou seja,
através dos jogos eletrénicos, de suas etapas, adquire-se uma forma diferenciada de
aprendizagem. Dessa forma, podemos citar 0 jogo como algo para construir o sujeito, o
qual pode ter participacdo ativa na sua construcdo, devido estar presente na vida, e isso
acaba acarretando na ideia da constituicdo. Segundo Foucault (1987), o sujeito é um efeito
das relagdes de poder-saber.

Em seus estudos, Foucault trata apenas das técnicas de dominagdo. Encontramos no
livro Vigiar e Punir, no qual centrou a atencdo na producéo do sujeito por outros sujeitos
ou na producdo dos sujeitos em cenarios institucionais, por exemplo, prisdo, exército, entre
outros.

O sujeito, porém, ndo é um efeito de poder por si apenas. O governo pode criar
critérios novos de como deve comportar-se; jogando-o, assinalando-o e adaptando-o0 a uma
identidade, sendo as relacdes de poder-saber o que tornam possiveis a invencdo desses
critérios.

Os sujeitos-jogadores sdo constituidos por formas de governo, devendo levar em
conta os pontos de contato e as sobreposi¢cdes entre os procedimentos de conhecimento do
que € o outro para conduzir-lhe a conduta (as técnicas de dominacao) e os procedimentos

de conhecimentos de si mesmo para se autoconduzir (as técnicas de si).
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(...) as técnicas de governo ndo se caracterizam simplesmente por questdes de
transmissdo de habilidades (sejam elas motoras, cognitivas, psiquicas ou
quaisquer outras mais) a serem assimiladas por quem joga. As técnicas de
governo, ao mesmo tempo, perpassam e articulam alguns objetos materiais ( 0
PC, o joystick, o teclado, o periférico) e algumas tecnologias da informatica ( a
inteligéncia artificial, a computacdo gréafica, a placa de som)( MENDES, 2004,
p.52)

5. Resultados da Pesquisa

Os jogos eletronicos, portanto, sdo artefatos culturais inseridos na sociedade de
massa, 0 qual teve seu surgimento devido a ampliacéo tecnoldgica da computacdo gréfica.
Atualmente, sdo produzidos com o maximo de qualidade de imagem e de som, com temas
mais diversos, e isto, acaba despertando o desejo e a curiosidade do jogador.

A tecnologia e 0s jogos se tornam assim, recursos favoraveis para o ensino e
aprendizagem, pois quanto maiores forem as possibilidades tecnologicas conduzidas para
dentro da sala de aula, maior serd a participacdo e o envolvimento dos alunos e
professores no processo de aprendizagem.

Os jogos eletronicos fazem parte da cultura digital, uma forte influenciadora e
formadora social, devido a sua influéncia no contexto contemporaneo, cabendo aos
educadores analisa-la com atencdo, importancia e cuidado merecidos, pois ela produz
efeitos e transforma as formas de interagirmos com/no mundo em todas as dimensdes da
vida cotidiana, projetando-se no processo de virtualizacéo individual do sujeito.

Os jogos eletronicos provocam nos jogadores varios sentimentos, proporcionam
momentos de lazer, aprendizagens e novos modos de interacdo e producdo de
conhecimentos. Um artefato tecnologico que deve estar presente na sala de aula servindo

como um dispositivo pedagogico que auxilia no ensino da matematica.
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