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JOGOS DIGITAIS PARA/NA ALFABETIZACAO MATI?MATICA:
UM PROJETO DE PESQUISA PARA CONSTRUCAO DE
CAMINHOS METODOLOGICOS

Danielle de Sousa Silva®

GD n° 07 — Formacdo de Professores que Ensinam Matematica.

RESUMO: Este texto apresentar aspectos de uma pesquisa de mestrado, orientada pela interrogacdo““Que
possibilidades se abrem com os jogos digitais para a alfabetizagdo matematica?”. A meta é estudar o tema,
focando autores e trabalhos que se dirijam a pratica com o objetivo de compreender e explicitar
encaminhamentos pedagogicos para o professor alfabetizador dentro da sele¢éo e analise de jogos digitais. A
pesquisa se pautara na abordagem na fenomenologia da pesquisa qualitativa, tendo como procedimentos a
andlise reflexiva-interpretativa da literatura que vise a sele¢éo e aplicacdo de jogos.
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INTRODUCAO

Com os avancos tecnologicos ganhando forca na atualidade, sejam de telefones
celulares, computadores, tabletes e uma infinidade de outros aparelhos digitais, lancados
com objetivo de atrair usuérios constantes, tanto pela ajuda proporcionada por eles na
organizacao de tarefas diarias, quanto para o entretenimento, € inegavel que a tecnologia
ndo assuma patamares de importancia e preocupacdo na vida humana. Esse conjunto de
conjecturas é, por tanto, destaque que se sobressaem levando em consideracdo o
desenvolvimento de novas tecnologias no setor da informética, em que, “suplantou um
mercado cada vez mais competitivo e especializado, resultante da globalizacdo, aceleracéo
e instantaneidade dos processos produtivos e padrdoes de mercado vigentes” (KOHN;
MORAES, 2007, p. 5). Neste contexto, pode-se afirmar queo numero de usuarios vem
aumentando exponencialmente, principalmente nas ultimas décadas.

Os meios tecnologicos digitais chegam a todas as idades, cada vez mais cedo. Essas
questdes chamaram a proponente deste projeto a estudar o tema e, em 2016 foi elaborado
um projeto que abarcasse essa tematica. Neste estudo, realizou-seum trabalho de conclusao
de curso (TCC) intitulado “O jogo digital e sua influéncia na aquisicdo do conhecimento

matematico dos nativos digitais”, que teve como objetivo,compreender modos de 0s meios
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digitais participarem da alfabetizacdo matematica de criancas nativas digitais (SILVA,
2017).

A construcdo do TCC valeu-se de uma pesquisa que teve como instrumento para
producdo de dadoso smartphone, utilizado como recurso didatico para compreender a
construcdo do conhecimento matematico por uma crianga nativa digital. Para isso, foram
instalados trés jogos no ensino de matematicano smartphone e, filmada a interagdo nativo-
aplicativo dividida em trés vivéncias de 1h cada.Vale ressaltar, dentro deste contexto, que
0 nativo digital tinha apenas trés anos de idade e ainda nao tinha frequentado creche ou
pré-escola, sendo assim, uma crianca ndo alfabetizada. Os resultados foram
surpreendentes, principalmente por ndo haver interacdo da pesquisadora com
oparticipantedurante 0 manuseio do aparelho. No inicio das gravacoes, foi observado que
acrianca ja conhecia os nimeros 1 e 2, porém, ndo conseguia fazer associa¢fes com suas
respectivas quantidades, ficando subtendido apenas o reconhecimento do vocabulario
numérico por repeticdes. No final das intervences, foi possivel constatar a capacidade de
a crianca fazer associagdes com quantidades correlatas até uma dezena, bem como realizar
adicdes com essas quantidades.

Nativos digitais tém sido um termo muito usado no meio educacional, mas para
compreender melhor o que isso pode significar ¢ importante abordar estudos do norte
americano Marc Prensky, o criador do termo. Segundo ele,

Os alunos de hoje — do maternal a faculdade — representam as primeiras geragoes
que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida inteira cercados e
usando computadores, video games, tocadores de mdsica digitais, cAmeras de

video, telefones celulares, e todos os outros brinquedos e ferramentas da era
digital (PRESNKY, 2001, p. 1).

O pesquisador Marc Prensky define nativos digitais como aqueles que cresceram
rodeados de novas tecnologias,englobando alunos do maternal a faculdade. No final,
exemplifica as tecnologias digitais mais utilizadas. No entanto, ndo se pode transferir para
0 Brasil os modos de conceber do pesquisador sobre esse termo,pois se sabe que a internet
foi o grande impulsionamento para toda essa conjectura, e que no Brasil, j& chegou mais
tardia comparada aos EUA. Todavia, Prensky ajudou e vem ajudando, com suas pesquisas,

a se pensar sobre a educacao dentro deste contexto tecnoldgico digital. Segundo ele,

é incrivel para mim que com toda a agitacdo e debate atual sobre o declinio da
educagdo nos EUA, nds estejamos ignorando a principal causa desta queda.
Nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo 0s mesmos
para 0s quais 0 nosso sistema educacional foi criado (PRESNKY, 2001, p. 1).
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E colocado pelo autor a mudanca radical dos alunos, necessitando-se reformular o
sistema educacional preparando-os para essa nova geracdo. Com isso, faz-se pensar sobre o
progresso da infancia em seus aspectos tecnoldgicos, como eram as criangas de
antigamente? E sabido que hoje as criancas realizam suas atividades em parceria com
adultos, numa sintonia singular, mas ndo foi sempre assim. Ariés (1981) argumenta que,

Até por volta do século Xll, a arte medieval desconhecia a infancia ou ndo
tentava representa-la. E dificil crer que essa auséncia se devesse a incompeténcia
ou a falta de habilidade. E mais provavel que ndo houvesse lugar para a infancia
nesse mundo. Uma miniatura otoniana do século XI nos dad uma ideia
impressionante da deformagdo que o artista impunha entdo aos corpos das
criangas, num sentido que nos parece muito distante de nosso sentimento e de
nossa visdo. O tema ¢ a cena do Evangelho em que Jesus pede que se deixe vir a
ele as criancinhas, sendo o texto latino claro: parvuti. Ora, 0 miniaturista agrupou
em torno de Jesus oito verdadeiros homens, sem nenhuma das caracteristicas da
infancia: eles foram simplesmente reproduzidos numa escala menor. Apenas seu
tamanho os distingue dos adultos. [...] ndo existem criangas caracterizadas por

uma expressio particular, e sim homens de tamanho reduzido (ARIES, 1981, p.
39).

E dificil, nos dias atuais, imaginar que a imagem da crianca néo era reconhecida
como crianga, mas sim, homens pequenos, como se a infancia néo tivesse papel importante
na construcdo do sujeito. Ao final de minha pesquisa, como visto diante dos topicos
supracitados, surgiram inquietacfes com relacdo ao professor que recebe esses alunos, tais
quais: como alfabetizar matematicamente alunos que desde o nascimento vivem em uma
era tecnoldgica diferente doprofessor? Como elaborar aulas que atendam as necessidades
digitais desses alunos? Enfim, como ensinar esses novos alunos?

Com base nesses guestionamentos e, fincando, agora, o olhar para o professor,
trago a problematica para o mestrado,orientada pela interrogacdo:“Que possibilidades se
abrem com os jogos digitais para a alfabetizacdo matematica?”, que visa contribuir com a
formagdo do professor nos anos iniciais. Numa hermenéutica da interrogacdo, neste
momento entende-se que a mesma abre para um leque de perguntas de fundo a subsidiarem
o trabalho docente, ou seja, a serem consideradas no momento da escolha e realizagéo da
atividade pedagdgica: que ideias matematicas o vem subjacente ao jogo escolhido? Como
essas ideias estdo articuladas no curriculo escolar? Que possiblidades o jogo abre para
interlocucdo entre conteddos/aluno/professor? H& possibilidades de o jogo evidenciar
caminhos ndo previstos em seu proposito explicito? Em que ano(s) escolar(s) as ideias

matematicas, possibilitadas pelo jogo, se inserem?Que ideias matematicas estdo explicitas
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e que ideias matematicas podem ser enlacadas ao analisar o jogo para a finalidade de
ensinar matematica as criancas? Como esse jogo pode ser apresentado para 0s alunos? Que
encaminhamentos o professor pode dar, para além das regras explicitas para o jogar? Que
outros topicos podem ser trabalhados ndo necessariamente no centro de alfabetizacdo?
Destaca-se, assim, a necessidade deestudos que possibilitem anunciar encaminhamentos
pedagogicos que fomentem a préatica do alfabetizador matematico na selecéo e analise de
jogos digitais, de modo a esclarecer critérios a serem considerados na sele¢dode jogos que
atendam aos objetivos da alfabetizacdo das criancas. Essa questdo evidencia novas
perguntas de fundo para o estudo, como: no campo da educacdo matematica, que jogos
digitais ttm orientado esse trabalho dos professores? Como posso lancar um olhar para
esses jogos pensando na alfabetizagcdo? Que abertura esse jogos d&o para esse olhar? Com
isso, minha proposta se pauta em realizar um estudo interpretativo-reflexivo de
investigacOes expostas em pesquisas e jogos presentes na literatura educacional, no ambito
da educacdo Matemaética, para expor critérios metodoldgicos de selecdo e organizacdo do
trabalho pedagdgico a pautarem o trabalho do alfabetizador matematico.

ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo se insere na modalidade de pesquisa qualitativa por,

objetivar uma compreensdo profunda de certos fenémenos sociais apoiados no
pressuposto da maior relevncia do aspecto subjetivo da agdo social.
Contrapdem-se, assim, a incapacidade da estatistica de dar conta dos fendmenos
complexos e da singularidade dos fendmenos que ndo podem ser identificados
através de questionarios padronizados (GOLDENBERG, 2004, p. 49)

A busca é por compreensdes que subsidiem aanalise de jogos digitais, de modo a
fomentar o trabalho do professor alfabetizador matematico naescolha, na analise e no
desenvolvimento de a¢bes pedagogicas,como fundo para o ensino de matematica com as
Tecnologias Digitais (TD). Isso quer dizer que o objetivo é conhecer/compreender e ndo
provar hipoteses ou teses sobre 0s jogos no ensino. Por assim ser, o estudo, que sera
orientado pela interrogacdo “Que possibilidades se abrem com os jogos digitais para a
alfabetizacdo matematica?” encontra na fenomenologia,possibilidade de ser realizada.
Fenomenologia, segundo Heidegger (1999, p. 65)é "deixa e faz ver por si mesmo aquilo
que se mostra, tal como se mostra a partir de si mesmo”. Assim, neste estudo, o fendbmeno

jogos-digitais-na-para-a-alfabetizacdo-matematicaé o que se mostra em destaque, porém de
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modo nebuloso, solicitando esclarecimentos.

Assim, 0 que pode ser visto de imediato é a importancia de jogos para a formacao
da crianga,como é destacado por Piaget (1973), Vygostsky (1998), Kishimoto (1998) entre
outros autores, mas nem sempre 0 ensino escolar vem articulado aos propoésitos do jogo.
Mais do que isso, 0 interesse esta em aprofundar o olhar aos jogos digitais, pela necessaria
articulacdo com a formacdo tecnologica de alunas e professores. Isso quer dizer,
transcender aspectos informativos, visando a formagdo matematica com a
tecnologia.Assim, este estudo, que vem orientado pela interrogacao supracitada, e por
perguntas que emergiram de um fundo investigativo, destaca para ser respondido no final
do trajeto investigativo: como eu posso fazer uma analise de jogos que se destine a
alfabetizacdo matematica? Que possibilidades pedagdgicas alfabetizadora se abrem com o
jogo selecionado? Assim, o estudo iniciard com o inventario de trabalhos que tematizem
jogos e jogos digitais na educacdo e na educacdo matematica. A abrangéncia se deve a
necessidade de buscar no entorno da educacdo matematica caracteristicas fundamentais
tedricas e préaticas a sustentar o professor alfabetizador. Assim, serdo realizadas buscas por
producdes académicas, artigos (nas ultimas cinco edicdes do Encontro Nacional de
Educacao Matematica (ENEM)), teses e dissertacdes compreendidas entre 2015 a 2019 (na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD)) buscando pelas tags“jogos
na educagdo”, “ensino com jogos”, “jogos na alfabetizagdo”, “jogos digitais na
alfabetizacdo matematica”, “jogos na alfabetizacdo matematica”, “jogos digitais na
educacdo matematica”, “jogos na educacdo matematica”. Os textos encontrados seréo lidos
a luz da interrogagdo primeira, “Que possibilidades se abrem com os jogos digitais para a
alfabetizagdo matematica?”. Em cada texto serdo destacados trechos que respondam a
pergunta, chamados de unidades de significados (US), marcando o inicio da analise

ideogréfica, ou seja, dos aspectos individuais do estudo.

As leituras prévias fazem parte de uma primeira aproximacao do pesquisador em
relacdo ao fenémeno, numa atitude de familiarizacdo com o que a descri¢do
coloca. As unidades de significado, por sua vez, sdo recortes julgados
significativos pelo pesquisador, dentre os varios pontos aos quais a descricao
pode leva-lo. Para que as unidades significativas possam ser recortadas, o
pesquisador 1é os depoimentos a luz a de sua interrogacdo, por meio da qual
pretende ver o fendmeno, que é o olhado de uma dentre as varias perspectivas
possiveis (GARNICA,1997, p. 116).

Em seguida, cada US serd interpretada, tendo por solo a literatura, e nestas

procurar-se-a destacar as lIdeias Nucleares (IN) que estejam no nucleo das falas. O
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trabalho, neste momento ja se dirige para a passagem do individual ao geral, ou seja, para a
analise nomotética, que pela busca de convergéncias, divergéncias ou idiossincrasias entre
as IN, apontaram critérios para selecdo e organizagdo de jogos alfabetizadores, anunciados
por categorias abertas, e que mostrardo a estrutura do fendmenojogos-digitais-na-para-a-
alfabetizacdo-matematica. Tais categorias sdo abertas (CA) porque precisam
dainterpretacdo do pesquisador, que no didlogo com a literatura e no encontro com jogos
para fins alfabetizadores em matematica, anunciaré possibilidades pedagdgicas.

Assim, o estabelecimento de CA solicitard validacdo e lapidacdo dos critérios
encontrados. A partir do abordado, o passo seguinte se concentrara em fazer um
levantamento de jogos digitais no ensino de matematica em sites educativos e no caderno
de jogos do Programa Nacional de Alfabetizacdo na ldade Certa (PNAIC). Apds o
levantamento desses jogos, selecionar uma pequena amostragem, de no maximo 5, para a
analise a luz dos critérios.Tal andlise serda exposta em um caderno pedagdgico, como
produto educacional do mestrado profissional, desenvolvido no objetivo de construir
caminhos para o professor selecionar e avaliar esses jogos e tracar um roteiro ancorado em
pesquisas que ja tem sobre jogos.

Esta proposta de pesquisa, que visa fazer uma analise reflexiva, tem por meta
contribuir para a formacdo do professor com base nas explicitacbes da analise dos jogos
digitais, com isso, propenso subsidiar os professores na escolha de jogos digitais para
utilizacdo em sala de aula, dando encaminhamentos metodol6gicos para fazerem essa

analise e aplicacéo.

A LITERATURA: LANCES DE OLHARES PARA O TEMA

Iniciando a contextualizacdo sobre a proposta da pesquisa de mestrado, destaco que
h& inumeras possibilidades de trabalhar na alfabetizacdo de criancas, nativa digital ou nao,
e uma delas pode ser o jogo digital, porém, carregando um ar diferenciado, um ar
consoante ao modo de pensar e agir.Para melhor entender este contexto, destaco resultados
obtidos no TCC (SILVA, 2017), em que coloco os jogos digitais como principais
instrumentos pedagdgicos e influenciadores para o0 processo de aprendizagem,

principalmente no inicio datrajetdria escolar, tendo em vista que,

0 jogo digital tem uma influéncia positiva na aprendizagem dos nativos digitais,
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e isso acontece a partir da tensdo, alegria e divertimento, fornecidos a partir da
emocdo radiada diante do jogo. Acreditamos que essas caracteristicas podem ser
a chave para compreender por que o nativo digital se familiariza com tanta
facilidade com o ambiente tecnoldgico e seus objetos. (SILVA, 2017, p. 47)

Essa influencia trazida por Silva (2017) carrega um ar de descontracdo, sem perder
foco pedagdgico, tendo em vista que o jogo digital consegue atingir patamares
significativos no aspecto cognitivo da crianca que o joga. A pesquisa destacada, se atentou
a trabalhar com uma crianca ainda néo alfabetizada, para buscar compreender como se da
essa interacdo nativo-ap. Comisso, Silva (2017) argumenta que foi possivel concluir que a
“capacidade que um nativo digital tem de entender o funcionamento de um determinado
jogo sem noc¢do alguma de leitura pode se da pela interacdo com uma linguagem digital
desde o seu nascimento” (p. 47). Se fazendo presente a ida & respostas para as inquietagdes
iniciais, surgem mais inquietac0es, do tipo: 0 que esse jogo pode significar para o trabalho
do professor alfabetizador? Relembro que, iniciei na linha de alfabetizacdo matematica de
nativos digitais, com olhar para o nativo, mas agora, fixo esse olhar para o professor, tendo
agora, o foco no ensino que 0 jogo proporciona e ndo mais no jogo em si.

Para esmiucar o real proposito requerido nesta pesquisa, destaco olhares sobre as
potencialidades dos jogos, iniciando com o filésofo Huizinga (1990, p. 7) que fez, a si
mesmo, as seguintes perguntas: o que ha de realmente divertido no jogo? Por que razdo o
bebé grita de prazer? Por quer motivo o jogador se deixa absorver inteiramente por sua
paixdo? Por que uma multiddo imensa pode ser levada até o delirio por um jogo de
futebol? Conclui o pensamento dizendo que

A intensidade do jogo e seu poder de fascinacdo ndo podem ser explicados por
analises bioldgicas. E, contudo, é nessa intensidade, nessa fascinagdo, nessa
capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a caracteristica primordial
do jogo. O mais simples raciocinio nos indica que a natureza poderia igualmente
ter oferecido a suas criaturas todas essas Uteis funcBes de descarga de energia
excessiva, de distensdo ap6s um esforco, de preparagdo para as exigéncias da
vida, de compensacgdo de desejos insatisfeitos etc., sob a forma de exercicios e

reagdes puramente mecénicos. Mas ndo, ela nos deu a tensdo, a alegria e o
divertimento do jogo (HUIZINGA, 1990, p. 7).

Com esse filosofo, afirmamos que o jogo tem um papel fundamental na sociedade e
que o poder de fascinagao do jogo ¢ algo inexplicavel. O mesmo afirma ainda que “acerca
da potencialidade do jogo, este como um fator anterior a cultura, pois € no jogo e pelo jogo
que a civilizagdo surge e se desenvolve” (HUIZINGA, 1990, p. 3).

O jogo esta presente na cultura, ao passo que a gera ou modifica. O jogo em si, abre
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a mente do jogador, tornando-o astucioso, pois o principal objetivo é chegar a vitoria e
para vencer é necessario analisar as jogadas, saber o que acontece no jogo e como esses
fatores ocasionam a alteragdo dos sentidos do jogador, melhorando a capacidade mental.
Entdo, com isso, podemos afirmar que o jogo colabora para o desenvolvimento da
aprendizagem do aluno. Dentro do abordado, destaco o que Bizelli (2013) diz sobre os
jogos.
O jogo fixa ideias e estimula o raciocinio. Os games permitem a simulacéo do
real e as possibilidades criadas pela imersdo virtual vém sendo utilizadas em
diversos campos que ndo apenas o entretenimento, como na educagdo e na
terapia, uma vez que o video game estimula a cognicdo, ajuda no processo de

construcdo do ator — que é colocado na situacdo de ter que tomar decises — e
facilita o conhecimento do ambiente social (p. 115).

Outros autores que se lancam a tarefa de falar sobre as potencialidades dos jogos
sdo Barreto e Nascimento (2014) os quais garantem que:
Os jogos digitais tem forte presenca na vida das criancas da atualidade e, assim
como os jogos ndo digitais, podem influenciar a sua formacdo em espacos de
educacdo institucional. Eles podem ser fortes aliados pedagdgicos, visto que o
movimento do pensamento que a crianca realiza, enquanto joga, e o dialogo
viabilizado entre os participantes possibilitem a elaboragdo de compreensdes,

tanto no campo conceitual quanto no campo existencial (BARRETO e
NASCIMENTO, 2014, p. 253).

Os Parametros Curriculares Nacionais — (PCN) da Matematica - incentivam a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos para constituicdo do conhecimento e reconhecem a
importancia de recursos como jogos e computadores no processo de ensino e
aprendizagem, bastando que o seu uso provoque a analise, reflexdo e aquisicdo de

conhecimento por parte do aluno.De acordo com os PCN:

Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situacdes que se repetem,
mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia jogos simbdlicos):
os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convencoes,
capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagbes (BRASIL, 1997,
p.31).

Tendo em vista 0s apontamentos relevantes abordados sobre as potencialidades dos
jogos para o ensino, trago-lhes nesse segundo momento, um olhar para a formagdo do
professor, ja que € a linha de pesquisa a ser trilhada, e para iniciarmos a discursao, destaco
0S seguintes questionamentos: o que as pesquisas vém dizendo sobre a formacdo do
professor? Como classificamos essa era tecnoldgica digital no que tange a interacao
professor-aluno-em-sala-de-aula? Pode-se destacar que a presenca de alunos inseridos em
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um movimento tecnologico, diferenciado do professor,em que a logica de agédo e producao
se distingue emambos os grupos, podendo se reconfigurar uma forma inquietantede
concepgdes entre 0 aluno e o professor, entdo, € tarefa daescola acolher tais diferencas,sem
causar desigualdades para que o ensino se dirija a aprendizagem e que o professor possa
construir caminhos de modo a habitar o mundo tecnologico, sendo assim,como o professor
habita esse mundo tecnologico? Para responder esta pergunta, primeiro, tem-se que
entender 0 que corresponde esse habitar, que por sinal, ndo é um habitar como meta do
construir, ou seja, ndo € uma construcao (sentido material) feita com o proposito de habita-
la, como é o caso de uma casa construida para recém-casados, é um habitar que vai além
do possuir uma residéncia e habita-la. Contudo, esse habitar destacado, “seria, em todo
caso, o fim que se impdem a todo construir. Habitar e construir encontram-se, assim, numa
relagdo de meios e fins” (HEIDEGGER, 1889-1976, p.126). A colocacdo da palavra
construir pode parecer desconexa ao contexto abordado, porém, Heidegger (1889-1976)
faz associa¢Ges com seu significado e mostra que,

A palavra do antigo alto-alemdo usada para construir, “buan”, significa habitar.

Diz: permanecer, morar. [...] Sem duvida, a antiga palavra buan ndo diz apenas

que construir é propriamente habitar, mas também nos acena como devemos
pensar o habitar que ai se nomeia (HEIDEGGER, 1889-1976, p.126).

Assim sendo, podemos fazer a ligacdo das duas palavras por estarem interligadas na
linguagem, e somente apos esta colocacdo se pode destacar o real proposito em se estudar
0 habitar, respondendo, o que consiste o rigor essencial do habitar? “Nao habitamos porque
construimos. Ao contrario. Construimos e chegamos a construir 2 medida que habitamos”
(HEIDEGGER, 1889-1976, p.128).

Como o construir tratado é diferente da primeira concepcdo que vem a cabeca,
agora, chegou a hora de diferenciarmos o “construir como cultivar, em latim, colere,
cultura e o construir como edificar constru¢cdes” (HEIDEGGER, 1889-1976, p.127) que
entdo contidos no sentido préoprio de habitar. Como visto, este pensar e construir que estar-
se a trabalhar, “ndo tem relacdo alguma com o construir a partir da arquitetura e das
técnicas de construcdo, Investiga, bem ao contrario, o construir para reconduzi-lo ao
ambito a que pertence aquilo que ¢” (HEIDEGGER, 1889-1976, p.125). Heidegger (1889-
1976) usa a linguagem, tanto para associar as palavras construir e habitar, quanto para

explicar o ato de construir o habitavel, é um falar nas entrelinhas como é o ser-no-mundo.
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O habitar reflete um deixar-ser, onde o0 homem e as coisas estdo livres para
ganhar seu limite mediante a um abandono. Abandono este, que nédo passa pelo
sentido de desprezo ou renuncia, mas é a propria condicdo desde a qual as coisas
e 0s homens podem vir a existir, entregues ao vigor essencial de ser [...] Este
habitar significa deixar que a vida tome seu curso, de modo a guiar cada gesto do
homem em seu cotidiano — gestos que nascem da simplicidade das relacfes que
esse estabelece com as coisas dentro do mundo. Entdo para Heidegger a
compreensdo do habitar se traduz no modo poético como o homem se encontra
sobre a terra (JESUS & RIBEIRO, 2007, p. 6-7).

Com esta colocagdo, a pergunta inicial desta contextualizacdo se reformula,
passando a ser agora, como o professor se encontra sobre a terra nesse mundo tecnol6gico?
Esta questdo sera respondida e mais bem avancada no desenvolvimento da pesquisa,
contudo, se carece procurar e entender, com 0s avan¢os dasociedade atual, e tentar que
estesreflitam na escola,estando na participacdo de cursosdeformacgdo continuada, que
visem familiarizar o docente com tendéncias atuais da educagéo.Entretanto,tais cursos
podem significar uma formacdo que ndo coloca oprofessor emmovimento pelos sentidos
que este tem pelo aprender. Quer dizer que,muitos cursos sdo elaborados alheios o0s
interesses, necessidades e demandas dos professores, caracterizando a¢Ges que nem sempre
este consegue atribuir significados para sua pratica pedagdgica.Com isso, vé-se que a
formacdo de professor ndo se caracteriza somente em cursos presenciais ou a distancia
como referenciados, mas também que, os professores, carreguem a “reflexdo da sua
atuacgdo [...] e outros instrumentos” (SOUZA JUNIOR, 2010, p. 39).

Bicudo (2003) vem apontado o entendimento de formacéo, e para tal, a autora
inicia uma discursdo trilhando o caminho histdrico sobre sua conceituacdo, e por fim,
aborda dois itens sobre a definicdo de formacdo no Dicionario em Construcdo —
Interdisciplinaridade, o primeiro destaca o sentido de formacdo como o de proporcionar
“uma forma, mas ndo o de modelar uma forma. Vé formagdao como algo inacabado, com
lacunas, mas profundamente comprometido com uma maneira de olhar, explicar e intervir
no mundo” (BICUSO, 2003, p. 26). E o segundo, distingue ‘“formagdo como agéo de
formar e formar, do latim formare que, como verbo transitivo, significa dar forma e, como
verbo intransitivo, colocar-se em formacao e, como verbo pronominal, ir-se desenvolvendo
uma pessoa’” (BICUDO, 2003, p. 26).

Dado o entendimento de formacdo, a pergunta que me fago é: como se configura a
formagao proposta pela requerida pesquisa? E sabido que se busca uma formag&o que n&o

despreza o que vem de fora para dentro, que preconize o0 movimento do professor para se
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formar. Ela ndo é uma tentativa de enfrentar essa complexidade do professor de estar em
formac&o, pois procura entender e criar caminhos para habitar esse mundo, e construir esse
mundo, de modo habitavel.

Diante destas colocacfes, uma pergunta se lanca ao ar de curiosidade, como e
quando iniciou o processo de formacdo de professores no Brasil? Para responder essa
pergunta, Souza Junior (2010) recorreu a estudos com autores renomados sobre o tema, e
trouxe em eu trabalho, as origens da formacdo do professor no Brasil e como se configura
hoje. Esse processo teve inicio em “1835 na criacdo da primeira Escola Nova, mas so a
partir de 1889, com a proclamacdo da republica, funcionaram regularmente. Com o tempo,
essas escolas, foram consideradas ineficientes e perdera sua eficiéncia” (SOUZA JUNIOR,
2010, p. 35). Apesar do “inicio” da formagdo do professor em 1835, somente em 1971,
com a “Lei 5.692 os professores que atuassem nos cursos de magistério deveriam possuir
curso superior com licenciatura, nas dreas especificas ou em pedagogia” (SOUZA
JUNIOR, 2010, p. 35) e “depois da promulgacdo da Lei 9.394/96, vieram mais restrigdes
para carreira de magistério” (SOUZA JUNIOR, 2010, p. 35).

Este pequeno resumo, que vem destacando um pouco do contexto histérico da
formacdo do professor no Brasil, foi necessario para situar o conhecimento perante o tema
que se pretende trabalhar na pesquisa, pesquisa essa, cujo esbo¢o esta sendo trilhado
seguindo um proposito em dar encaminhamentos, com base em analises de jogos digitais,
para o professor que alfabetiza matematicamente.

Na continuacdo do caminho a ser trilhado, abre-se aspas no aspecto tecnologia,
tendo a seguinte questdo: a educacédo tecnoldgica supera uma educagdo com tecnologia ou
uma tecnologia na educacdo? O que a gente precisa é uma educacdo tecnoldgica, onde
educacéo e tecnologia facam parte do mesmo mundo, pois 0s caminhos para o professor
alfabetizador, que tem a complexidade de estar recebendo este alunonativo digital, vem
com uma logica diferente, entdo o professor tem que ter em sala de aula algo que favoreca
esse encontro, “encontro de geragdes” em que o movimento seja de aprender matematica
com a tecnologia, um desses modos é o professor entender aquilo que ele vai trabalhar em
sala de aula, e como os jogos vem se mostrando na fase de alfabetizagdo como importante
para os alunos, seria importante que o professor trabalhasse com a possibilidade de ir se
formando com essa tecnologia que estdo no mundo-vida, no caso dos jogos, ha varios

caminhos, um deles é a analise. O objetivo é fazer o professor olhar, avaliar e tirar as
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potencialidades desses jogos.
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