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Jogos Digitais para Desenvolver Habilidades
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BNCC

RESUMO

O objetivo deste trabalho foi ampliar a compreensdo do fenémeno da aprendizagem por
simulagdo na cibercultura, com base na descrigdo e andlise de alguns jogos digitais do site
Escola Games e sua relagdo com habilidades geométricas previstas na BNCC. A questdo de
pesquisa que tentamos responder aqui é a seguinte: de que forma os jogos de Geometria
do site Escola Games estdo associados com as habilidades de alfabetizagdo geométrica
previstas na BNCC? O referencial tedrico constitui-se pela obra Cibercultura, de Pierre
Lévy, com foco no conceito de aprendizagem por simulagdo. Esta pesquisa adota uma
abordagem qualitativa, podendo ser classificada como exploratéria, e caracterizada mais
especificamente como pesquisa documental. Os resultados mostram que os jogos do site
Escola Games estdo associados principalmente com algumas habilidades relacionadas com
formas planas, apresentando uma grande variedade de jogos para este tipo de
habilidades, mas para o desenvolvimento de nog¢ées tridimensionais, outros recursos sao
necessarios, para além do site. Contudo, constatou-se ser possivel utilizar jogos digitais
para desenvolver o que esta previsto no curriculo oficial, no que se refere as habilidades
geomeétricas iniciais.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino-Aprendizagem; Jogos; Geometria.
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INTRODUGAO

A alfabetizacdo geométrica se caracteriza pelas primeiras ideias sobre
Geometria que aprendemos, sendo esta uma fase muito importante para o
entendimento da organizacdo de objetos no espaco e o dominio da habilidade de
descricdo visual da realidade fisica.

No caso do ensino de Geometria para criangas, uma estratégia pedagdgica
possivel para o ensino é utilizar jogos digitais. Atualmente, existem jogos
educativos que oportunizam ao estudante o contato com diferentes formas de
identificacdo geométrica, sendo o Escola Games (2022) um dos sites que
disponibiliza jogos que podem ser usados para ensinar conceitos geométricos
iniciais.

A justificativa para realizacdo desta pesquisa é o fato de que é muito
importante para o professor que ensina Matemdtica nos anos iniciais ter um
guadro associativo entre jogos digitais para desenvolver habilidades geométricas
e habilidades previstas na Base Nacional Comum curricular - BNCC (BRASIL, 2017)
sobre tais habilidades.

O problema de pesquisa é o seguinte: de que forma os jogos de Geometria
do site Escola Games estdo associados com as habilidades de alfabetizacdo
geomeétrica previstas na BNCC?

O objetivo deste trabalho foi ampliar a compreensdo do fenémeno da
aprendizagem por simulacdo na cibercultura, com base na descricdo e analise de
alguns jogos digitais do site Escola Games e sua relagdo com habilidades
geométricas previstas na BNCC.

Os objetivos especificos sdo: 1) obter um quadro associativo entre
habilidades de Geometria previstas na BNCC para os anos iniciais do Ensino
Fundamental e jogos digitais do ambiente Escola Games; 2) analisar o potencial
de jogos digitais para desenvolver a aprendizagem por simulagdo de conceitos
geométricos.

REFERENCIAL TEORICO

Segundo o fildsofo Pierre Lévy, a simulagdo “trata-se de uma tecnologia
intelectual que amplifica a imaginac¢do individual (aumento da inteligéncia) e
permite aos grupos que compartilhem, negociem e refinem modelos mentais
comuns” (LEVY, 2010, p. 167). Para ele, a aprendizagem por simulagdo é uma
grande tendéncia para os préoximos anos.

Jogos digitais também podem ser considerados como simulagdes, uma vez
que possuem a capacidade de amplificar a imaginacdo individual e de criar
modelos mentais comuns entre aqueles jogam. No caso dos jogos matematicos
relacionados com a Geometria, a experimentacdo mental proporciona novas
formas de pensar sobre o espaco.

Tendo isto em vista, podemos dizer que o site Escola Games (2022) contribui
para a aprendizagem por simulacdo através de jogos que exploram habilidades
geométricas de criangas a partir dos 5 anos de idade (conforme informacdo do
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proprio site). Muitas das habilidades geométricas previstas na BNCC (BRASIL,
2017) para os anos iniciais do Ensino Fundamental certamente podem ser
desenvolvidas a partir dos jogos apresentados no site.

Como este é um trabalho sobre aprendizagem da Geometria, nao
poderiamos realizar uma anadlise sistematica sem recorrer a algum tedrico da
educacdo matemadtica que tenha realizado estudos sobre a aprendizagem da
Geometria. Em 1957, Dina van Hiele-Geldof e Pierre van Hiele defenderam teses
que teorizam sobre a aprendizagem geométrica. Os resultados obtidos na
Universidade de Utrecht pelo casal van Hiele, deram origem a uma teoria que
preconiza existirem niveis progressivos para o entendimento de conceitos
geométricos.

Segundo Van Hiele (1973), a Geometria pode ser aprendida em cinco niveis
graduais: nivel 0 (visualizacdo ou reconhecimento), nivel 1 (andlise), nivel 2
(ordenacdo ou classificacdo), nivel 3 (deducdo formal), nivel 4 (rigor). Neste
trabalho o foco estda no desenvolvimento de habilidades dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, e, portanto, o interesse maior aqui estd nos niveis 0 e 1 de
Van Hiele (1973). Para mais detalhes sobre os outros niveis, e também para mais
informacdes técnicas sobre a teoria, recomenda-se a leitura do texto de Villiers
(2010).

No nivel 0 (visualizagdo ou reconhecimento) de Van Hiele (1973), o sujeito é
capaz de, por analogia, reconhecer formas geométricas ja visualizadas
anteriormente. E um reconhecimento feito por comparacgdo sensorial, mas sem o
estabelecimento de uma regra geral ou classificacdo que permita definir sem
ambiguidade uma forma geométrica.

No nivel 1 (andlise) ainda ndo ha classificacdo das formas geométricas, nem
estabelecimento de relagGes entre elas, mas o sujeito ja consegue analisar
algumas propriedades das formas, o que o permite utilizar uma simbologia
conveniente para representa-las.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nesta secdo sdo apresentados resultados de alguns trabalhos anteriores que
abordam o processo de ensino-aprendizagem de Geometria nos anos iniciais, a
Geometria na BNCC e também o uso de jogos digitais para desenvolver
habilidades previstas no curriculo oficial. Segundo a prépria BNCC (2017, p. 7):

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de
carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da Educagdo Basica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e
desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano
Nacional de Educagdo (PNE). Este documento normativo aplica-se
exclusivamente a educagdo escolar, tal como a define o § 12 do
Artigo 12 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB, Lei
n2 9.394/1996), e estd orientado pelos principios éticos, politicos e
estéticos que visam a formagdo humana integral e a construgdo de
uma sociedade justa, democrética e inclusiva, como fundamentado
nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo Basica (DCN).
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E importante destacar que a Geometria € um campo que precisa ser mais
discutido no ambito pedagdgico. Segundo Mattei e Justo (2013), apesar das
professoras que participaram do estudo realizado pelas autoras estarem
conscientes de que a Geometria estd presente no curriculo oficial e de os
estudantes vivenciarem situacGes do dia a dia em que os conceitos geométricos
desempenham um papel importante, ha inseguranca pedagdgica para tratar
deste tema. As autoras sugerem a formacdo continuada como estratégia para
superar esta inseguranga.

Compreender as estratégias que as criangas utilizam para resolver problemas
geomeétricos pode ser um grande passo inicial. Silva, Jelinek e Beck (2016), ao
estudar estratégias para resolucdo de situacdOes geométricas desenvolvidas por
criancas do ciclo de alfabetizacdo, concluiram que as criancas demonstram
dificuldades para descrever as relagGes entre as figuras bidimensionais com as
tridimensionais, provavelmente devido a um ensino centrado apenas nas figuras
bidimensionais.

Kuhn e Quadros (2020) apresentam reflexdes tedricas e praticas sobre como
o ensino da Geometria pode ser desenvolvido nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Os autores apresentam as habilidades da BNCC (BRASIL, 2017) e
discutem possibilidades pedagdgicas, destacando a importancia da apropriacao
dos contetudos geométricos pelos professores dos anos iniciais, bem como o uso
de materiais tais como geoplanos, mosaicos, tangram, embalagens e sélidos
geométricos nas aulas de Geometria, que podem auxiliar no entendimento das
propriedades mais especificas das figuras planas e das formas tridimensionais.

Segundo Beck (2021), é possivel desenvolver habilidades do curriculo oficial
através da aprendizagem por simula¢do proporcionada por jogos digitais. Em seu
trabalho, o autor realizou uma analise apresentando um quadro associativo
envolvendo varias habilidades de contagem previstas na BNCC com jogos digitais
do ambiente Escola Games (2022).

Santos, dias e Brada (2020) analisaram como jogos digitais podem
potencializar habilidades de estudantes de Arquitetura e Urbanismo. Para os
autores, existem novas possibilidades para a aprendizagem de conceitos de
Geometria Descritiva a partir das tecnologias digitais, e a experiéncias com jogos
potencializa a capacidade visual para compreensGes de conceitos em
Arquitetura.

Cruz e Lopo (2021) desenvolveram e aplicaram um quiz computacional,
composto por problemas de Geometria Espacial, com alternativas para serem
escolhidas por estudantes do ensino médio, a maioria do segundo ano. Os
autores obtiveram resultados muito positivos com relagao a atenc¢do dos alunos,
reconhecimento dos estudantes de formas do cotidiano, e ainda, a maioria dos
participantes (70%) obteve sucesso ao participar do quiz.

Mesmo com pesquisas, materiais e jogos disponiveis na internet para uso em
sala de aula, o uso de jogos digitais ndo escola ainda é pouco explorado,
conforme aponta a pesquisa de Kirnew, Bianchini, Ventura e Mazzafera (2019.)

Em sintese: existem lacunas na formacdo do professor para se trabalhar com
Geometria nos anos iniciais (MATTEI; JUSTO, 2013); problemas que envolvem
tridimensionalidade sdo pouco abordados na escola, e por isso, estudantes
apresentam dificuldades para lidar com situacdes envolvendo trés dimensdes
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(SILVA, JELINEK, BECK, 2016); para o desenvolvimento das habilidades da BNCC,
novas estratégias, como uso de materiais concretos precisam fazer parte do
trabalho de sala de aula (KUHN; QUADROS, 2020); embora existam estudos sobre
aplicacdo de jogos digitais no ambiente escolar para aprendizagem da Geometria
(SANTOS; DIAS; BRADA, 2020; CRUZ; LOPO, 2021) ainda ha escassez de pesquisas
sobre o tema (KIRNEW; BIANCHINI; VENTURA; MAZZAFERA, 2019); e ainda, é
possivel utilizar jogos digitais para desenvolver habilidades do curriculo oficial
(BECK, 2021).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, seguindo a classificacao
proposta por Gil (2008), podendo ser classificada como exploratéria, no sentido
também definido por Gil (2008), e caracterizada mais especificamente como
pesquisa documental, adotando aqui a concepcgao de Kripka, Scheller e Bonotto
(2015).

O site Escola Games (2022) foi escolhido para andlise, por ser de facil acesso
na internet, ser gratuito e possuir jogos especialmente direcionados para criancas
a partir dos 5 anos de idade. Os jogos foram escolhidos a partir de uma triagem,
na qual foram selecionados jogos em que as habilidades geométricas sao
requeridas como prioritdrias para alcancar os objetivos do jogo. Todos com esta
caracteristicas sdo apresentados no Quadro 1.

Em uma primeira etapa, estudou-se a relagao entre alguns dos jogos do site
Escola Games (2022) com as habilidades previstas na BNCC (BRASIL, 2017) para o
campo matematico da Geometria. Para isto, construiu-se um quadro (Quadro 1
da secdo de Resultados e Discussdao) em duas colunas: na primeira apresentando-
se os jogos digitais e na segunda identifica-se a habilidade da BNCC (BRASIL,
2017) correspondente.

Em uma segunda etapa, de andlise dos resultados, o Quadro 1, que identifica
as habilidades com os jogos digitais é problematizado a luz do referencial tedrico
adotado aqui, que se constitui pela obra de Pierre Lévy (2010) e Van Hiele (1973).
Esta analise também discute o documento BNCC, que vem a ser a fonte primdria
dos dados desta pesquisa. Por isto a opcao de também classifica-la como analise
documental (KRIPKA; SCHELLER; BONOTTO, 2015), ainda que esta analise ocupe
apenas parte da discussao do trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sdo apresentados os resultados da pesquisa, e também se
desenvolve uma discussdo sobre o uso de jogos digitais para alfabetizacdo
matemadtica, mais especificamente no que diz respeito a construcdo de ideias
geométricas.

No Quadro 1 relaciona-se os jogos digitais do ambiente Escola Games (2022)
com habilidades da BNCC (BRASIL, 2017) ligadas a Geometria. Na coluna da
esquerda apresenta-se o nome dos jogos digitais e na coluna da direita a
habilidade que pode ser desenvolvida a partir do jogo digital analisado.
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Quadro 1 — Relacdo entre Jogos Digitais e Habilidades da BNCC

Jogos Habilidade da BNCC Correspondente
Dog Puzzle EFO1MA12 - Descrever a localizacdo de pessoas
Meu Caozinho e de objetos no espaco segundo um dado ponto
Panda Puzzle de referéncia, compreendendo que, para a
Animais Puzzle utilizacdo de termos que se referem a posicao,
Monstros Puzzle como direita, esquerda, em cima, em baixo, é
Lendas do Folclore Zebuzim necessario explicitar-se o referencial.

Quebra-cabeca

EFO1MA14 - Identificar e nomear figuras planas
(circulo, quadrado, retangulo e triangulo) em
desenhos  apresentados em  diferentes
disposicGes ou em contornos de faces de
sélidos geométricos.

Aventura Geométrica
Formas Geométricas

EFO2MA12 - Identificar e registrar, em
linguagem verbal ou ndo verbal, a localizacdo e
Junta Blocos os deslocamentos de pessoas e de objetos no
Puzzle Blocos espaco, considerando mais de um ponto de
Labirinto Polar referéncia, e indicar as mudancas de direcdo e
de sentido.

EFO2MA15 - Reconhecer, comparar e nomear
figuras planas (circulo, quadrado, retangulo e
triangulo), por meio de caracteristicas comuns,
em desenhos apresentados em diferentes
disposi¢des ou em sélidos geométricos.

Formas e Desenhos

Fonte: autoria prépria.

Na seg¢do 5.1 apresentamos uma breve andlise das habilidades da BNCC
(BRASIL, 2017), com base nos niveis de Van Hiele (1973). Na se¢do o 5.2 analisa-
se com mais profundidade a relacdo entre os jogos digitais e as habilidades da
BNCC (BRASIL, 2017).

5.1 Habilidades da BNCC e os niveis de van Hiele

Na Figura 1, a seguir, apresenta-se a habilidade EFO1MA12 da BNCC (BRASIL,
2017). Esta pode ser considerada uma habilidade de nivel 0 de Van Hiele (1973),
pois o reconhecimento da indicacdo "esquerda", "direita", "em cima" ou "em
baixo" deve ser aprendido pelo contato direto com situa¢des que requerem do
sujeito a agao de descrever um movimento ou possibilidade de descolamento no
espaco de algum objeto. Esta fortemente ligado a visualizagdo, pois as posi¢cdes
relativas s6 podem ser dadas se estabelecido um referencial.
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Figura 1 — Habilidade EFOIMA12

(EFOIMA12) Descrever a localizagao de pessoas e de objetos no espaco segundo um dado
ponto de referéncia, compreendendo que, para a utilizacdo de termos que se referem a
posicao, como direita, esquerda, em cima, em baixo, & necessario explicitar-se o referencial.

Fonte: BRASIL (2017).

A habilidade da Figura 1 pode ser desenvolvida por meio de jogos, ou
atividades que envolvam a necessidade de os estudantes indicarem posicdes
relativas dos objetos. Jogos de puzzle podem ser utilizados nesse sentido,
sobretudo quando as criancas estdo jogando em conjunto, seja para explicar
como jogar ou para sugerir para os colegas estratégias mais eficazes, na sua
visdo, para obter éxito no jogo.

A Figura 2 apresenta a habilidade EFO1MA12, que estd ligada com a
capacidade de o sujeito observar figuras e conseguir nomear o que vé. Esta
habilidade pode ser considerada de nivel 0 de Van Hiele, ndo pelo
reconhecimento, mas pela dependéncia quase estrita da visualizacdo direta para
ser desenvolvida.

Figura 2 — Habilidade EFO1IMA12

(EFO1MAI14) Identificar e nomear figuras planas (circulo, guadrado, retangulo e triangulo)
em desenhos apresentados em diferentes disposicoes ou em contornos de faces de sdlidos
geomeétricos.

Fonte: BRASIL (2017).

E importante destacar que o escopo da habilidade apresentada na Figura 2
estd limitado as formas geométricas planas mais simples e comuns (circulo,
quadrado, retangulo e triangulo), tendo em vista que, progressivamente, ao
longo do Ensino Fundamental, outras formas geométricas (como losango,
trapézio, paralelogramo) serdo introduzidas. Também se destaca que, diferente
do reconhecimento, na identificagdo nao é necessario trazer objetos do cotidiano
social para comparar como essas formas se apresentam em diferentes contextos.
A apresentacdo das formas e o éxito em nomed-las ja é suficiente, neste caso.

A Figura 3 apresenta a habilidade do segundo ano do Ensino Fundamental de
codigo EFO2MA12 da BNCC (BRASIL, 2017). Esta é uma habilidade de nivel 1 de
Van Hiele (1973), pois exige certo grau de andlise, e requer do sujeito que, de
alguma maneira, expresse simbolicamente o que se apresenta aos seus sentidos.

Figura 3 — Habilidade EFO1MA12

(EF02MA12) Identificar e registrar, em linguagem verbal ou ndo verbal, a localizacdo e os
deslocamentos de pessoas e de objetos no espaco, considerando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudancas de direcao e de sentido.

Fonte: BRASIL (2017).
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A habilidade da Figura 3 é ideal para ser desenvolvida em atividades que
envolvam tomada de decisdao de forma continua, de modo que a todo momento
o participante precise realizar andlises, com base em conceitos adquiridos pela
visualizacdo e reconhecimento de formas geométricas, ou seja, adquiridos pela
superacdo do nivel 0 de Van Hiele (1973). Jogos que envolvam a movimentagao
de personagens, em labirintos por exemplo, sdo potenciais estratégias para se
desenvolver este tipo de habilidade. Entretanto, ressalta-se que é necessario
haver um acompanhamento avaliativo mais efetivo aqui, tendo em vista que é
necessario que se tenha estratégias para se coletar os registros (em linguagem
verbal ou ndo verbal) dos estudantes, sem os quais ndo se cumpre o que esta
previsto pela habilidade, tal qual estd enunciada na BNCC (BRASIL, 2017).

Na Figura 4 apresenta-se a habilidade EFO2MA15, que estd relacionada
principalmente com o reconhecimento das figuras planas mais comuns (circulo,
quadrado, retangulo e triangulo), e por isso, podemos classifica-la de nivel 0 de
Van Hiele (1973).

Figura 4 — Habilidade EFOIMA12

(EF02MAI15) Reconhecer, comparar e nomear figuras planas (circulo, quadrado, retangulo
e tridngulo), por meio de caracteristicas comuns, em desenhos apresentados em diferentes
disposicdes ou em solidos geométricos.

Fonte: BRASIL (2017).

O reconhecimento de figuras planas, foco da habilidade apresentadas na
Figura 4, estd relacionado com a capacidade do sujeito em observar
caracteristicas de formas geométricas nos mais variados contextos e reconhecer
semelhangas com as figuras planas estudadas na Geometria. Ndo é necessdrio
neste caso, exigir uma representacdo, adocdo de simbologia especifica ou
formalizacdo do sujeito, ele sé precisa indicar o nome da forma geométrica que
mais se parece com o objeto que lhe é apresentado. E uma habilidade muito

importante, ainda que bastante inicial, do pensamento geométrico.

Percebe-se que as habilidades que foram analisadas neste trabalho sdo
referentes aos niveis iniciais de Van Hiele (1973). Apenas uma habilidade é
referente ao nivel 1, que envolve andlise, e uso predominante de recursos
simbdlicos.

Nota-se, pelo contexto dessas habilidades, que ha uma expectativa de que os
estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental consigam identificar (ou seja,
nomear corretamente), reconhecer (perceber semelhangas das figuras
geométricas e as formas encontradas na vida cotidiana) e expressar
simbolicamente formas geométricas, mais precisamente, aquelas mais simples,
inclusive especificando-se no préprio texto da habilidade quais sao ela: circulo,
quadrado, retangulo e triangulo.

E importante ressaltar que os jogos digitais ndo s3o os Unicos recursos para
desenvolver tais habilidades. Existe uma grande variedade de problemas (que
podem ser resolvidos com ldpis e papel) ou desafios envolvendo materiais
manipulativos concretos que também deve ser considerada para desenvolver
essas quatro habilidades.
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E igualmente importante esclarecer que os jogos digitais n3o sdo
autossuficientes, pois o trabalho pedagdgico e a estrutura do planejamento
didatico, bem como as formas de comunicacdo entre professor e aluno, sao
fatores que influenciam muito no uso direcionado de recursos que envolvem
tecnologias digitais. Ndo se trata apenas de proporcionar recreagdo ou simples
contato com um ambiente mais tecnolégico ao estudante, mas é importante que
a utilizacdo desse tipo de recurso esteja bem justificada pela intencionalidade
pedagdgica.

5.2 Andlise dos Jogos Digitais do site Escola Games

A habilidade EFO1MA12 da BNCC refere-se a capacidade da crianga de indicar
posicoes relativas de objetos. Esta é uma nogdo geométrica inicial que exige da
crianca a descricdo do espaco fisico a partir de um certo referencial adotado.
Jogos envolvendo quebra-cabecas, como por exemplo o da Figura 5, a seguir, sdo
bastante propicios para desenvolver este tipo de habilidade, tendo em vista que
ao interagir com um quebra-cabeca, a crianca precisa ter uma imagem mental do
que pretende formar, e, ao tentar reproduzir o que estd imaginando (e
possivelmente dialogando com um professor ou colega), a descricdo das posicdes
de cada parte envolverd termos de localizacdo relativa, tais como “cima”,

n u

“baixo”, “esquerda” e “direita”.

No site Escola Games (2022) podemos encontrar os seguintes jogos
envolvendo quebra-cabecas: Dog Puzzle, Meu Cdozinho, Panda Puzzle, Animais
Puzzle, Monstros Puzzle, Lendas do Folclore Zebuzim e Quebra-cabeca.

Figura 5 — Jogo Digital Meu Cdozinho

w

N
9

. 94

Fonte: adaptado de Escola Games (2022).

A habilidade EFO1Ma14 da BNCC esta ligada a familiaridade da crianca com
os nomes das formas geométricas planas (quadrado, circulo, tridngulo, etc.). O
site Escola Games (2022) possui dois jogos relacionados com no¢Ges geométricas
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de identificacdo de figuras planas: Aventura Geométrica e Formas Geométricas.
O jogo Formas Geométricas é ilustrado na Figura 6, a seguir.

Figura 6 — Jogo Digital Formas Geométricas

CiRCULO

o e

CONFIRMAR )

Fonte: adaptado de Escola Games (2022).

A habilidade EF02MA12 da BNCC envolve uma ideia mais dinamica, que é o
deslocamento de objetos e pessoas no espago. Nesse sentido, os jogos com pegas
se movimentando do site Escola Games (2022) possuem um grande potencial
para desenvolver este tipo de habilidade. Os jogos Junta Blocos (ilustrado na
Figura 7) e Puzzle Blocos apresentam esta caracteristica, pois o jogador, em
ambos os jogos, precisa compreender a sequéncia de movimentos e imaginar a
configuracao final do encaixe de pecas para decidir como ele pode movimenta-las
durante sua experiéncia com o jogo.

Figura 7 — Jogo Digital Junta Blocos

Movimentos
5

Fonte: adaptado de Escola Games (2022).
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Além desses dois, o jogo Labirinto Polar também envolve a movimentagdo
no espaco em um processo dindmico, o que exige do jogador, a todo momento,
indicar posicGes relativas no espaco.

A habilidade EFO2MA15 estd ligada ao reconhecimento, comparagdo e
nomeacdo de figuras planas em diferentes contextos. Por exemplo, esta no¢do
estd contemplada quando a crianca consegue reconhecer as formas planas em
objetos do cotidiano, como por exemplo, em desenhos como o da Figura 8, que
foi extraido de um print do jogo digital Formas e Desenhos do site Escola Games
(2022).

Figura 8 — Jogo Digital Formas e Desenhos

Fonte: adaptado de Escola Games (2022).

Esta identificagdo das habilidades da BNCC com os jogos digitais com
potencial para o desenvolvé-las pode ser um importante ponto de partida na
formacao de professores para o trabalho da Geometria utilizando ferramentas
digitais. Isto pode ajudar um pouco a preencher as lacunas apontadas no
trabalho de Mattei e Justo (2015), a respeito da falta de preparo para o trabalho
com Geometria nos anos iniciais.

Embora o ambiente Escola Games (2022) possa ser utilizado para
desenvolver algumas habilidades geométricas de criancas nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, percebe-se que os jogos analisados ndo fazem referéncia as
nog¢des tridimensionais. Apesar de previstas na BNCC, tais nog¢des sao pouco
exploradas na escola, segundo Silva, Jelinek e Beck (2016), e como podemos
constatar, o site Escola Games (2022) tem como foco as nog¢des geométricas
planas.

Entretanto, destaca-se que a possibilidade de desenvolver pelo menos
quatro habilidades da BNCC através do site Escola Games (2022) mostra que este
ambiente digital representa uma estratégia diddtica que pode ser implementada
com respaldo no que diz respeito ao curriculo a ser desenvolvido. Isto é, além dos
materiais concretos, apontado por Kuhn e Quadros (2020) para o
desenvolvimento de habilidades geométricas previstas na BNCC, os jogos digitais
se somam a essas possibilidades pedagdgicas como recursos potenciais.
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De acordo com a anadlise realizada neste trabalho, podemos dizer que ha
concordancia com o estudo de Beck (2021) sobre as habilidades de contagem,
pois conforme foi mostrado no Quadro 1, é possivel utilizar jogos digitais para
desenvolver habilidades do curriculo oficial; em particular, aqui mostra-se que
isto aplica-se a aprendizagem de conceitos geométricos iniciais.

Destaca-se o potencial dos jogos analisados como simulagées que amplificam
a imaginacado individual e criam modelos mentais coletivamente compartilhados
entre aqueles que acompanham na tela a experiéncia do jogo. Essas sdo
caracteristicas apontadas por Lévy (2010) da aprendizagem por simulagado.

Podemos dizer, seguramente, que as simulacées geométricas do site Escola
Games (2022) permitem desenvolver habilidades da BNCC envolvendo conceitos
elementares da Geometria Plana. Para o desenvolvimento de nogles
tridimensionais, entretanto, outros recursos, como outros jogos/simulacdes
digitais ou materiais concretos (KUHN; QUADRQOS, 2020) precisam ser utilizados
no trabalho pedagégico.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao final deste trabalho, pode-se responder a questdo de pesquisa inicial: de
gue forma os jogos de Geometria do site Escola Games estdo associados com as
habilidades de alfabetizacdo geométrica previstas na BNCC? Os jogos do site
Escola Games estdo associados principalmente com algumas habilidades
relacionadas com formas planas, apresentando uma grande variedade de jogos
para este tipo de habilidades, mas para o desenvolvimento de nogdes
tridimensionais, outros recursos sao necessarios.

Tendo em vista o objetivo deste trabalho (que foi “ampliar a compreensao
do fen6meno da aprendizagem por simulacdo na cibercultura, com base na
descricdo e anadlise de alguns jogos digitais do site Escola Games e sua relacdo
com habilidades geométricas previstas na BNCC”), podemos dizer que ele foi
alcancado, pois a aprendizagem por simulagdo aqui descrita nos indica que as
ferramentas digitais disponiveis possuem potencial para desenvolver habilidades
previstas no curriculo, porém é possivel que tenhamos que recorrer a
complementacgles, visto que nos ambientes digitais ha um numero finito de
possibilidades, que pode ndao abranger todos os objetivos de ensino.

Apresentou-se neste trabalho um quadro associativo entre habilidades de
Geometria previstas na BNCC para os anos iniciais do Ensino Fundamental e jogos
digitais do ambiente Escola Games, e foi analisado o potencial de jogos digitais
para desenvolver a aprendizagem por simulacdo de conceitos geométricos,
constatando-se que é possivel utilizar jogos digitais para desenvolver o que estd
previsto no curriculo oficial.
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Digital Games to Develop Geometric
Literacy Skills provided for in the BNCC

ABSTRACT

The aim of this paper was to broaden the understanding of the phenomenon of simulation
learning in cyberculture, based on the description and analysis of some digital games of
the Escola Games website and its relationship with geometric skills foreseen in the BNCC.
The research question we try to answer here is the following: how are the Geometry
games of the Escola Games website associated with the geometric literacy skills foreseen
in the BNCC? The theoretical framework is constituted by the work Ciberculture, by Pierre
Lévy, focusing on the concept of learning by simulation. This research adopts a qualitative
approach, and can be classified as exploratory, and characterized more specifically as
documentary research. The results show that the games of the School Games site are
mainly associated with some skills related to flat shapes, presenting a wide variety of
games for this type of skills, but for the development of three-dimensional notions, other
resources are needed, in addition to the site. However, it was found to be possible to use
digital games to develop what is foreseen in the official curriculum, with regard to the
initial geometric skills.

KEYWORDS: Teaching-Learning; Games; Geometry.
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