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    Com base nos fundamentos da Educação Matemática
Crítica (EMC), nos ambientes de aprendizagem e cenários
para investigação em Skovsmose (2000; 2001; 2014), e
problematizando a abertura de exercícios de
matemática, conforme Milani (2020), as situações de
matemática problematizadas no ambiente dos games
farão um percurso que leve o estudante a transitar do
paradigma do exercício aos cenários para investigação.
Logo, serão sugeridas situações-problema, dentro do
universo dos games, com referência à semirrealidade,
para depois <abri-las=, fazendo um convite aos cenários
para a investigação. Nesse percurso, os estudantes
poderão confrontar, de maneira crítica, as relações
matemáticas nos ambientes dos jogos com a sua
realidade. 

Caro profissional da área de educação, apresentamos

um guia didático de como problematizar a semi-realidade

dos games a partir da Educação Matemática Crítica

(EMC), sendo um convite  aos cenários para investigação,

a fim de dar subsídios para modificar a abordagem dos

conceitos matemáticos em sala de aula.

INTRODUÇÃOINTRODUÇÃOINTRODUÇÃO111...
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"Mesmo com tecnologias de ponta, ainda temos
grandes dificuldades no gerenciamento emocional,
tanto no pessoal como no organizacional, o que
dificulta o aprendizado rápido. As mudanças na
educação dependem, mais do que das novas
tecnologias, de termos educadores, gestores e alunos
maduros intelectual, emocional e eticamente;
pessoas curiosas, interessantes, entusiasmadas,
abertas e confiáveis, que saibam motivar e dialogar;
pessoas com as quais valha a pena entrar em contato,
porque dele sempre saímos enriquecidos. E isso não
depende só de tecnologias, [...]. As tecnologias são
uma parte de um processo muito mais rico e
complexo que é gostar de aprender e de ajudar a
outros que aprendam numa sociedade em profunda
transformação. (MORAN, 2017. p. 4)."

     Diante disso, ao entender que as tecnologias se

fazem cada vez mais presentes nas salas de aulas,

precisamos, muitas vezes, adaptar os planejamentos

na abordagem dos conteúdos programáticos de

matemática, procurando trazer esse novo mundo

tecnológico para a disciplina, que surgiu com mais

força pós - pandemia.  
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   Defendemos que é possível utilizar meios que
despertem interesse nos estudantes pelo aprender,
principalmente o aprender matemática. Muitos
estudantes acabam perdendo o interesse pelo fato de
acharem que a matemática é feita apenas de
cálculos, sendo que ela está inserida em diversas
outras áreas do conhecimento, em diferentes
culturas, de diferentes maneiras, bastando ter um
olhar atento para se fazer conexões entre o que
aprendemos na escola e o que a vivenciamos.
   Por esse motivo, a pesquisa faz uma imersão no
mundo virtual com o propósito de transformar uma
experiência que seria apenas de jogo, em uma   
problematização que envolve a manipulação e
matematização de situações dentro do game,
construindo uma aprendizagem espontânea e
dinâmica.

é possível que existam muitos jogos que podem ser

explorados no ensino de matemática, servindo como

ferramenta de auxílio para introduzir ou praticar

algum conceito matemático.
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O primeiro jogo eletrônico criado, a que se tem registro,

de acordo com Hunter (2002), foi desenvolvido pelo

físico Willy Higinbotham com intuito de atrair

visitantes para o seu laboratório, nos dias de visitas

abertas ao público, em Nova Yorke. O game tratava de

um jogo de tênis <Tennis for Two= (Tênis para Dois), feito

a partir de um osciloscópio.

     Outras experiências no decorrer dos anos dando
forma ao que seria um videogame. Com a de 1961, em
que foi criado um jogo que simulava uma guerra
espacial, desenvolvido no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), intitulado Spacewar (BATISTA et al.,
2007).
     A partir daí, já na década de 1970, tivemos os
primeiros consoles caseiros, sendo que o primeiro foi o
Magnavox Odyssey, que foi lançado no ano de 1972,
tendo cem mil unidades vendidas já no primeiro ano.
Logo após, em 1975, a empresa Atari, que desenvolvia
jogos para fliperama, começa a vender uma versão
doméstica do jogo de Tênis chamado Home Pong, que
até então só estava disponível para fliperama. Outros
jogos eram comercializados em versões para
computador, vendidos em disquetes, como o famoso
Pac-Man. (MOTT, 2013).

2. UM POUCO DA HISTÓRIA2. UM POUCO DA HISTÓRIA2. UM POUCO DA HISTÓRIA
DOS GAMESDOS GAMESDOS GAMES
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     Foi na década de 1980, que alguns elementos com a
melhoria nas placas de som das máquinas, por exemplo,
melhoraram a experiências com os games. Na mesma
década, mais precisamente em 1983, foi lançado o
console caseiro NES (Nintendo Entertainment System).
O console tinha um processador de 8 bits, ou
capacidade para processar 8 dígitos binários (Binary
Digit) de uma vez só.
   Por volta da década de 1990, dois consoles, já na
geração 16 bits, disputavam o mercado: o Mega Drive (da
empresa SEGA) e o Super Nintendo (SNES) (ARANHA,
2004). De acordo com Mott (2013), em 1991, o
lançamento do jogo Sonic alavancou a popularidade do
SEGA Mega Drive, e a Nintendo  viu-se deixada para trás
e necessitava de um grande título para  alavancar-se.
Logo, o título Super Mario World atendeu a todas as
expectativas. 

 A partir daí, tanto os consoles de 16 bits e jogos como o

Super Mario World passaram a fazer parte do

entretenimento das pessoas e apesar das muitas

gerações de consoles que vieram depois, os jogos estilo

8 e 16 bits continuam sendo amplamente jogados e

compartilhados, seja em remakes nas plataformas

atuais ou por meio de emulação. 
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  "Um cenário para investigação é aquele que convida os
alunos a formularem questões e procurarem
explicações. O convite é simbolizado pelo "O que
acontece se...?" do professor. O aceite dos alunos ao
convite é simbolizado por seus "Sim, o que acontece
se...?". Dessa forma, os alunos  se envolvem no processo
de exploração. O "Por que isto...?" do professor
representa um desafio e os "Sim, por que isto...?" dos
alunos indicam que eles estão encarando o desafio e
que estão procurando por explicações. Quando os
alunos assumem o processo de exploração e explicação,
o cenário para investigação passa a constituir um novo
ambiente de aprendizagem. No cenário para
investigação, os alunos são responsáveis pelo processo.
(SKOVSMOSE, 2000, P. 06)."

3. EMBASAMENTO TEÓRICO3. EMBASAMENTO TEÓRICO3. EMBASAMENTO TEÓRICO
DAS ATIVIDADESDAS ATIVIDADESDAS ATIVIDADES   

Seguindo os preceitos de Skovsmose (2000; 2014),

nos cenários para investigação, os alunos são

colocados em meio a situações que devem ser

exploradas e argumentadas, sendo elas

relacionadas a situações cotidianas ou não! 

8



   Algo importante a destacar sobre os cenários para
investigação, é como elaborar uma situação-problema
que convide os estudantes a investigar de fato para que
consigam responder às questões, ou seja, os alunos
devem ser postos sob uma situação que faltem
informações para conseguirem traçar caminhos até a
resposta. 
 Nessa ótica, é necessário também que exista uma semi-
realidade, como por exemplo, um contexto hipotético,
em uma situação-problema, onde pergunta-se o
seguinte: sabendo que o valor do litro de gasolina
atualmente é R$ 4,39, é possível encher o tanque de um
carro em que cabem 44 litros com R$ 150,00? O
problema contém todas as informações necessárias
para ser resolvido, trabalha com uma situação real,
hipotética, porém não leva os estudantes a descobrirem  
nada além do que está descrito ali. 
 Uma adaptação possível do problema é tirar a
informação do tamanho do tanque do carro e o valor da
gasolina, informar apenas o modelo do carro, fazendo
com que seja necessário fazer uma pesquisa para
responder à questão, o que Milani (2020, p. 8) chama de
abrir um exercício. <[...] abrir um exercício para entrar
em um cenário para investigação significa criar outras
possibilidades de encaminhamento sobre a temática
proposta nele=. Ou seja, um exercício com uma resposta
única não proporciona uma discussão e novas
descobertas, mas pensar em uma atividade que possa
ser explorada pelos discentes sobre o mesmo assunto a
ser discutido, abre uma nova possibilidade de
exploração.
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   Então, por exemplo, podemos propor uma investigação
problematizando uma situação que trabalhe a semi-
realidade: Pedro comprou 2kg de mangas, gastou oito
reais, quanto ele iria gastar se comprasse exatamente 10
kg de mangas? Primeira coisa, não tem como precisar
que ele conseguirá comprar exatamente 2 kg ou 10 kg
de manga, pode acontecer de passar, pois cada fruta
tem um peso diferente. Depois, qual a relevância de
comprar 10 kg de manga? Nesse sentido, não se verifica
uma situação de semirrealidade. A semi-realidade pode
ser uma referência que ofereça suporte para alguns
alunos na resolução de problemas. Portanto, a prática da
educação matemática tem estabelecido padrões
específicos de como operar numa dada semi-realidade.
Ainda sobre esse aspecto: 

"Alguns dos princípios desse acordo são os seguintes: a

semirrealidade é totalmente descrita pelo texto do

exercício; nenhuma outra informação é relevante para

a resolução do exercício; mais informações são

totalmente irrelevantes; o único propósito de

apresentar o exercício é resolvê-lo" (SKOVSMOSE, 2000,

p. 9).
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 Atividades de matemática <aprisionadas= nessas

semirrealidades fazem parte, para Skovsmose (2000; 2014)

do <paradigma do exercício=. Na tabela a seguir, temos os

ambientes de aprendizagem de Skovsmose (2000):

  Quando abrimos um exercício, estamos fazendo um
convite aos cenários para investigação, na segunda
coluna da tabela e é isso o que propomos através de
situações-problema criadas a partir da semirrealidade
dos games. Alro e Skovsmose (2010, p.55) afirma:
"O ensino de Matemática tradicional está muito
associado à resolução de exercícios referentes à
Matemática pura ou a semirrealidades. Por isso, um certo
padrão de comunicação entre professor e alunos torna-
se dominante. O absolutismo burocrático e a metafísica
da semirrealidade caminham lado a lado. De fato, essa
metafísica permeia toda a forma de comunicação entre
professor e alunos. Exercícios baseados em dados da
vida real abrem uma brecha no ensino tradicional de
Matemática e desafiam o absolutismo burocrático. Por
exemplo, torna-se difícil manter a premissa de que uma-
e-somente-uma-resposta-está-certa, à medida que se
torna relevante questionar as informações contidas no
exercício. A metafísica que impera no ensino tradicional
de Matemática começa a ruir."
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Este guia didático é oriundo do projeto de
dissertação intitulado DESENVOLVIMENTO DE

SITUAÇÕES-PROBLEMA UTILIZANDO GAMES NO
ESTILO 16 BITS: DOS CENÁRIOS DOS GAMES AOS

CENÁRIOS PARA INVESTIGAÇÃO!

Portanto, o intuito da nossa proposta é, acima de tudo,

fazer um convite aos cenários para investigação com o

propósito de deixar de lado a ideia de que as aulas de

matemática devem ser baseadas apenas em listas de

exercícios, em que os alunos só são questionados e nunca os

questionadores. É trazer à tona que é possível convidar os

estudantes a pisar em campos desconhecidos, mesmo na

matemática, investigando e experimentando. 
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4. CONVITE AOS CENÁRIOS4. CONVITE AOS CENÁRIOS4. CONVITE AOS CENÁRIOS
PARA INVESTIGAÇÃOPARA INVESTIGAÇÃOPARA INVESTIGAÇÃO   

Para trabalhar com cenários para investigação
(Skovsmose 2000), o docente deve estar aberto para
situações novas e imprevistas. Não é uma tarefa comum,
mas aquele que se dispõe a testar em sua docência, com
certeza irá proporcionar momentos de interação entre
aluno e professor nunca  vividos antes.
Convido você professor, a conhecer essa abordagem de
ensino para colocar em prática com seus estudantes,
será um desafio muito prazeroso, pois verá seus alunos
tomarem a frente na investigação, tornando-os mais
críticos e autônomos, você será apenas o instrutor e
mediador da proposta.
Abaixo deixarei formas de tornar essa prática possível,
lembrando que a criatividade surgirá de nossos
discentes e que quando o instigamos, todo caminho é
possível!
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Você professor, deixará de ser o agente da investigação,
dará espaço para seu aluno tomar a frente, claro que não
podemos esquecer que o mesmo deve aceitar essa
experiência para que ela seja de forma correta, conforme
os preceitos de Skovsmose (2000).

Para lançar a proposta, é importante que se inicie com
algumas perguntas instigadoras (problematização
inicial), elas irão dar o norte para outras perguntas que os
alunos poderão fazer.

A descoberta das respostas para essas perguntas, os
estudantes irão buscar investigando, o professor deve
apenas mediar o processo.

Essa proposta pode ser adaptada para qualquer
situação, no nosso caso a utilização de jogos digitais.

No próximo capítulo, haverá alguns exemplos de como
lançar propostas dentro dos cenários dos games.

5. COMO TRABALHAR COM5. COMO TRABALHAR COM5. COMO TRABALHAR COM
CENÁRIOS PARACENÁRIOS PARACENÁRIOS PARA
INVESTIGAÇÃOINVESTIGAÇÃOINVESTIGAÇÃO
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PROPOSTA DE SITUAÇÕES-PROBLEMA ATRAVÉS DA INTERAÇÃO COM O JOGO TOP GEAR

OBS: a experimentação dessa atividade pode ser conferida na dissertação de
mestrado intitulada <DESENVOLVIMENTO DE SITUAÇÕES-PROBLEMA

UTILIZANDO GAMES NO ESTILO 16 BITS: DOS CENÁRIOS DOS GAMES AOS
CENÁRIOS PARA INVESTIGAÇÃO=.

 O layout do game, durante a
corrida, é apresentado na figura ao
lado, tela onde é possível manipular
o carro e correr na pista,
competindo player vs player, ou
seja, uma pessoa contra a outra.

1. Quanto tempo em horas é necessário para fazer uma volta completa?
É pertinente retratar o tempo em horas para a situação? Por quê? A
pista retrata, de um modo geral, uma corrida ou a situação real? Por
quê?

2. Qual deve ser a velocidade média que o carro deve desenvolver para
alcançar o recorde registrado na pista escolhida para o jogo?

3. Se a velocidade média do carro é de 130 km/h em quanto tempo o
carro fará 3 voltas completas? Dê o tempo em minutos e segundos.

PROBLEMATIZAÇÃO INICIAL

4. Transforme a unidade de medida da sua velocidade média obtida, em
uma volta de uma pista de quilômetros por hora para metros por
segundo e deduza quanto tempo, em minutos e segundos, levaria para  
dar uma volta na mesma pista a pé.

6. PROPOSTAS6. PROPOSTAS6. PROPOSTAS   
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PROPOSTA DE SITUAÇÕES-PROBLEMA ATRAVÉS DA INTERAÇÃO COM O JOGOPROPOSTA DE SITUAÇÕES-PROBLEMA ATRAVÉS DA INTERAÇÃO COM O JOGO
8 BAAL POOL8 BAAL POOL  

1

O ângulo que o taco faz com a mesa, se
ele for utilizado estrategicamente é
possível ter sucesso na tacada?

2
 É possível fazer uma previsão de tacada no
jogo real jogado na mesa de sinuca, assim
como o jogo virtual traz essa previsão?

3
Como descobrir o ângulo utilizado sem
utilizar o medidor de grau?

4

Quais aproximações são possíveis fazer
diante das jogadas?

Fazendo a análise e transcrição para o GeoGebra:

O layout do game do aplicativo é apresentado na figura abaixo, tela
onde é possível manipular o taco, competindo player vs player, ou seja,
uma pessoa contra a outra.

PROBLEMATIZAÇÃO INICIALPROBLEMATIZAÇÃO INICIAL



 O layout do game é apresentado nas figuras abaixo, tela inicial e tela durante a interação com o jogo.
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PROPOSTA DE SITUAÇÕES-PROBLEMA ATRAVÉS DA INTERAÇÃO COM

O JOGO TOWNSHIP  

PROBLEMATIZAÇÃO INICIAL

De que forma  é possível arrecadar fundos no jogo?

18

 O layout do jogo é apresentado nas figuras abaixo, tela inicial e
tela durante a interação com o jogo.

Em uma cidade o que não pode faltar?

Como utilizar os recursos financeiros de forma correta?

Como seria a forma correta de investir fundos em uma
cidade?

Esse jogo assemelha-se com o
anterior, a diferença é que esse é
um APP.
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 O layout do game é apresentado nas figuras abaixo, tela inicial e tela durante a interação com o jogo.

1.   O que se pode observar do mundo virtual do jogo que se assemelha à realidade? A matemática pode
nos ajudar a fazer essa comparação? De que maneira?

2.   Seria possível uma pessoa pular na altura que o personagem Mario pula no jogo? E em relação à
distância que ele salta, seria possível uma pessoa realizar o mesmo feito? Qual o recorde de altura do
salto de uma pessoa?

3.    Em relação às  construções arquitetônicas do jogo, existem semelhanças com o mundo real?

4. O mundo do game é duas ou três dimensões? Como podemos verificar isso matematicamente?

 Abaixo, estão mais duas figuras que ilustram a interação com o jogo.



essas verificações podem ser conduzidas por meio de pesquisa

e de atividades práticas (valendo-se de análise e comparação

de dados).

trabalhando, assim,  de maneira investigativa, atentando-se, pelo menos, à

geometria presente na construção dos ambientes, nos movimentos dos

personagens, nas dimensões e mecânicas no game, dentre tantas outras

abordagens possíveis.

fazer uso de conceitos matemáticos e de

outras áreas do conhecimento para se fazer

comparações, modelações e deduções,

através de observações e descobertas.

DICAS DE PROFESSORES COPARTICIPANTES PARA A ABORDAGEM DO GAME

A elaboração deste Produto Educacional contou com a coparticipação de professores e professoras
mestres e mestras em Ensino de Ciências Exatas, que contribuíram com sugestões para tornar o <game
convite= mais interessante. Em especial, para a proposta com o game Super Mario World e para
potencializar esse convite, seguem algumas dicas:

verificar matematicamente aproximações e

distanciamentos entre o game e a realidade.

OBS: as opiniões e sugestões dos professores coparticipantes podem ser
conferidas na íntegra, na dissertação de mestrado intitulada

<DESENVOLVIMENTO DE SITUAÇÕES-PROBLEMA UTILIZANDO GAMES NO
ESTILO 16 BITS: DOS CENÁRIOS DOS GAMES AOS CENÁRIOS PARA

INVESTIGAÇÃO=.
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7. GUIA PRÁTICO PARA7. GUIA PRÁTICO PARA7. GUIA PRÁTICO PARA
UTILIZAR O GEOGEBRAUTILIZAR O GEOGEBRAUTILIZAR O GEOGEBRA

Para quem não conhece, o que é o GeoGebra?
GeoGebra é um software de matemática dinâmica para todos os
níveis de ensino que reúne geometria, álgebra, planilhas, gráficos,
estatística e cálculo em um único motor. Além disso, o GeoGebra
oferece uma plataforma on-line com mais de 1 milhão de recursos de
sala de aula gratuitos criados por nossa comunidade multilíngue.
Esses recursos podem ser facilmente compartilhados por meio de
nossa plataforma de colaboração GeoGebra Classroom, onde o
progresso do aluno pode ser monitorado em tempo real.

Quando você abre o software no computador a primeira tela que aparece é a tela da figura abaixo:

 O software GeoGebra é bastante intuitivo, tendo barra de ferramentas com descrição da função de cada uma delas, por
exemplo, para colocar um ponto no gráfico, você seleciona a ferramenta e aparece a mensagem explicando como fazer,
como mostra a figura a seguir:



Para a atividade simulada do jogo de sinuca, usamos os
seguintes passos:

22

1º Selecionamos a ferramenta ponto, criamos pontos que unidos por segmentos de reta transformam-se em um retângulo,
parecido com a mesa de sinuca.

2º Simulamos a tacada com retas e pontos na posição aproximada da jogada feita no app do jogo de sinuca.

3º Então, fazemos a verificação do ângulo formado entre o taco e a base da mesa na simulação da jogada. Selecionamos a
ferramenta de ângulo, clicamos nos pontos na ordem, C, I e F, formando assim a abertura do ângulo por aproximação.



8. DICAS DE JOGOS E8. DICAS DE JOGOS E8. DICAS DE JOGOS E
PLATAFORMASPLATAFORMASPLATAFORMAS
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Existem plataformas on-line de jogos como os exemplos
abaixo:

Jogos 360 disponível no link: https://www.jogos360.com.br/
Poki disponível no link: https://poki.com/br/arcade

1001 jogos disponível no link: https://www.1001jogos.com.br/

E tantas outras plataformas disponíveis de forma grátis, logo é possível
trabalhar com cenários para investigação sem problemas para ter

acesso a jogos.

Os jogos utilizados no Produto Educacional foram utilizados
em smartphones na forma de aplicativos baixados no Play

Store e com a plataforma Nintendo, utilizados com
emulador de jogos, o que é permitido para cunho sem fins

lucrativos.



Bits: Unidade elementar de medida de informação que apenas pode tomar dois
valores distintos (geralmente notados 1 e 0).

Consoles: Computador destinado exclusivamente a jogos.

Disquetes: Suporte magnético de informações com a forma de um disco de
pequeno formato e que pode facilmente inserir-se num leitor associado ao
equipamento informático.

Emulador: Permitir que um programa ou dispositivo utilize programas concebidos
para outro tipo de sistemas.

Fliperama: Estabelecimento comercial dotado de várias máquinas com esse tipo
de jogo.

Osciloscópio: Aparelho que serve para tornar visíveis as variações periódicas de
uma corrente elétrica.
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9. GLOSSÁRIO9. GLOSSÁRIO9. GLOSSÁRIO

O glossário foi elaborado através da pesquisa no site:
https://dicionario.priberam.org/



    Esperamos que com a aplicação e replicação deste
Produto Educacional, seja possível explorar os cenários
de investigação, através da interação do jogo com a
proposta de resolução das situações-problema, que o
aluno seja capaz de traçar os caminhos até a descoberta
da resposta e que ele possa refletir sobre quais outros
rumos poderiam ser tomados para que novos resultados
sejam obtidos. 

10. CONSIDERAÇÕES AOS10. CONSIDERAÇÕES AOS10. CONSIDERAÇÕES AOS      
PROFESSORESPROFESSORESPROFESSORES   

 A proposta pode ser replicada por professores da

área, já que a ferramenta utilizada é de interesse

da geração atual de alunos, podendo ser adaptada

para o ensino de diversos conteúdos de matemática

em diferentes níveis de aprendizagem.
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