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JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE MATEMATICA: tecendo outras trilhas

1 INTRODUCAO

Nesse texto, refletimos, com as lentes daquilo que se convencionou denominar de
Teoria Ator-Rede (TAR) ou Sociologia das Associacdes, sobre o uso de jogos digitais (JD) no
ensino de matematica. A partir de uma revisao narrativa de literatura, levantamos possiveis

implicacdes para o ensino desse componente curricular.

Kamisnski et.al (2018) indica que os JD tém sido tomados, na maioria das vezes, tanto
por pesquisadores como por professores, como ferramentas ou auxiliares da aprendizagem
na pratica pedagdgica. Porém, a abordagem sociolégica, amparada em Latour (2012,2019),
que orienta nossa reflexdao aponta para esses artefatos tecnolégicos ndo humanos dotados
de agéncia, no sentido de atores que “fazem fazer”, em associagdes com humanos,
formando redes sociotécnicas (LATOUR, 2012, 2019).

Embora haja uma lacuna na literatura de pesquisas que tomem os JD ndao apenas
como ferramentas ou auxiliares da aprendizagem, mas como atores imbricados
simetricamente com os humanos em redes sociotécnicas, devemos destacar que a ideia de

humanos e midias, sejam elas digitais ou ndao, constituindo-se mutuamente ndao é uma
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“novidade” nas pesquisas em Educacdo Matematica. Desde a década de 1990, o constructo

“humanos-com-midias”, de matiz fenomenoldgico, proposto pelo professor Marcelo Borba,
tem sido um recurso utilizado para a fundamentac¢do de andlises que buscam captar a
dindmica do uso das tecnologias digitais (softwares de geometria plana, JD, videos, etc.) na
Educacdo Matematica (BORBA, 2013; BAIRRAL, 2015).

Esse constructo tem o mérito de ir além da visdo largamente adotada nas pesquisas e
avanca no sentido de conceber que a construcdo do conhecimento matematico, ao longo da
histéria, se dd por meio da articulagdo dos humanos com as midias. Ndo obstante fazermos
esse reconhecimento da contribuicdo para nossa drea de pesquisa, destacamos que essa
abordagem se mostra limitada em termos de discutir a simetria entre humanos e nao
humanos se comparada a ontologia plana de Latour (2012), que confere a essas duas
categorias de atores o mesmo estatuto onto-espistémico. Em uma primeira aproximacgao, o
leitor pode estranhar a defesa de tal simetria, mas voltaremos a ela, na préxima se¢do, para

tratar da nog¢dao de agéncia dos ndo humanos.

JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO MATEMATICA, OUTRAS ASSOCIAQES

Os jogos digitais (JD), assim como o jogo definido por Huizinga (2001), sdo elementos
da cultura. Podemos acrescentar ainda, os JD sdo artefatos culturais multimidiaticos fruto de
uma producgdo hibrida entre homem e tecnologias variadas. Esta concepc¢do de JD apoia-se
nos pressupostos tedricos da TAR proposta por Latour (2012, 2019) que concebe os
humanos como seres hibridos que, desde sempre, movimentam-se culturalmente com

objetos técnicos.

Na visdo de Latour (2012), a noc¢do de sociedade formada por humanos deve ser
substituida pela de coletivo de hibridos, onde as coisas ndo sdo relegadas a um papel de
menor importancia. A TAR, é uma “teoria” (Latour rejeita a identificacdo como tedrico) do
social, que o compreende como um fluxo constante de interagGes por onde transportam-se
atores humanos e ndao-humanos que se associam e desassociam-se. Nesta perspectiva, o
social é o que emerge da rede de associagdes entre humanos e coisa e demais objetos

técnicos, artefatos multimidiaticos.

Para a TAR as coisas, objetos, tecnologias digitais variadas, assim como os humanos,
etc. sdo dotados de agéncia, ou seja, sdo capazes de provocar acoes, deslocamentos e
transformacgdes, produzindo efeitos na rede. Por exemplo, um simples toque, no celular,
indicando o recebimento de uma mensagem de WhatsApp, tem a capacidade de nos instigar
a abri-la e ver do que se trata. A simetria entre essas duas categorias de atores envolvidos
nessa associacao (humano, celular, rede social) ndo significa que estdo em “pé de igualdade”

(@ TAR ndo busca atribuir subjetividade aos ndo humanos), tdo somente indicar que a
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origem da acdo ndo é unicamente humana, ou seja, os objetos fisicos ou virtuais nos movem

de tal modo que a origem da acdo se perde.

Essa perspectiva inaugura uma nova trilha investigativa que ganha adesao em outras
areas do conhecimento como, por exemplo, nos estudos em Comunicacdo Social (LEMOS,
2013), mas chega tardiamente ao campo educacional, e aparece ainda de forma timida nos
estudos que articulam as tecnologias digitais e educacdo. E quando delimitamos as buscas
para o campo especifico da Educacdo Matemadtica, os nimeros diminuem ainda mais,

conforme veremos a seguir.

Observamos nos trabalhos publicados que articulam as tecnologias digitais (TD) ao
campo da Educacdo Matemdtica, uma preocupacdo por parte dos pesquisadores em
evidenciar o potencial delas para a pratica pedagdgica, relacionando os possiveis, os
aspectos positivos e negativos, bem como seus efeitos na formacdo das subjetividades, na
dinamizacdo dos processos de ensino e aprendizagem, no engajamento e participacdo dos
estudantes em sala de aula, conforme as pesquisas de Felcher; Pinto; Folmer (2019); Pillon
et al.(2020) e Azevedo (2018), que focalizam e ddo destaque nas investigacdes aos sujeitos

(alunos e professores) em interacdo com as tecnologias digitais.

Quando delimitamos nosso foco investigativo para os jogos digitais articulados a
Educacdo Matemadtica, observamos que um numero reduzido de pesquisadores tem se
ocupado dessa tematica. Para chegar a essa constatacdo, selecionamos sete periddicos da
area de Educacdo Matematica, usando os indices Qualis A1, A2 e B1 para os nacionais e
indice-h5 para os internacionais. Delimitamos o periodo dos ultimos cinco anos, para
termos um panorama das pesquisas publicadas com foco nesse objeto. Fizemos as buscas
no Google Académico e no Portal de Periddicos da CAPES utilizado como as seguintes

palavras-chave: jogos digitais e Teoria ator-rede.

Encontramos, utilizando os buscadores acima mencionados, seis artigos, nos
ultimos cinco anos que relacionavam os jogos digitais como objeto de pesquisa, incluindo-
os como palavra-chave nos seus resumos. Dos artigos encontrados, destacamos duas
pesquisas que sintetizam pontos que nos chama ateng¢do quanto a concepgdo de Tecnologia

e jogos digitais e vdo ao encontro de nossas reflexdes.

Essas pesquisas apontam, conforme Pillon et al. (2020) que: “a tecnologia,
atualmente ‘acoplada’ a nossa realidade é apontada em todos os estudos como positiva
guando utilizada como auxiliar ao processo educativo” (p.247). Ha também, conforme os
autores, inUmeras formas através das quais a tecnologia pode ser utilizada para finalidade
educacional, sendo todas as citadas nos estudos abordados apontadas como auxiliares no
processo ensino-aprendizagem. Os professores, quando apresentados as diferentes formas
de tecnologia que podem auxilid-los no processo educacional, tém o interesse em passar a
utilizd-los, porém, ha certa restricdo de tempo e acesso necessdrios para esse novo

aprendizado.
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A integracdo dos JD nos processos de ensino e aprendizagem de matematica tem

assumido um papel relevante em fun¢do das contribui¢cdes que oferecem para a construgao
do pensamento légico-matematico (PILLON, 2020). Assim, percebe-se que “além de
estimular o raciocinio, ganhar pontos, enfrentar obstaculos e conduzir um personagem em
uma plataforma torna todo o processo de resolver o problema matematicos mais
desafiador”, conforme Kaminski et al. (2019, p. 309).

Identificamos, ao articular tecnologias e jogos digitais ao campo da Educac¢do
Matematica, algumas questdes interessantes que apontam para uma problematica pouco
discutida: as concepc¢bes de tecnologias digitais e jogos digitais adotadas nos estudos
levantados, ainda os concebem como auxiliares dos processos de ensino e aprendizagem,
concebendo-os, na maioria dos estudos, como instrumento ou ferramenta, revelando uma

concepcao instrumental e engessada da tecnologia.

Como afirmado anteriormente, verificamos um timido avan¢o na problematizacdo
desse conceito, nos estudos de Borba (2013) e Bairral (2015), ao conceber o conceito de
humanos com midias, colocando o foco investigativo na associa¢do dos sujeitos (estudantes
e professores) com as midias e tecnologias digitais. Nos periddicos internacionais,
encontramos nos trabalhos de Freitas (2016), Freitas; Ferrara e Ferrari (2019); Carlsen_et al.

(2016) referéncias a Teoria Ator-Rede e foco na agéncia dos ndo humanos, como trilha

investigativa potente para ampliar os estudos e as abordagens metodoldgicas em Educacdo

Matematica.

As pesquisas acimas mencionadas podem contribuir e colaborar de forma

desafiadora e problematizadora concebendo a escola e, por consequéncia a sala de aula,

numa rede sociotécnica performada por humanos e ndo-humanos em associacdo.

Trilhamos assim, uma perspectiva ndo tdo nova para os campos da Sociologia e

Comunicacdo, mas ainda pouco percorrida pelos investigadores em Educacido Matematica,

que se ocupam com objetos que articulam jogos digitais e tecnologias digitais.

Fizemos o mesmo levantamento em periddicos internacionais, conforme

mencionamos acima, usando as palavras-chave que norteiam o presente trabalho, ja

pesquisados nas revistas nacionais, a saber: o termo “Digital games” e “Actor - network

theory”, em bases de dados internacionais, nos periédicos de destaque na _area de

Educacdo Matematica como as bases das Revistas: Educational Studies in Mathematics ;

Journal of Mathematics Teacher Education; Quadrante — Lisboa; RELIME-Revista

Latinoamericana de Investigacionen Matematica Educativa; Unidn-Revista Iberoamericana

de Educacién Matematica; ZDM — Mathematics Education.

Encontramos o seguinte resumo: um numero pequeno de pesquisas que se

ocupam dos digital games: em torno de sete pesquisas. J& para a “Actor-network Theory”

encontramos guatro artigos que se baseiam diretamente nas referéncias de Latour (2012) e

nas referéncias da pesquisadora De Freitas (2015), Carlsen et al. (2016), (Ferrara e Ferrari
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(2017), e De Freitas, Ferrara e Ferrari (2019). Temos nesse levantamento parcial um mapa

de visualizacdo gue nos permite explorar campos de pesquisa iniciados, mas ainda pouco

trilhados, articulando as palavras-chave usadas nos buscadores.

In(CONCLUSOES)

Com base neste breve levantamento compreendemos gue existe uma trilha a ser

explorada e percorrida. Trilha essa gue se mostra proficua e capaz de oxigenar estudos e

pesquisas que articulam os JD ao campo da Educacdo Matematica, gue vai ha contramdo do

que propde a maioria das investigacdes, que focam sua analise apenas no ator humano.

Deslocar esse foco de andlise para a associacdo de humanos e ndo humanos,

reconhecendo a agéncia deses ultimos e sua capacida de transformar, deslocar, refazer, ou

estagnar, poderd auxiliar-nos o obeter uma compreencdo mais profunda das associacées

que podem ser vislubradas, quando nos debrucamos nas redes sociotécnicas performadas

na escola e, mais especificamente, na sala de aula de matematica.

Encontramos nos pressupostos tedricos e metodoldgico da TAR uma possibilidade

de enfocar as TD, bem como os JD, por uma nova 6tica, que dé conta de captar este objeto

como dotado de agéncia, multifacetado e multimididticos. As narrativas analisadas nos

possibilitaram perceber que os estudos nacionais ainda percebem a tecnologia como auxiliar
(ferramenta) na pratica pedagdgica e que essa visdo pode limitar seu uso no ensino de
matematica.

Como vimos, outras areas do conhecimento estdo mais a frente, no percurso de
encontrar lentes tedricas e metodolégicas que deem conta dessa rede interativa complexa
gue se forma na associacdo humanos — ndo-humanos. Dessa forma, faz-se necessario ampliar
as discussoes, no campo da investigagdo em Educagdao Matematica, sobre os JD e as TD, para além
do entendimento desses como ferramenta, e adotar a visdo de estuda-los levando em conta que
estdo situados em multiplas redes sociotécnicas.
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