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Introducéo

O presente trabalho se refere a um recorte de uma pesquisa que buscou
investigar as estratégias que 0s sujeitos utilizam no processo de resolugdo de problemas
matematicos gerados pela estrutura, acd e mediagdo pedagdgica com O jogo
computacional Simcity 4.

O jogo Sincity 4 é um jogo computacional de simulagdo que permite ao
jogador planejar, criar, construir e gerenciar uma cidade partindo de um terreno. Neste
terreno € possivel criar montanhas, definir o leito dos rios, formar florestas, colocar
animais e varias outras possibilidades de criacdo. Além de construir, o jogador tera que
gerenciar a cidade, plangjar o orgamento, os impostos, as condi¢des climaticas e ainda
administrar vérios problemas urbanos como a manutencdo de vias pablicas, transportes,
saneamento basico, educacdo e bem estar social. O jogo oferece recursos de informacao,
como noticiarios e secretarias, graficos e tabelas para que o usuario possa acompanhar
problemas e/ou sucessos de sua cidade. Ganhar nesse jogo significa construir a cidade
(modo deus) e gerenci&la (modo prefeito) sendo capaz de administrar os recursos e
exigéncias da populagéo.

A pesquisa foi realizada em uma abordagem qualitativa e teve como
objetivos. (1) analisar as caracteristicas do jogo computacional Simcity 4 e a
possibilidade que oferece ao sujeito paraproduzir diferentes estratégias de resolucéo de
problemas mateméaticos, (2) verificar as potencialidades do jogo computacional para a
apropriacdo/mobilizacéo de conceitos mateméticos.

Fizemos um estudo piloto que foi realizado em duas etapas e teve como
objetivos auxiliar as pesquisadoras na delimitacdo do espaco e tempo utilizado nas
intervencdes, a observagdo de quais instrumentos seriam necessarios durante as sessOes,
como deveriam ser utilizados e testar sua validade e relevancia para a pesquisa.

A primeira etapa possibilitou definir o jogo computacional que estariamos

utilizando na pesquisa. Neste momento, fizemos uma sessdo de intervencéo com trés




jogos computacionais: Simcity 4, Gunbound® e Tibia? visto que, a verificagdo da
potencialidade de cada um dos jogos 0 foi possivel nessa situagdo em que os sujeitos
"passavam de fase no jogo", diferentemente das pesquisadoras que apresentavam
dificuldades em sair da primeira fase do jogo. Concluida esta etapa do estudo piloto,
decidimos que o jogo computacional Simcity 4 seria 0 mais adequado aos objetivos da
pesquisa uma vez que em sua estrutura ja séo abordados alguns conceitos mateméticos
como, por exemplo, gréficos, tabelas, nogdes espaciais, tempo, movimento, estimativas,
reconhecimento de unidades, dentre outros.

A segunda etapa do estudo piloto nos possibilitou a delimitacéo do tempo e
espaco das sessdes e a verificagdo dos recursos tecnolégicos para a coleta de dados da
pesquisa. Apds o0 estudo piloto foram realizadas sessdes de intervencdo com o jogo
Smcity 4, com uma dupla (D2) de meninos (A e § e uma dupla mista (D1) (menino -
Thi e menina - Re), todos com 15 anos de idade e cursando a 12 ou 22 série do Ensino
Médio. O critério paraa selecéo dos sujeitos envolveu: (1) apresentar familiaridade com
jogos computacionais, embora a D1 ndo conhecesse especificamente o jogo Simcity 4;
(2) declarar um bom desempenho em Matemética e (3) apresentar disponibilidade e
desejo em participar da pesquisa. As sessOes tiveram em média duas horas de duragéo e
ocorreram em um ambiente especialmente preparado para arealizagdo da pesquisa.

Nas sessies de intervencdo os sujeitos puderam jogar, resolver problemas de
jogo, negociar solucdes e resolver problemas escritos com situagdes simuladas de jogo
propostas pelas pesquisadoras. As duplas construiram sua cidade em dias alternados e
sem contato ou conhecimento do que aoutra dupla estava realizando. Entendemos que o
trabalho com duplas se faz necessario para a andlise dos dados uma vez que jogar em
parcerias implica em negociar possiveis jogadas, argumentando, levantando hipéteses,
fazendo previsdes, construindo estratégias, justificando possiveis jogadas para o
parceiro, enfim, entrando num acordo sobre 0 caminho a seguir.

Nessa pesquisa, consideramos como material de andlise, a resolugdo das
situagdes-problema escritas dos sujeitos realizada em uma sesséo de intervencéo, o
didrio de campo da pesquisadora e os registros orais das discussdes processadas entre 0s

sujeitos da dupla durante a resolugdo dos problemas escritos. Ressaltamos que a

1 Um jogo on line gratuito, que significa Batalha Mortal, onde cada guerreiro conta com o auxilio de um
mabile, uma espécie de maquina de batalha.

2.0 Tibia é considerado um jogo de RPG on line em que é possivel jogar em tempo real e interagir com
outras pessoas em um vasto mundo de aventuras, magia e diversao.



resolucéo das situacBes-problemas foi realizada em dia diferente para cada dupla e os
sujeitos ndo tiveram a sua disposicdo 0 jogo no computador.

As sessBes foram audiogravadas utilizando um microfone de mesa e um
software de gravag@o e edicdo de som. A utilizacdo deste software nos auxiliou no
trabalho de transcricdo das audiogravagfes, uma vez que foi possivel identificar, isolar,
arranjar selegdes e ouvir vérias vezes 0 mesmo momento da de intervencdo. O
software permite que o som segja editado e dispde de diversos filtros que possibilitam
depur&-lo.

Foi solicitado aos sujeitos que fizessem os registros escritos das atividades
desenvolvidas na resolucéo de problemas do jogo, estes podendo ser em texto, em
lingua materna ou em linguagem matematica por meio de graficos ou qualquer outra
forma que julgassem necessario. Também foi solicitado que os mesmos verbalizassem o
que estavam pensando, as conjecturas, estratégias, andlises de gréficos e tabelas durante
0 jogo para a andlise das representagbes matematicas presentes nos registros orais e
escritos dos sujeitos, em cada episddio. Ao jogar pensando alto, descrevendo o que
pensa e faz, o sujeito evidencia procedimentos utilizados, favorecendo a tomada de
consciéncia da prépria agdo, andlise do jogo e determinagdo de regularidades, que pode

ser discutida com o pesquisador.

O jogo computacional e o contexto educacional

Para compreender o contexto socia e histérico-cultural no qual esta inserido
0 jogo computacional, fizemos algumas reflexdes tedricas sobre a introducdo e
propagacdo das tecnologias de informagéo e comunicagdo na atual sociedade do
conhecimento.

Com o advento da informadtica, tem-se que a relagdo que o homem
estabelece com 0 mundo esta mudando, interferindo na sua vida e afetando sua maneira
de pensar, sentir e agir. Segundo Lévy (1993), a técnica € um dos fatores que mais
contribui para esta transformagdo, sendo intrinseco o seu cardter social, histérico e
cultural. Para éle, astécnicas, dentre elas, a informética, sGo suportes das tecnologias da
inteligéncia, pois prolonga, amplia e transforma a inteligéncia humana. Todas as coisas
gue usamos em nossa comunicaggo, na elaboragdo do pensamento e do conhecimento,
conscientes ou ndo conscientes, também as emogdes e sentimentos, déo suporte a

inteligéncia. Estes suportes podem ser as linguagens, os signos, os simbolos, 0s recursos



tecnoldgicos, enfim, todos os instrumentos criados pela cultura, inclusive os jogos
computacionais.

Desde a antiguidade encontrarmos exemplos de tedricos que consideravam a
importancia do jogo para a sociedade e atualmente encontramos alguns pesquisadores
como Huizinga (2000), Kishimoto (1993, 2000, 2002) e Brougére (1998, 2002, 2004)
que tém discutido sobre os paradigmas tedricos que explicitam o jogo e arelagdo entre o
jogo, a crianca e a educagdo. Outros como Marco (2004), Moura (1994) e Rosa (2004)
apontaram a importancia da utilizacdo de jogos no contexto de aulas de Matematica
para desenvolver a criatividade, a imaginagéo, o senso critico, as estratégias para a
resolugdo de problemas e também como revelador e/ou desencadeador de conceitos
matematicos, valorizando assim, o seu papel pedagdgico.

As pesquisas mostraram que a utilizacdo de jogos no contexto educacional
possibilita a0 aluno “fazer antecipagdes, simulagdes, conjecturas, experimentagdes’
(MARCO, 2004, p. 49). Ao jogar, o auno desenvolve outras habilidades como aprender
a conviver e cooperar com 0s outros, observar regras, cumprir acordos, comunicar
idéias, desgjos e emogdes. Assim, € possivel verificar as potencialidades pedagdgicas
gue 0s jogos computacionais apontam para 0 processo de ensino-aprendizagem de
Mateméatica.

Atualmente, as criangas, 0s adolescentes e 0s jovens constituem uma
geracdo inserida na tecnologia, na interatividade, no mundo virtual e os jogos
computacionais constituem parte deste processo de desenvolvimento tecnoldgico, sendo
uma das atividades de entretenimento mais populares de nossos dias. Estes jogos
integram a cultura ludica de criangas, jovens e adolescentes. A "cultura Iddica € um
conjunto de regras e significagdes proprias do jogo que o jogador adquire e domina no
contexto de seu jogo" (BROUGERE, 2002, p. 23).

Ao observarmos o comportamento de uma crianga brincando €/ou jogando,
percebe-se o quanto ela desenvolve sua capacidade de fazer perguntas, buscar diferentes
solugBes, repensar situagdes, avaliar suas atitudes, encontrar e reestruturar novas
relagdes, ou sga, resolver problemas. E a partir desta perspectiva que entendemos ser
importante a utilizag&o do jogo computacional na educacéo.

O jogo pode ser utilizado nas aulas de Matemética na perspectiva de
resolucéo de problemas como um gerador de sSituacdo-problema e desencadeador da
aprendizagem do aluno, ou sgja, um instrumento pelo qual os problemas podem ser

propostos durante e apos 0 jogo, levando os alunos a refletir sobre 0 movimento do



pensamento de resolver o problema Na agdo de jogar vérias situagdes-problema sdo
propiciadas. pelo contexto do jogo, pela acdo dos adversarios, pela intervencdo
pedagdgica do professor €/ou pelos problemas escritos. Tais situagGes podem ou ndo vir
a ser um problema para o sujeito, dependendo da maneiracomo ele se sinta desafiado a
resolvé-lo.

Desse modo, além do aspecto cognitivo, os aspectos subjetivo e afetivo do
aluno também podem ser envolvidos no processo de resolucdo de problema. “A
cognigdo — o processo de conhecer — € muito mais amplo do que a concepgdo do pensar,
raciocinar e medir, pois envolve a percepgdo, a emocdo e a agdo, tudo o que constitui o
processo davida’ (MORAES apud VALENTE, 2002, p. 31).

O papel do ensino da Matemética é o de formar o pensamento matemético,
este sendo possibilitado pela elaboragdo de estratégias de resolucdo de problemas. Sabe-
se que € nas situaghes cotidianas que 0 homem se depara com problemas que precisam
ser resolvidos, devendo organizar suas agBes e tomar decisdes que podem ou ndo dar
resultados satisfatorios. No contexto de aulas de Matemética “a resolugéo de problemas
com vistas ao ensino, é entendida como uma situagdo viva para o aluno, ou sga, uma
situagdo que este vivencia e necessita de resolver” (MARCO, 2005, p. 21), portanto
deve ser valorizada.

Nesta perspectiva, entendemos que a utilizag8o de jogos computacionais no
contexto de aulas de Mateméatica ndo deve valorizar o ensino tradicional, mecanico,
sendo utilizado em uma abordagem instrucionista (a méaquina ensina o auno) em
detrimento de ser empregado em uma abordagem construcionista (0 aluno constréi seu
conhecimento) (PAPERT, 1994).

A questdo & como o jogo computacional pode ser utilizado no processo de
ensino-aprendizagem na perspectiva de resolucdo de problemas em uma abordagem
construcionista? Entendemos que o papel do professor como mediador deste processo é
fundamental.

Hargreaves (2001) aponta que o papel do professor € criar habilidades e
capacidades humanas para sobreviver na era da informag8o e espera-se que estes
“construam comunidades de aprendizagens, criem a sociedade do conhecimento e
desenvolvam as capacidades para inovagéo, flexibilidade e compromisso de mudanca’
(HARGREAVES, 2001, p. 1). A escola e o professor que atua nesta sociedade do

conhecimento tém um papel fundamental para areconstrucéo social e educacional.



Um papel importante do professor em um ambiente construcionista € dar
oportunidade ao sujeito de construir para aprender. E importante que o sujeito construa
Suas estratégias, experimente hipoéteses, fagca comparagdes, analise dados, relacione
fatos. Entretanto, conforme salienta Prado (1998), algumas informagdes podem e devem
ser transmitidas ao aluno (para que serve cada botdo do jogo Simcity 4 no modo deus,
modo prefeito, modo Sims) sem, necessariamente, afetar o processo de criagdo. “O que
pode orientar o professor nesta diferenciacéo € a clareza de objetivos bem como o
conhecimento do potencial dos recursos pedagdgicos utilizados” (PRADO, 1998, p. 8).
O professor e 0 sujeito devem assumir uma postura ativa diante do processo de
aprendizagem, “aém de considerar os momentos de exploragdo e de descoberta do
aluno e deve criar mecanismos com base na sua investigagdo para que o auno possa
construir um determinado conceito” (PRADO, 1998, p. 8).

Para que o professor possa assumir seu papel de mediador do processo
ensino-aprendizagem da Matemédtica com a utilizagdo das tecnologias da inteligéncia,
mais especificamente com o jogo computacional Simcity 4, ele precisa sair da zona de
conforto para a zona de risco. A zona de conforto € um caminho em que "tudo é
conhecido, previsivel e controlavel. Conforto aqui esta sendo utilizado no sentido de
pouco movimento" (BORBA e PENTEADO, 2001, p. 54), e assim o professor tem
pleno controle da situacéo.

Na zona derisco o professor pode perder justamente este controle e uma das
situacbes que possibilita, isto € a utilizacdo do computador no ensino. Com a
implantagdo das novas tecnologias da inteligéncia, como os computadores, surge o risco
de perda de controle e a obsolescéncia. A perda de controle advém "principalmente em
decorréncia de problemas técnicos e da diversidade de caminhos e ddvidas que surgem
guando os alunos trabalham com o computador” (BORBA e PENTEADO, 2001, p. 55),
podendo surgir inimeros problemas, desde os técnicos até as perguntas imprevisiveis.

O professor precisa estar disposto a correr riscos abandonando sua zona de conforto.

Intervencdo escrita com o jogo computacional Simcity 4
No sentido de organizar a prética docente, apresentamos alguns momentos
de intervencdo pedagdgica com jogos® que podem ser utilizados na sala de aula de

matematica, com vistas a tornar o jogo Simcity 4 em pedagégico: (1) familiarizacéo

3 Existem pesquisas na literatura vigente que tratam deste assunto.



com o jogo (contato com o material do jogo); (2) reconhecimento das regras do jogo;
(3) jogo peo jogo (caracterizado pelo jogo esponténeo em que O importante é a
apropriacdo das regras pelos sujeitos); (4) intervencdo pedagogica verbal
(questionamentos e observaces feitas pelo professor durante o jogo com o objetivo de
fazer com que o aluno analise suas jogadas); (5) registro do jogo; (6) intervencdo
escrita (problematizagdo de situacBes de jogo) e (7) jogar com competéncia (momento
de retorno ao jogo para que o sujeito tenha a possibilidade de, apds os momentos de
intervencdes verbais e escritas, executar muitas das estratégias definidas e analisadas
durante o processo de resolugdo de problemas). Para este trabalho estaremos
focalizando o momento de intervencdo escrita com o jogo computacional Simcity 4.

O momento de intervencdo escrita caracteriza-se pela problematizacdo de
situagdes de jogo. Elaboramos algumas situagdes-problemas de jogo que ndo ocorreram
OU que pouco estiveram presentes na agdo com o objetivo de direcionar os sujeitos para
explorar conceitos mateméticos possiveis de serem trabalhados e a depurar as
estratégias realizadas na agdo do jogo. A resolucdo de problemas propicia uma andlise
mais especifica sobre o0 jogo, permitindo que os sujeitos repensem sobre algumas
estratégias realizadas e que tenham a possibilidade de reelabora-las.

As situagBes-problema propostas buscaram contemplar a andlise de dados
em tabelas e gréficos e a percepcdo que um mesmo objeto pode ser representado de
vérias maneiras (noticia, Visualizar Dados, opinido do secretério, tabelas). Para a
elaboracdo das situagbes-problema foram criados alguns terrenos e cidades e
permitimos que alguns problemas acontecessem sem tentar resolvé-los. Gravamos atela
e a partir das imagens disponiveis passamos a elaborar as situages-problema.

Foi criada uma situacdo-problema do modo deus e uma situacdo-problema
do modo prefeito: construcdo da cidade, quatro Stuagcdes-problema do modo prefeito:
gerenciamento da cidade. Cada situac8o-problema tinha pelo menos dois itens
relacionados.

Para efeito de andlise nesse estudo, destacamos duas destas situagdes-

problemas com o jogo Simcity 4.

Situacgédo-problema 1. gerenciamento da cidade
Esta situagdo-problema objetivou a andlise de gré&icos observando
diferentes escalas. Em um gréfico muitas informagdes podem ser resumidas através de

uma representacdo matemética.



A cidade Nova Cidade tem apenas uma escola primaria. A tela abaixo
mostra a sualocalizag8o e o raio de abrangéncia.

— ﬂ Wz
FIGURA 1: Dados sobre Educagéo

Na tela Visuaizar Dados: Dados sobre a Educacdo estdo destacados,
as areas residenciais e o nivel de educacdo dos Sims. Observe o
gréfico de educacéo por idade:

Educacae por Idade

FIGURA 2: Educacgo por |dade



Populacgo por idade:

FIGURA 3: Populacdo por idade

O que vocé pode concluir a respeito da Educacdo nesta cidade ao
observar os gréaficos acima?

As duas duplas chegaram a conclusdo de que uma numerosa quantidade de

escolas ndo seria suficiente para a populagéo (Sms) em idade escolar.

Resposta dada pelaD1

P: Agora vocés vao pro modo prefeito de gerenciar a cidade.

Re: TA O queera nomes mesmo?

P: Aqui tem educagdo por idade. Aqui a quantidade de pessoas, e 0
nivel de educagdo.

Thi: Isso é o que?

P: A idade.

Thi: Nao. Baixo QE?

P: Quantidade de educacso.

Re: Ta baixo. Isso € a populagdo? Quantas pessoas tém na cidade?
Thi: Sei 14

Re: Aqui, populagdo por idade.

Thi: Tem que ver.

Re: O que vocé pode concluir da educagéo da cidade, observando os
gréficos acima? Olha se de 1 a 10... Tem que ver. Olhao outro, agui é
guem t& estudando e aqui € a populagdo toda.

Thi: TA
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Re: Se aqui tem umas 600 pessoas e menos de 40 t&o estudando.
Thi: Tafaltando escola. Ta em escala diferente?

No didlogo ocorrido na D1, pudemos observar o esforgco em interpretar os

gréficos, bem como estabelecer relagbes entre eles. A preocupacdo de Thi ao final do

didlogo com a escala evidencia que o objetivo da realizagdo dessa situagéo foi atingido,

uma vez que a escala dos gréficos € um dos principais aspectos que necessitam ser

observados a0 se interpretar gréficos. Em situagdes escolares, a partir de nossa

experiéncia pedagdgica, € muito comum que os alunos do Ensino Médio apresentem

dificuldades com relagéo a escalas nos gréficos.

Resposta dada pela D2

S: Tem nego com 200 anos?

P: 200 anos? Onde vocé ta vendo isso?

S: Aqui no gréfico, vai até 200... Ah ndo.

P: S o que vocé entendeu que seriam esses 2007

S: Negdcio por educagdo, nivel de educacéo.

P: De 0 a2007?

A: Pessoas dfabetizadas.

P: Educagéo por idade. E os anos? Como vocé interpreta o grafico A?
A: Educagdo, seriam as pessoas que sdo afabetizadas. Horizontal
[mostrando com a mé&o o sentido vertical] seria o nimero de pessoas
afabetizadas. E a verticad [mostrando com a mdo o sentido
horizontal]...

P: Horizontal é assim?

A: Vertical. NUmero de pessoas afabetizadas e na horizontd seria a
idade.

S: Errado.

P: O que vocé vé?

S: Aqui no outro gréfico, que € populagdo por idade, que tem o
nimero de pessoas, e agqui € educacdo, entdo é o nivel de educagdo,
nivel de educagdo QE.

A: Mas o que éQE?

P: Quantidade de Educagéo.

A: Entdo, ndo tem nada a ver com QI? Educacdo € quem €
alfabetizado, quem é alfabetizado é educado.

P: Como vocé analisaré esse gréfico de populagéo por idade?

S: O tanto de gente, e o tanto de pessoas.

P: Ent&o na horizontal tem o qué?

A Idades das pessoas.

P: E navertical ?

A: A quantidade.
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P: E agui [mostrando no gréafico] seria a quantidade de pessoas
alfabetizadas?

A E.

S: E o indice de educagfo.

A: Deve ter umas 500 pessoas, de 1 410, 40 sdo alfabetizadas, de 11 a
20, 40 séo dfabetizadas, € vai dar umas 500 pessoas.

S a0 observar o gréfico de educagdo por idade, faz uma interpretacio
equivocada sobre os dados, fato que podemos perceber quando este ressalta sobre a
impossibilidade de ter dlguém com 200 anos. Ao ser questionado sobre isto, S percebe
seu erro e andisa o grafico novamente. A faz sua andlise sobre atabela e ao explicar seu
pensamento, utilizando inclusive de gestos, se confunde com o conceito de horizontal e
vertical. A pesquisadora faz alguns questionamentos sobre isto, também fazendo o
gesto. A percebe que estava utilizando os termos inadequadamente e retoma seu
pensamento nomeando os eixos corretamente. A mediagdo pedagdgica realizada
auxiliou a reflexdo por parte dos sujeitos a respeito de seu pensamento, permitindo que
0s mesmos refazer seu proprio processo de raciocinio, chegando a tomada de
consciéncia

Entendemos que em situagbes de sala de aula, € importante valorizar este
tipo de mediacdo para que o aluno, ao andisar as suas proprias formas de raciocinar e
representar, possa comunicar este processo através de uma linguagem, expor suas
estratégias de resolucdo do problema, sendo capaz de fazer uma andlise de seu proprio
€ITo, Caso sgja hecessario, socializando tais estratégias ao se comunicar com os colegas
e 0s adultos sobre suas formas de pensar. Estes procedimentos representam passos para
a generdizacdo e sistematizagdo de um conceito matematico. Na situagdo descrita, a
mediacao realizada incentivou esse processo de identificagdo e reflexdo sobre o proprio
processo de pensamento, colocando questdes e desafiando o sujeito a sejustificar.

Nesta situagdo, notamos que os sujeitos das D1 e D2 formularam algumas
hipoteses, estabel eceram rel aghes, observaram os dados e tiraram conclusdes. As duplas
tinham uma situac8o-problema para resolver: saber se a educacdo na cidade citada
estava adequada. Para resolver este problema, era necessério entender a representacao
oferecida pela estrutura do jogo (grafico), entender quais eram os dados representados e
como estavam representados e entdo analisalos. Este processo pdde ser observado nos
dialogos realizados pelos sujeitos enquanto buscavam resolver o problema.

Ressaltamos a importancia pedagégica de situacfes-problema como essas,

sgiam a partir do proprio jogo ou em resolucdo de problemas desse tipo para que os
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alunos possam interpretar diferentes graficos, em diferentes escalas e tomar decisfes
sobre como resolver o problema a partir das informagdes dadas e da negociacdo e

comuni cagdo de idéias mateméti cas.

Situacgéo-problema 2: gerenciamento da cidade
Esta situagéo-problema tinha como objetivo permitir que o0s sujeitos

entendessem a relagcdo entre a area de cobertura e a verba disponivel para a construcao
do corpo de bombeiros. Essa rdacéo € estabelecida no caso de cobertura policial, de
hospitais e de escolas. Além disso, relacionava a posicdo em que os corpos de
bombeiros estavam dispostos na cidade. A érea de cobertura de bombeiros que pode ser
percebida através das figuras 4 e 5 e os dados sobre o orgamento de cada unidade de
bombeiros foi rdatada. Para resolver o problema, os sujeitos deveriam interpretar os
dados eafigura

A cidade abaixo tem trés corpos de bombeiros. Um pequeno e dois
grandes, conforme podemos observar natela.

FIGURA 4: Risco de Incéndio e Dados da Cobertura l.

A verba para os bombeiros era de § 462, sendo que cada corpo de
bombeiros grande recebia § 185 e o pequeno § 93. O prefeito resolveu
aumentar a verba para § 750, aumentando a verba do corpo de
bombeiro grande para § 300 e do pequeno para § 150. Observe como
ficou a &rea de cobertura:



13

FIGURA 5: Risco de Incéndio e Dados da Cobertural ll.

A solucdo do prefeito foi adequada? Justifique.

Os sujeitos da D1 utilizaram o recurso do desenho para representar o que
achavam ser a solugdo mais adequada, detalhando através da letra G o local em que
achavam que deveria ter ficado o corpo de bombeiros grande e com P o local em que
ficaria o corpo de bombeiros pegueno. Indicaram o movimento da locomogéo atraveés de
flechas. Riscaram o corpo de bombeiros que achavam desnecessério. Encontramos nesta
acédo a funcdo semidtica. "A semicticidade é abordada por diferentes modos de
representacdo: gestos, imagem, linguagem, entre outros’ (MISKULIN, MARTINS,
MANTOAN, 1996, p. 12). Desta forma, quando os sujeitos de apropriam das diferentes
formas de representacéo possibilita uma “leitura’ e interpretagdo mais fadilitada do
problema

Esta andlise foi realizada considerando que o orgamento destinado a cada
unidade do corpo de bombeiros permaneceria a mesma. Para andisar os sujeitos,
deveriam entender os dados descritos e verificar se a solu¢do encontrada foi adequada.
Eles comegcaram utilizando caneta para marcar o lugar, ndo gostaram do primero
resultado. Perguntaram se podiam utilizar o |&pis e marcar o local que consideravam
adequado.
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FIGURA 6: Resolucéo realizada pela D1.

Foi a partir da andlise desse mapa que 0s sujeitos iniciaram a resolugédo do
problema. Os sujeitos concordaram com o prefeito e somente colocariam mais um corpo

de bombeiros pequeno no local indicado no mapa a seguir:

FIGURA 7: Resolucéo realizadapela D1.

Resposta dada pela D1
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A D2 marcou com um x onde construiriam mais um corpo de bombeiros

€aso ndo aumentassem o orcamento atual.

FIGURA 8: Resolucéo realizada pela D2

Resposta dada pela D2

Os sujeitos acharam que a solugdo estava inadequada, pois havia uma érea
de interseccdo entre as circunferéncias. A preocupacdo com a otimizagdo do espago,
possibilitou ainterpretacdo matemética de que haveria uma érea (de intersecgdo entre as
circunferéncias) que seria indtil. Assim, os sujeitos se gpropriam de um conceito
matematico para dar significado a resolucéo da situacdo-problema. I1sso evidencia uma
(re) significagcdo e aplicacdo de um conceito anteriormente aprendido pelos sujeitos
para uma nova situagdo, em um contexto de simulacdo de uma situagéo real. Pudemos
observar a justificativa da solucdo encontrada pela dupla no registro oral.

P: Que defez? O prefeito?

S: Aumentou o bagulho.

P: Que bagulho?

S: O orgamento do bombeiro.

P: O orcamento do bombeiro, em quanto ele aumentou?
S: Bastante.
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P: Bastante quanto?

S: 300, ndo 288.

P: Aumentou isso tudo pro maior. E o menor, a mesma quantidade?

A: Ele aumentou até ficar um nimero redondo.

S: Mas a &ea de alcance aumentou bastante.

A: Ele gastou muito dinheiro, porque agui nessa area que eles
encontram, entdo ele poderia aumentar s a da média, a pequena néo.
S: Se eu fosse vocé colocaria 2 grandes.

P: Da médiaele ndo deveria mexer?

A: Da pequena ndo devia mexer, porque se ele aumentar a meédia os
dois ligam, esté& gastando dinheiro atoa.

S: E, as duas t80 pegando a mesma coisa, mas el e colocou muito em
cimaagui, ele ta pegando lugar onde ndo tem nada.|...]

P: A solucdo do prefeito foi adequada?

A: Néo.

S: Foi, porque pegou uma &rea bem maior.

A: Pegou &ea maior, mas ele poderia gastar bem menos.

S: Ele poderia aproveitar mais e gastar menos.

P: Ent&o o ideal é que as areas se tangenciem e ndo se cortem?

A: Se cortaram.

Nesta situacdo-problema pudemos verificar outra potencialidade do jogo
Smcity 4 para mobilizagao/apropriacdo de concetos matematicos. Estivemos
trabalhando com a nogéo de proporcionalidade e dependéncia entre variaveis (fungdo)
com a descric8o de associagdes entre grandezas. Quanto maior a verba destinada aos
bombeiros, maior a érea de cobertura. Quanto menor averba, menor a cobertura. Outros
conceitos matematicos apareceram na andise da situacdo-problema e que poderiam ser
sistematizados como, por exemplo, o estudo das circunferéncias (intersecgdo, tangéncia)
e aidéia de “nimero redondo”, possibilitando a estimativa. Marco (2005, p. 8) ressalta
gue 0s jogos podem ser vistos como "introdutores ou desencadeadores de conceitos, ou
como verificadores/aplicadores de conceitos ja desenvolvidos e formalizados'.

Na resolugdo das situagBes-problema pdos sujeitos, evidenciou-se a
importancia desse momento de jogo como forma de andlise de estratégias eaboradas
anteriormente na situagdo de jogo, bem como a emergéncia de novas andises
mateméti cas para as situactes dejogo. A mediacdo pedagdgica da pesquisadora, sgana
proposta dos problemas como no didogo durante a resolugdo, propiciou aos sujeitos
reflexdes para que pudessem “depurar” o raciocinio empregado a fim de melhor
“redigir” aresolucdo do problema. O processo de escrita da resolucdo de um problema é
um momento de repensar sobre as decisdes tomadas e de justificativas e argumentactes

guanto ao raciocinio empregado.
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Entendemos que a resolucdo de situagBes-problema a partir de jogos
computacionais, como o Simcity 4 pode vir a ser um revelador e produtor de conceitos
matematicos, sendo, portanto um bom exercicio de investigacdo matemética através do
levantamento de hipoteses, andlise de dados, contra-argumentagéo, tomada de decisfes,
deducbes e validagdes de conjecturas. Para o professor o objetivo da resolugdo das
situagOes-problema escritas (intervencdo escrita) pode ser o registro e andise das
formas de raciocinio que estéo sendo processadas pel os alunos, nas situagdes simuladas
de jogo. O registro evidencia, em grande parte, os procedimentos que estdo sendo
utilizados pelos alunos no jogo. Resolver as situagfes-problema implica em fazer
inferéncias, jogar com situagdes simuladas, propiciando o levantamento de hipdteses e
andlise de resultados; relacionar as possibilidades e impossibilidades, raciocinar por

exclusdo, interpretar e traduzir em termos de linguagem escrita.

Resultados

Considerando o referencial tedrico adotado pudemos verificar as
potencialidades do jogo computacional Simcity 4 para a apropriagdo/mobilizagdo de
conceitos mateméticos e producdo de significados mateméticos. Como pudemos
verificar, 0 jogo apresenta em sua estrutura alguns conceitos mateméti cos definidos que
foram utilizados, inclusive, como uma maneira de eaborar as estratégias de jogo diante
de uma situagdo-problema. Além disso, o processo de mediacdo pedagdgica pode ser
Visto como um processo de comunicagdo que auxiliou 0s sujeitos na construcéo de
significados e que teve como caracteristica o didlogo entre a pesquisadora e 0s sujetos.

Nesse trabalho destacamos os momentos de resolucdo de situagOes-
problema escritos com o jogo Smcity 4. A possibilidade de andlise de cada situagéo-
problema, tendo a disposicdo diferentes registros de representacdo (graficos, tabeas,
noticiarios, opinido dos secretarios), possibilitou o reconhecimento do valor da
interpretacdo de diferentes registros paraa compreensdo e andlise da melhor estratégia a
ser adotada. Esse momento propiciou o reconheci mento daimportancia dainterpretacéo
das diferentes representagdes do objeto mateméti co para a melhor compreenséo dele.

Analisando os resultados dessa pesquisa e considerando o referencial tedrico
adotado, pudemos perceber aimporténcia da interagdo socia ocorrida entre os sujeitos.
Foi-nos possivel verificar as discussdes e andlises realizadas pelas duplas, a elaboragdo
de estratégias conjuntas, a troca de idéias, os acordos redlizados e as diferentes formas

de sistematizacdo dasidéias.
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Constatamos que 0 jogo computacional Simcity 4, nosso objeto de estudo,
pode ser visto como uma manifestagcéo cultural e uma forma de comunicacéo entre
ideglizador/jogador(es)/jogo e, portanto pdde ser considerado como uma linguagem,
como uma forma de comunicagddo e de significagdo, possibilitando, inclusive uma

interpretacdo e atribuicdo de um sentido matematico aos problemas vivenciados.
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