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RESUMO

Considerando a dificuldade no uso das tecnologias para o ensino de matematica e o trabalho
com a organizacao espacial, algo pouco discutido na sala de aula de matematica, neste traba-
Iho temos por objetivo explorar as possibilidades de o aluno se organizar espacialmente quan-
do se envolve em uma atividade com o jogo Minecraft. A exploracdo favorecida pelos desafi-
os do jogo permite estabelecer relagcdes de espacialidade articulando com o mundo em que
vivemos. Para dar conta desse objetivo utilizamos a pesquisa qualitativa, através de um Estu-
do de Caso, procurando ver os conhecimentos que os alunos possuem e desenvolvem acerca
de plano cartesiano e localizagdo espacial. Elegemos para o Estudo de Caso alunos do sexto e
sétimo ano de uma escola publica de Guaratingueta-SP, em que estdo sendo desenvolvidos
projetos do Nucleo de Ensino, portanto, escola ja parceira da Universidade. Gravamos 0s en-
contros com os alunos e, posteriormente, transcrevemos a experiéncia vivida. Tomamos 0
texto da transcricdo e, seguindo o rigor da pesquisa fenomenologica, procedemos a analise
segundo dois momentos: a ideografica e a nomotética. Esse processo levou a constituicdo de
categorias de analise que, ao serem discutidas, permitem dizer que os alunos conseguem se
localizar no jogo fazendo analogia com aspectos de sua vida cotidiana. Essa localizacdo é
feita através de pontos de referéncia com objetos do jogo. Alguns aspectos no discurso dos
alunos mostraram que eles conseguem identificar as variacfes nas coordenadas e, algumas
vezes, construir estratégias para se locomover usando tais coordenadas. O que se sobressai é

realmente o ponto de referéncia.

PALAVRAS-CHAVE: Minecraft. Espacialidade. Educacdo matematica. Pontos de referéncia.



ABSTRACT

Considering the difficulty in using technologies for teaching mathematics and working with
spatial organization, something little discussed in the mathematics classroom, this work aims
to explore the possibilities of students to organize spatially when engaging in an activity with
the game Minecraft. The exploration favored by the challenges of the game allows us to
establish spatial relations articulating with the world in which we live. To meet this goal we
use qualitative research through a Case Study, which gives us conditions to see the knowledge
that students have and develop about Cartesian plane and spatial location. We chose for the
Case Study students of the sixth and seventh year of a public school in Guaratingueta-SP,
where projects of the Nucleo de Ensino/UNESP are developed, therefore, a partner school of
the University. We recorded the meetings with the students and later transcribed the lived
experience. We take the text of the transcript and, using the rigor of phenomenological
research, proceed to the analysis according to two moments: the ideographic and the
nomothetic. This process led to the constitution of categories of analysis that, when discussed
allow us to say that students can locate themselves in the game by analogy with aspects of
their daily life. This location is made through reference points with game objects. Some
aspects of students' discourse have shown that they can identify variations in coordinates and
sometimes build strategies for moving around using such coordinates. What stands out is

really the point of reference.

KEYWORDS: Minecraft. Spatiality. Math education. Reference points.
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1 INTRODUCAO

Nesse trabalho abordamos o modo pelo qual os alunos aprendem matematica de manei-
ra ladica utilizando o Minecraft, de modo a construir pontos de referéncia e organizar-se es-
pacialmente, além de formular, a partir disso, possibilidades de conjecturas que levem a
aprendizagem. Escolhemos realizar um estudo de caso com alunos do 6° e 7° ano do ensino
fundamental de uma escola de rede pablica municipal, onde percebemos os diferentes modos
com que a matematica emerge por entre 0s conceitos utilizados no jogo. Além disso, busca-
mos perceber como esses alunos compreendem esse processo e Como reagem a isso.

Os trabalhos que focam jogos buscam destacar o0s conceitos de matematica aplicados ou
implicitos aos jogos educacionais como “puzzles”, labirintos 16gicos ou jogos de perguntas e
respostas. Partindo da ideia que ha uma légica matematica nos jogos, pretendemos compreen-
der o modo pelo qual a aprendizagem matematica pode ser favorecida pela mecanica “in-
game” dos jogos comerciais, utilizando o Minecraft. Com isso, considera-se possivel analisar
como o jogo contribui para a constituicdo do conhecimento l6gico-matematico dos alunos e
para a aprendizagem matematica formal (ou escolarizada). Ou seja, a partir do jogo o aluno
pode ser capaz de inferir conceitos ja aprendidos e também obter informacdes que facilitem a
construcdo posterior de conceitos ligados, por exemplo, a geometria ou a noc¢do de espaciali-
dade.

O texto se encontra organizado em 6 capitulos. Além dessa introducdo, no segundo ca-
pitulo se encontra a revisdo bibliografica, onde se discute a importancia da tecnologia no de-
senvolvimento escolar do aluno, 0 modo com que a tecnologia € utilizada em sala de aula e as
dificuldades encontradas quando utilizada. Além disso discutimos também o crescimento co-
mercial dos jogos eletrénicos e a maneira com que isso influencia na vida pessoal dos alunos.
Ainda nessa secao, trazemos documentos oficiais, como a BNCC para compreender a maneira
com gue a nossa pesquisa se encaixa nas necessidades que as escolas atualmente tém.

Ja no terceiro capitulo é possivel encontrar uma descricdo do Minecraft, dos seus modos
de jogar, sua criacdo e também as caracteristicas préprias do jogo, onde é possivel utilizar de
algumas funcgdes para compreender 0 espaco cartesiano em que 0 jogo é programado.

No quarto capitulo se encontra a metodologia de pesquisa, onde apresentamos nossa op-
¢do por um trabalho qualitativo, a partir de uma abordagem voltada ao estudo de caso, com

alunos do 6° e 7° ano de uma escola publica de Guaratingueta-SP que é parceira da Unesp no
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projeto Ncleo de Ensino®. Depois de coletarmos os dados, construimos as tabelas onde reali-
zamos andlise ideogréafica e nomotética. Com isso, construimos uma tabela de convergéncia
onde foi possivel distinguir duas categorias. Essas tabelas sdo explicadas e discutidas no capi-
tulo 5, onde é realizada a discussdo dos dados da pesquisa. Nessa secdo € possivel concluir
com as categorias que os alunos constituem dois modos de se organizar: por meio dos pontos
de referéncia e por meio de sistemas de referéncia, onde se encontra também o plano cartesia-
no. Essas categorias nos permitem concluir que os alunos conseguem se localizar e organizar
espacialmente de diferentes formas, porém na maior parte das vezes se baseando nas suas
experiéncias, onde aplicam o vivido ao contexto escolar.

Encerramos nosso trabalho com as consideragfes finais, onde discutimos melhor essa
maneira que os alunos constituem para se organizar espacialmente, retomando a pergunta ori-
entadora para compreender a importancia da mesma. E por fim trazemos as referéncias bibli-

ograficas que foram utilizadas para a construcéo desse trabalho.

1 O Ndcleo de Ensino é um Programa da Pré-reitoria de Graduagéo da Unesp cuja finalidade é contribuir para a
producdo de conhecimento em dmbito escolar. Para tanto, por meio de editais, aprova projetos que estabelecam
parcerias com escolas de Educacdo Bésica visando contribuir para a melhoria da qualidade de ensino e aprendi-
zagem nas diferentes areas do conhecimento. Em nosso caso o projeto mencionado é de Matematica, aprovado e
desenvolvido em 2019. Nele a intencdo € tratar contetidos do contexto algébrico por meio de jogos digitais com
alunos do 6° e 7° anos.
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2 REVISAO TEORICA

Aliar educagéo e tecnologia tem se mostrado um grande desafio a ser vencido pelos
pesquisadores da area de educacdo. Alves (2014) destaca que aliar 0s jogos eletronicos a edu-
cagdo tem, igualmente, sido um grande desafio ndo sé para os educadores, mas também para
0s seus desenvolvedores. Esse desafio é considerado um grande “gap” a ser superado, pois 0s
jogos considerados educacionais sdo, em geral, jogos de perguntas e respostas, labirintos ou
desafios l6gicos que se tornam cada vez mais repetitivos.

Em decorréncia disso, esses jogos chamam cada vez menos a atengdo dos educandos,
enquanto os jogos “comerciais”, como o League of Legends (LoL), que é reconhecido como
esporte nos Estados Unidos de acordo com Monteiro (2013), chamam a atencdo dos jovens e,
gradativamente, ganham mais visibilidade entre os estudantes.

Outro aspecto relevante a ser considerado € a questdo econdémica, uma vez que com 0
aumento gradativo de jogadores, os jogos tém batido recordes de faturamento. Para Barcellos
(2017).

Nas Ultimas décadas, os jogos eletrdnicos emergiram como uma das principais mo-
dalidades da industria de entretenimento mundial. Atualmente, o segmento de jogos
eletronicos ja movimenta mais dinheiro que os segmentos cinema e muasica combi-
nados (VIDOR, 2015; WILLIAMS, 2015). De acordo com a agéncia SuperData Re-
search, o segmento global de jogos eletrdnicos atingiu faturamento anual recorde de
U$ 61 bilndes em 2015 (DICRISTOPHER, 2016) e, segundo, a Digi-Capital, até
2017 deve alcangar o patamar de U$ 100 bilhdes ao ano (SINCLAIR, 2014). Esti-
mativa similar foi feita pela Newzoo, que calculou um mercado global de U$ 99,6
bilhdes em 2016 envolvendo cerca de 2,1 bilhdes de jogadores (NEWZOO, 2016).
(BARCELLOS, 2017, p. 10).

Considerando esse entusiasmo pelos jogos queremos, na escola, considerar a possibili-
dade de eles serem atrativos aos alunos e permitirem um trabalho em sala de aula. Além da
atencdo que 0s jogos podem vir a ter entre os alunos considera-se a potencialidade para con-
tribuir com o pensar. Novamente estamos diante de outro desafio. Como salienta Firme
(2013), a estrutura necessaria a escola para um trabalho que considere as tecnologias digitais,

ainda é precaria.

Com o0 avanco dessa tecnologia nas Gltimas décadas, discute-se cada vez mais a utili-
zacdo do computador em sala de aula. Muitas escolas no pais ja possuem um laboraté-
rio de informética ativo, com algumas ferramentas bésicas (editores de texto, plani-
Ihas...), acesso a internet e alguns softwares disponiveis para serem instalados em seus
computadores. Porém, como podemos garantir que esse recurso € utilizado de forma
correta para fornecer um bom desenvolvimento aos alunos? (FIRME, 2013, p. 22).
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Firme (2013) mostra em seu trabalho que mesmo o computador ndo é uma realidade no
espaco escolar. A autora destaca diversos questionamentos que os professores fazem relativa-
mente ao trabalho com tecnologias, dentre eles: como garantir a correta utilizacdo desse re-
curso? Como saber que meus alunos estdo aprendendo o que foi proposto a partir de um jogo?
Como entender o comportamento do meu aluno perante isso? Como lidar com alunos que
estdo vivendo um periodo onde os jogos eletronicos tiveram um “boom” que acabam por to-
mar grande parte da rotina desses jovens? Como fazé-los ter, pela aula, 0 mesmo interesse que
tém no jogo?

Questdes desse tipo indicam uma forma de o professor considerar o ensino que ainda se
mostra resistente ao uso de novas estratégias. Porém, ndo é o que exigia, ha duas décadas, 0s
PCN (Parametros Curriculares Nacionais), por exemplo, quando afirmavam que existe a “ne-
cessidade de levar os alunos a compreenderem a importancia do uso da tecnologia e a acom-
panharem sua permanente renovagao.” (BRASIL, 1998, p. 21).

Porém os PCN, embora extremamente importantes até hoje, ja se tornaram algo antigo
quando o assunto € inovacgdo tecnoldgica. Portanto, precisamos buscar informacgdes contem-
poraneas que tratem das necessidades dos professores e alunos com mais atualidade e consi-
derem de modo mais efetivo as tecnologias.

Com a implementacdo da nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no ensino
fundamental, fica clara, ainda nas competéncias especificas da matematica, que o aluno deve
trabalhar com tecnologias para modelar e resolver problemas cotidianos, conforme se vé na
competéncia 5: “Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhe-
cimento, validando estratégias e resultados. ” (BRASIL, 2017, p. 267). Ainda, na competéncia
6, o documento traz explicita a necessidade de “Enfrentar situagdes-problema em multiplos
contextos, incluindo-se situacfes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto
pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusées, utilizando diferentes regis-
tros e linguagens” (BRASIL, 2017, p. 267).

Porém, o ponto da BNCC do Ensino Fundamental — Anos iniciais, onde fica mais enfa-
tizada a importancia do nosso trabalho, é quando se traz uma necessidade de que os alunos

consigam se organizar espacialmente. Nesse caso, 1é-se

espera-se que os alunos identifiquem e estabelecam pontos de referéncia para a lo-
calizacdo e o deslocamento de objetos, construam representacdes de espagos co-
nhecidos e estimem distancias, usando, como suporte, mapas (em papel, tablets ou
smartphones), croquis e outras representacdes. (BRASIL, 2017, p. 272, grifo nosso).
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Nessas “outras representagdes” podemos incluir aquelas favorecidas pelo Minecraft que,
além do ambito tecnoldgico, envolve uma gama maior de possibilidades geométricas. Ja nos

anos finais:

Outro ponto a ser destacado é a aproximacao da Algebra com a Geometria, desde o
inicio do estudo do plano cartesiano, por meio da geometria analitica. As atividades
envolvendo a ideia de coordenadas, ja iniciadas no Ensino Fundamental — Anos Ini-
ciais, podem ser ampliadas para o contexto das representacdes no plano cartesiano,
como a representacao de sistemas de equacdes do 1° grau, articulando, para isso, co-
nhecimentos decorrentes da ampliagdo dos conjuntos numéricos e de suas represen-
tacOes na reta numérica. (BRASIL, 2017, p. 272).

Ainda, na BNCC, temos as habilidades especificas de cada ano/série, em que se V€ 0
que é recomendado que o aluno desenvolva para a construgdo de conhecimento. Uma dessas
habilidades do 6° ano ¢ a (EFO6MA16), na qual se 1€ que o aluno precisa “Associar pares or-
denados de nimeros a pontos do plano cartesiano do 1° quadrante, em situagdes como a loca-
lizagdo dos vértices de um poligono”. (BRASIL, 2017, p. 303). Isso nos da subsidios para
compreender a relevancia da nossa pesquisa uma vez que, com base em seu desenvolvimento,
podemos ter diversas contribuicdes referentes as competéncias que destacam a BNCC favore-
cendo um ambiente no qual a aprendizagem possa se dar de forma efetiva e fluida.

No entanto, ¢ fato que, para trabalhar com jogos “comerciais” na sala de aula, precisa-
mos ter clareza de que a aprendizagem ndo é espontanea ou ndo se efetiva apenas pela mani-
pulacdo do jogo. E preciso construir um plano de aco em que o jogo que esta sendo proposto
seja explorado com vistas ao desenvolvimento de determinadas habilidades requeridas ao
pensar matematico. Deve-se, para isso, indagar: quais sao 0s objetivos desses jogos? A clareza
das regras do jogo e de sua dindmica pode ser 0 comego para a construcdo de uma proposta de
trabalho que ndo faca valer apenas o jogo pelo jogo ou o jogo pela intencdo da vitoria (ou da
competicdo), mas que abra possibilidades de investigacao.

Pensando nas possibilidades que os jogos podem favorecer, consideramos o Minecraft,
procurando entende-lo e construir uma proposta de ensino que, mediante sua exploracéo, va-
lorize determinadas habilidades. Desse modo a intencdo é propor um trabalho de exploragédo
matematica no jogo que dé condi¢bes de compreender porgue os alunos ndo se concentram ou
usam raciocinio l6gico em tarefas de sala de aula como o fazem em uma situacdo de jogo —
supondo o que a literatura sobre o trabalho com jogos nos mostra.

Assistindo ao video “Minecraft: Education Edition” percebe-se que 0 jogo pode ser ex-
plorado em situagdes de ensino, pois, além do jogo, ele oferece uma plataforma na qual os

professores podem compartilhar informagdes e opinar sobre o que consideram importante
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discutir a respeito do jogo. A partir desse feedback, os desenvolvedores propdem atualizagdes
que, consequentemente, pode vir a melhorar a potencialidade do jogo em situacdes de apren-
dizagem.

A interface do jogo permite a criagdo de servidores nos quais os alunos e o professor fi-
cam em um mesmo ambiente (que tem toda a parte bélica do jogo desativada), permitindo a
exploragdo de algo que o professor deseje enfatizar. Além disso, por meio do férum ha a dis-
ponibilizacdo de templates e sua avaliacdo pelos préprios usuarios sendo possivel comparti-
lhar as “aulas” elaboradas.

O jogo permite o trabalho com diversas areas de conhecimento como a Geografia, a
Historia, a Matematica e as Ciéncias. No entanto, o principal é a potencialidade do jogo para o
desenvolvimento da autonomia do usuario, no caso o aluno, e para a resolucdo de problemas.

O Minecraft é um jogo em que cada acéo leva a uma experiéncia unica, desde a criagdo
do mapa (que é aleatdria, ou seja, ndo havera mapas iguais) até a construcéo ou destruicdo de
blocos que criam ambientes Unicos. O limite é a imaginacdo. Dessa forma, o professor podera
criar novas possibilidades para que os alunos, ao jogar, aprendam.

Portanto, podem se propostos desafios, competi¢es e problemas que os alunos devem
resolver explorando situagcdes nas quais a matematica esteja envolvida. O jogo permite, em
um primeiro momento, para um professor inexperiente no ambiente virtual, a exploracdo de
situacOes numéricas e operacdes elementares como a adi¢do, o produto, as fracbes, proporcio-
nalidade, movimentos com simetria de reflexdo, exploracdo do plano cartesiano, dentre outras
possibilidades. Vale destacar que, quanto mais aprendemos sobre a plataforma, mais imersiva
fica a experiéncia, ou seja, através dela pode-se trabalhar a colaboracéo, a tomada de deciséo,
a resolucao de problemas e mesmo desenvolver projetos integrados multidisciplinares.

Porém, podemos, também, perceber algumas dificuldades que, mesmo antes de aplicar
questionario ou conversar com os professores, ja se anunciam. O principal empecilho para o
trabalho com jogos na sala de aula, considerando o que temos lido acerca da postura do pro-
fessor diante das tecnologias, talvez seja a dificuldade em cumprir o contelido programatico
explicito na grade curricular. Outra questdo que se anuncia ¢ a falta de certeza de que o aluno
vai aprender melhor ou pior por estar sendo envolvido em situacfes de jogo, ja que ndo ha
previsibilidade nem para o seu envolvimento nem para 0 modo pelo qual cada um dos alunos
aprende. O que, como toda e qualquer estratégia oferece, é a imprevisibilidade. Ou seja, enve-
redar por um caminho de ensino que considere o trabalho com jogos ndo traz garantias a ndo

ser aquela relacionada a vontade de mudar as caracteristicas (ou a forma) de ensinar tendo
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como objetivo a atividade do aluno, sua dinamicidade e sua criag&o. 1sso nos motiva a conhe-

cer um pouco mais 0 Minecraft.
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3 MINECRAFT, O JOGO

Minecraft é um jogo eletronico do tipo “sandbox” de mundo aberto (um tipo de jogo
onde ndo se tem objetivos fixos, sendo livre para o jogador fazer opcdes). Todo o cenario do
jogo € desenvolvido a partir de blocos (cubos) que podem ser quebrados, realocados, substitu-
idos e empilhados.

Na figura 1 é possivel ver alguns dos blocos criados de maneira aleatoria para apresen-

tar a montanha nevada a esquerda, 0 mar aberto mais a direita e também algumas arvores.

Figura 1: tela do Minecraft

& Minecraft 1.8.8 - X

passssssss MILLLLLLAALY

Fonte: Capturas de tela realizadas pelo autor

O criador do jogo, Markus “Notch” Persson, ¢ um programador sueco que o langou em

2011. Em setembro de 2014 a Microsoft comprou os direitos do jogo por US$ 2,5 bilhdes. Em
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2016 o jogo se tornou o segundo mais vendido do planeta, segundo o Uol noticias?. Existem
alguns modos desse jogo, entre eles o “Sobrevivéncia” e o “Criativo”. No primeiro modo, ao
iniciar o jogo o jogador é alocado, de forma aleatéria, em um mapa — criado, também, aleato-
riamente, num cenario que traz paisagens, relevo e construgdes Unicas. O objetivo é que o
personagem (jogador) sobreviva nesse mundo. Esse personagem sente fome e pode ser ataca-
do por animais e monstros que habitam esse mundo do jogo. Para construir seus equipamen-
tos de sobrevivéncia (machado, picareta, pa, espadas e armadura) o jogador deve, primeira-
mente, conseguir recursos primitivos, como madeira bruta e pedra. Depois 0 jogo vai trazendo
novas possibilidades de combinacéo desses materiais para que novos itens possam ser criados.

No modo “Sobrevivéncia” o jogador, além de ter que conviver com os problemas que o
jogo impde, tem que criar estratégias para sua sobrevivéncia e evolucdo de modo que esteja
cada vez mais preparado para suas aventuras. Essa imersdo leva o jogador a gastar horas ex-
plorando, construindo e buscando maneiras de diversificar a jogabilidade. Além disso, ha a
opgdo de jogo “Hardcore”, que é um modo de sobrevivéncia no qual o jogador tem apenas

uma vida, ou seja, se 0 personagem morrer tudo que foi feito é perdido.

2 Essa informacdo foi obtida em um site de noticias do Uol, conforme pode ser visto em
https://adrenaline.uol.com.br/noticias/v/59077/minecraft-e-0-jogo-mais-vendido-na-historia-dos-videogames-
com-176-milhoes-de-unidades. Acesso em: 11 nov. 2019.


https://adrenaline.uol.com.br/noticias/v/59077/minecraft-e-o-jogo-mais-vendido-na-historia-dos-videogames-com-176-milhoes-de-unidades
https://adrenaline.uol.com.br/noticias/v/59077/minecraft-e-o-jogo-mais-vendido-na-historia-dos-videogames-com-176-milhoes-de-unidades
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Figura 2: Paisagem do Minecraft

&9 Minecraft 1.8.8 - X

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Na figura 2 é possivel ver, na parte inferior, alguns coracdes mais a esquerda e também
alguns pedacos de carne, que indicam respectivamente a vida e a fome do personagem. Esses
elementos precisam ser observados constantemente, pois se a barra de fome ficar vazia o per-
sonagem deixa de recuperar sua vida e, portanto, fica mais vulneravel até o ponto em que co-
meca a perdé-la. E necessario que o jogador busque recursos para poder se alimentar, seja
cacando animais pelo mapa ou indo as plantacdes de trigo e frutas para poder buscar novos
alimentos.

Outro modo de jogo é o “Criativo” em que, normalmente, ¢ criado um mapa “superflat”,
totalmente plano (vide Figura 3) no qual o jogador tem recursos infinitos em seu inventario
para poder construir 0 que sua imaginacao desejar. Esse modo é muito utilizado para testar as
construcdes e analisar a quantidade de blocos necessarios antes de fazé-la no modo sobrevi-

véncia.
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Muitos jogadores preferem o modo criativo, pois nele é mais facil e rapida a construgéo,
ou seja, € mais viavel, pois ndo tem a possibilidade de acabar algum dos recursos o que impe-
de o jogador de continuar sua construcdo para coletar novos recursos.

Outra possibilidade é o modo de jogo online, em que se pode criar um servidor que so-
mente terdo acesso pessoas que tiverem senha. Outra opcédo, é jogar em servidores abertos,

que comporta muito mais pessoas, porém cada servidor tem suas regras e especificidades.

Figura 3: Tela do modo criativo do Minecraft

B Minecraft 1.8.8

E

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

No Minecraft utiliza-se de um sistema de coordenadas cartesianas para localizagdo do
jogador. Essa informag¢d@o pode ser vista apertando o comando “F3” do computador, a partir do
que serd exibida sua posicdo atual. Muitos jogadores utilizam essa informacdo para poder

voltar para a casa quando ficam perdidos.
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Na figura 4, a esquerda destacado pelo nimero 1 - é possivel ver as coordenadas que in-
dicam o posicionamento do jogador. Mais ao centro, destacado pelo nimero 2, pode-se ver 0s
eixos XYZ. As coordenadas se alteram a medida que o boneco se movimenta e 0s eixos indi-
cam 0s seus movimentos. Para se orientar é preciso que o jogador tenha um conhecimento de
localizacdo de pontos através de coordenadas cartesianas, salientando que um dos 3 eixos que
aparecem na tela é referente a altura. Porém, podemos ver jovens que, apesar de ndo conhece-
rem (ou terem estudado formalmente) os conceitos de plano cartesiano, descobrirem modos
de se orientar e movimentar pela tela, seguindo a regra de aumento e diminuicdo desses nu-

meros que destacamos como coordenadas de sua localizag&o.

Figura 4: Exemplo da tela do comando F3

b
etruorld F

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Essa ferramenta no jogo ndo € explicita, ou seja, é provavel que nem todos os jogadores
se deem conta dessa maneira de se localizar no jogo. Porém, é interessante que, ao trabalhar

com Minecraft em sala de aula, mostremos aos alunos que existe essa possibilidade, pois atra-



24

vés dela podem-se tratar aspectos de localizagdo no plano e no espaco analisando a posicao do
jogador e a orientacdo dos eixos.

Entendemos que esse € um modo de desenvolvimento da habilidade de orientagdo espa-
cial permitido pelo jogo e, em nossa pesquisa, queremos, ao jogar com os alunos do ensino
fundamental, compreender como essa habilidade se desenvolve considerando que ele, viven-
ciando o personagem do jogo, deve interagir com os biomas, enfrentar o relevo e também
mover-se com 0s NPC's, que sdo personagens com inteligéncia artificial, programados pelo
préprio jogo, para ajudar o personagem ou para atrapalhar a sua sobrevivéncia, como é o caso

dos monstros.
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4 METODOLOGIA

Neste trabalho optamos pela pesquisa qualitativa. O método de pesquisa qualitativa foca
0 carater subjetivo do objeto investigado, estudando experiéncias individuais e suas particula-
ridades. As respostas do que nessa modalidade de pesquisa se encontra ndo séo objetivas, 0
que leva os entrevistados (caso a pesquisa os envolva) a estar mais a vontade e dar diferentes
opinides sobre o tema abordado. Portanto, o principal objetivo dessa modalidade de pesquisa
é, conforme o0 nome diz, a qualidade dos dados. Mas, o que isso significa?

Significa, inicialmente, que ela permite ao pesquisador compreender as caracteristicas
do fendbmeno investigado possibilitando que o investigado exponha a sua visao do fenémeno a

partir de suas experiéncias pessoais.

A pesquisa qualitativa recobre, hoje, um campo transdisciplinar, envolvendo as cién-
cias humanas e sociais, assumindo tradices ou multiparadigmas de analise, deriva-
das do positivismo, da fenomenologia, da hermenéutica, do marxismo, da teoria cri-
tica e do construtivismo e adotando multimétodos de investigacdo para o estudo de
um fendmeno situado no local em que ocorre e, enfim, procurando tanto encontrar o
sentido desse fenémeno quanto interpretar os significados que as pessoas déo a eles.
(CHIZZOTTI, 2003, p. 221).

Chizzotti (2003) destaca que o estudo qualitativo se diferencia do estudo guantitativo,
uma vez que esse utiliza a quantificagdo como o Unico modo de atestar a veracidade de uma
generalizacdo. Por

procedimentos de producdo e analise de dados sdo essenciais uma vez que as questoes
levantadas outro lado, 0 objeto de estudo da pesquisa qualitativa ndo se deixa apreender por
dados numéricos, logo, ndo € passivel de quantificacéo.

Ainda, segundo esse autor, a pesquisa qualitativa vem sendo cada vez mais difundida
nos estudos da area de humanidades por dar um carater aprofundado ao tema investigado dei-
xando de lado as porcentagens, a estatistica e a probabilidade, pois, como envolve pessoas, 0
seu método de investigacdo permite destacar aspectos subjetivos do que é interrogado ultra-
passando o absolutismo da mensuracédo e valorizando a visdo (perspectiva) do sujeito investi-
gado, por exemplo.

Isso significa que, quando trabalhamos com pesquisa qualitativa, ndo nos interessa um
volume grande de pessoas a serem investigadas. Antes é preferivel que tenhamos um grupo
abrangente no que diz respeito aos aspectos socioculturais que os diferenciam entre si e possi-
bilitam mostrar a grandiosidade do estudo por permitir entender o que esses sujeitos sentem e

expressam. A opinido das pessoas, nesse ambito, ndo precisa ser meramente um dado para
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somar a um coeficiente e mostrar que parte da populacdo age ou pensa de determinado modo,
mas para mostrar que as experiéncias vivenciadas por essas pessoas sao Unicas e podem tam-
bém se encaixar em determinadas faixas de proximidade com outras pessoas. Desse modo ndo
é do universo da pesquisa qualitativa a universalidade, antes se buscam aspectos de generali-
dade acerca do que se tem interesse em compreender.

Para tanto, os no ambito qualitativo abrem um leque de respostas que vai além do que o
pesquisador deseja saber a priori, pois leva a um

[...] movimento de analise dos procedimentos que assume como apropriados para
deslanchar o processo de producdo de conhecimento que esta em marcha mediante
suas atividades e, ainda, refletir sobre tais procedimentos em termos epistemol6gicos
e ontologicos. (BICUDO, 2012, p. 17).

Desse modo, de acordo com Bicudo (2012), a escolha da pesquisa qualitativa segue para
além de uma “facilitacdo de procedimentos” porque, apesar de ndo se embasar em técnicas
estatisticas e seus calculos, pode se caracterizar por um aspecto epistemoldgico e pela con-
cepcao de um ser humano em formacgéo que exige um procedimento rigoroso para deixar-se

fazer ver.

4.1 APESQUISA QUALITATIVA EM EDUCACAO MATEMATICA

Quando falamos em educacdo matematica nos vem a cabeca uma ideia de estatistica,
calculos e geometrias, mas a pesquisa nesse ambito remete também as técnicas de ensino,
politicas educacionais, producdo de conhecimento e processos cognitivos.

Olhando por esse ponto de vista, a matematica e o0 ensino sdo coisas diferentes e, a edu-
cacdo matematica € uma area que esta exatamente entre elas, promovendo um dialogo onde
nenhuma delas pode ser tomada isoladamente ou sobrepor-se uma a outra. Assim, quando
temos a intencdo de empreender uma pesquisa que se insere no ambito da educacdo matema-
tica - focando o ensino, a aprendizagem, as politicas publicas, etc. — deve-se ter clareza do
método e dos procedimentos a serem assumidos.

Deve-se, também, ter clareza de que ndo existem modos completamente corretos ou su-
premacias a respeito de como pesquisar, mas métodos diferentes que levam a resultados rele-
vantes em termos de construgdo do conhecimento e que podem ser considerados como bons
métodos e gerar 6timas pesquisas sobre 0 assunto. A pesquisa qualitativa € um excelente mo-

do de produzir conhecimento em educacdo matematica, uma vez que “Matematica € aquilo



27

que os matematicos fazem quando dizem que estdo fazendo matematica”. (LINS, 2004, p. 96),
enquanto a Educacdo Matematica é uma &rea que foca esse fazer, 0 modo de compreendé-lo, a
visdo de seu produtor ou daqueles que se voltam a esse conhecimento buscando compreendé-
lo. Na sala de aula, por exemplo, pode-se dizer que se focam os modos pelos quais os alunos
(ou professores) compreendem esse fazer matematico, sendo relevante ao pesquisador olhar
para a sua expressdo, isto é, para como manifestam sua compreenséo.

Assim, a pesquisa qualitativa é apropriada quando pesquisamos pessoas, comportamen-
tos e atitudes podendo-se dizer que o ambito qualitativo permite ao pesquisador mostrar de
forma clara a “igualdade entre as diferencas” que existem em cada pessoa, ou seja, expor o
que torna cada um de nds mais parecidos ou 0 que mais nos diferencia. Portanto, a pesquisa
qualitativa da ao pesquisador a possibilidade de evidenciar caracteristicas particulares que lhe
permita dizer dos aspectos gerais de certa comunidade, deixando de lado a contabilidade dos
resultados e valorizando a expressao dos sujeitos.

Em nossa pesquisa temos a intencdo de olhar o0 modo pelo qual alunos do ensino fun-
damental se envolvem em situacdes de jogo, mais especificamente, com o Minecraft, revelan-
do aspectos de sua organizacao espacial no jogo. Portanto, a pesquisa qualitativa € apropriada,
pois estar com os alunos jogando nos dara elementos para analisar como, ao envolver-se no
jogo Minecraft, alunos do ensino fundamental constituem um modo de organizar-se espacial-
mente?

Vale destacar, conforme Bicudo (2011, p. 38), que a pergunta € importante na pesquisa,
pois ela “expressa a perplexidade do pesquisador, orienta os passos a serem dados em busca
da compreensao e explicitacao do compreendido e interpretado”.

Para desenvolver a pesquisa, na abordagem qualitativa, optamos pelo estudo de caso.
De acordo com PONTE (1994, p. 4) o estudo de caso,

pode ser caracterizado como um estudo de uma entidade bem definida como um
programa, uma instituicdo, um curso, uma disciplina, um sistema educativo, uma
pessoa, ou uma unidade social. Visa conhecer em profundidade o seu “como” e os
seus “porqués”, evidenciando a sua unidade e a sua identidade préprias. E uma in-
vestigacdo que se assume como particularistica, isto é, que se debruca deliberada-
mente sobre uma situagdo especifica que se supde ser Unica em muitos aspectos,
procurando descobrir o que h& nela de mais essencial e caracteristico e, desse modo,

contribuir para a compreensao global do fenémeno de interesse.

Na investigacdo busca-se compreender o fendmeno da maneira que ele se mostra desta-
cando suas caracteristicas e particularidades por meio do caso investigado. Ainda assim, ndo

pode ser considerada uma mera descricgdo, pois, a partir do que se mostra pode-se confrontar
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situacOes vivenciadas com as teorias que nos deram elementos para conhecer as situacoes de
ensino com jogos digitais formulando novas teorias que vao ser cada vez mais profundas,
complementando o pensamento de outros autores e expondo o sentido do que no caso estuda-
do foi possivel compreender.

Conforme Yin (1984, apud PONTE, 1994, p. 8), “Os estudos de caso podem ser analiti-
cos, procurando problematizar o seu objecto, construir ou desenvolver nova teoria ou confron-
tad-la com teoria ja existente”. Entendemos que, a cada passo da pesquisa, ndo surgem respos-
tas, mas outros questionamentos que, por sua vez, norteiam todo o processo de elaboracéo do
projeto e que nos direcionam para interpretar o que € interrogado.

Com o estudo de caso tanto se pode ir das particularidades do objeto que se mostra vi-
sando as caracteristicas globais, quanto dos aspectos macros do investigado para suas singula-
ridades. No entanto, o estudo de caso tem sido muito criticado por ndo abordar a questdo da
generalizagdo, uma vez que sua principal caracteristica é abordar as particularidades de cada
objeto de estudo. Quando se busca algo mais geral, € necessario procurar outras abordagens
metodologicas. Para Ponte (1994, p.3-18), o principal objetivo do estudo de caso é “compre-
ender a especificidade de uma dada situacdo ou fendmeno, /.../ estudar os processos e as di-
namicas da pratica, com vista a sua melhoria. /.../ O seu objectivo fundamental € proporcionar
uma melhor compreensdo de um caso especifico. ”

O caso que iremos considerar para a compreensdo do que se pretende € com um grupo

de alunos do 6° e 7° ano, conforme descrevemos a seguir.

4.2 APRESENTACAO DO CONTEXTO DOS DADOS DA PESQUISA

A proposta, para a producdo de dados na pesquisa, é estar com alunos do ensino funda-
mental, mais especificamente, do 6° e 7° anos quando, de acordo com a BNCC (2016), se ini-
ciam as nocOes de localizacdo no plano cartesiano. Para tanto, iremos construir um jogo do
tipo “Caca ao tesouro”. Nele o estudante ird explorar aspectos do plano cartesiano, coordena-
das, localizacdo na reta numérica e raciocinio l6gico, construindo um caminho que o leve ao
“tesouro”. Jogando o Minecraft, o aluno ird tracar o seu caminho e expressar, nas acdes do
jogo, o modo pelo qual se movimenta.

Para o registro dos dados, pretende-se gravar a tela do computador usando o software
aTube Catcher que captura imagem. As gravagles serdo transcritas tornando-se texto aberto a

analise. Para tanto, elegemos uma escola da rede estadual de ensino de Guaratingueta-SP que
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jJa possui uma parceria com a Universidade e um projeto em desenvolvimento. 1sso oportuniza
0 convite para que alunos do 7° ano participem desta pesquisa.

Em agosto de 2019 fomos & escola fazer o convite aos alunos e dar inicio as atividades
do projeto. Tivemos a participacdo de 05 alunos, porém somente 03 deles se constituem sujei-
tos da pesquisa. As atividades com esses alunos foram desenvolvidas no periodo da tarde em
um encontro.

O projeto se baseou em um jogo de caga ao tesouro, conforme destacado. Inicialmente
apresentamos uma histdria para os alunos, na qual um garoto havia se perdido na ilha enquan-
to brincava. Por meio de cartas deixadas nos baus que estavam espalhados pela ilha, havia
pistas de sua localizag&o.

A medida que o tempo passava, ficava mais dificil a localizagdo. Inicialmente as dicas
estavam mais faceis, indicando, por meio de pontos de referéncia, o local onde o garoto pode-
ria estar. Com o passar do tempo a dificuldade das pistas ia aumentando, de modo a explorar
as coordenadas cartesianas. O primeiro momento foi idealizado para que o aluno conseguisse
aprender a se locomover no jogo, aprender os controles e movimentos e para que ele se fami-
liarizasse com o ambiente em si, ja que ndo sabiamos qual seria o nivel de informacéo deles
acerca dessa tecnologia.

No desenvolvimento das atividades com os alunos tivemos alguns problemas com a
gravacao no aTube Catcher. O programa ndo rodava juntamente com 0 jogo e gravava somen-
te o audio. Diante disso, optamos pela gravacdo em audio usando o aplicativo do whatsapp
para, posteriormente, transcrever o audio e analisar as acdes que foram registradas no dialogo
dos alunos.

A seguir trazemos algumas imagens que exemplificam as telas do jogo em que os alu-

nos trabalhavam.
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Figura 5: Exemplo de um dos bals com pistas.

P Minecraft 1.14.4 — X

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Na figura 5 € possivel ver como os bals com as pistas apareciam na tela para os jogado-
res. Ao clicar com o botéo direito do mouse, o jogador podia abrir o bal obtendo o que se vé

na figura 6.

Figura 6: Exemplo do bau aberto.

B Minecraft 1.14.4 - X

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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Ao clicar em algum dos livros com o botdo esquerdo do mouse e arrasta-lo até o seu in-
ventario, o jogador pode abrir o livro e ver o seu contetdo. Na figura 7 trazemos um exemplo

da forma pela qual a pista aparece redigida.

Figura 7: Pista aberta

B Minecraft 1.14.4 - x

{ Fagina 1 de 1
{ MINHA IRMA DEVE

{ BRIMCAR AOUI MESSA

{ ILHA, DEVE TER COISAS
BEM LEGAIS FARA

{ FRZER AQLUL

A5 IKMADZIMAD

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Na figura 8 exemplificamos uma pista ja no nivel de dificuldade maior. Neste nivel o
aluno ja comeca a seguir as coordenadas para encontrar a localizacdo do préximo bad.

O enredo ¢ feito de tal forma que instigue os alunos a procurarem cada vez mais, pois 0
personagem da histdria propde desafios a partir dos quais o0 jogador busca as pistas com mais

vontade a medida que o tempo do jogo vai passando.
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Figura 8: Exemplo de pista com indicagdo de uma coordenada.

Fagina 1 de 1

AL, MOCE EMCOMTROU
ATE ES5E LAGO FUNDO
OHMDE EU GOSTET MUITO
FOI FOR
FOUCO, MAS HAD QUERD
QUE WOCE ME EMCONTRE

AIMDA.... WOU TER QUE
DIFICULTAR A3 FI3TAS.
L K I B ]

A5 IRMADZINHD

{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
]

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

Ao final da cacada, o jogador se depara com uma prisdo. Nela hd uma porta que sé abre

pelo lado de fora, conforme se pode ver na figura 9. Dentro ha uma beliche, com um bad.

Figura 9: Prisdo encontrada ao final da cacada.

& Minecraft 1.14.4 - X

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor
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Ao chegar no final do jogo, seguindo as pistas, o jogador localiza o garoto. Lendo seu
diério € possivel descobrir que ele estava preso a muito tempo e que a ilha ndo era téo pacifica

COMmMoO Se pensava.

Figura 10: O garoto que estava na priséo.

& Minecraft 1.14.4 - X

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor

O que pensamos desenvolver com os alunos no projeto, a principio, seria uma atividade
rapida, na qual eles poderiam se movimentar livremente pelo mapa, procurando modos de se
localizar no plano e também espacialmente, usando os pontos de referéncia fornecidos pelo
proprio jogo.

Porém, ao iniciar a atividade tivemos varias dificuldades, inclusive para a utilizar a sala
de informatica da escola que, a principio, seria 0 nosso local de trabalho com os alunos. No
momento em que fomos a escola conversar sobre a pesquisa, foi dito que o laboratério pode-
ria ser utilizado. Porém, no dia da atividade, ele estava em uso. Sendo assim, tivemos que
buscar uma nova estratégia para trabalhar com os alunos que ja aguardavam a atividade.

O professor de matematica da escola emprestou 0 seu notebook para que fizessemos o
trabalho com os alunos. Apesar disso, a atividade atrasou bastante uma vez que foi necessario
instalar o0 jogo e o programa que iria capturar o video. Feito isso tivemos que instalar as con-
figuracdes e importagdes para que os alunos jogassem 0 mapa que tinhamos montado para a

atividade.
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Ao testar o software de gravagdo de video vimos que havia problemas, pois ele “trava-
va” o jogo e dava defeito no audio — talvez em decorréncia da configuragdo do computador.
Percebendo isso, lancamos mé&o de outro recurso: optamos por gravar apenas 0 som usando o
aplicativo do celular Whatsapp.

Entendemos que é relevante expor essa trajetéria uma vez que tivemos que mudar um
pouco o modo de trabalhar com as informacdes, pois ndo as teriamos gravadas na tela em au-
dio e video, conforme planejado. A solugdo encontrada — da gravacdo do audio - deu possibi-
lidade de continuar o planejado sem desapontar os alunos. Para poder ter maiores informa-
cOes, especialmente em relacdo aos movimentos efetuados pelos jogadores, conversamos com
os alunos no decorrer das jogadas, questionando-0s sobre como entendiam as acfes que de-
senvolvidam. Improvisamos questdes como: “por que vocé virou aqui?” ou “Por que esse
namero estd aumentando (ou diminuindo)?”.

Quando convidamos os alunos para participar da atividade, todos se envolveram. Talvez
a proposta de os retirar da sala de aula para trabalhar no computador tenha sido uma motiva-
¢ao. Um dos alunos apresentou facilidade no modo de jogar, dizendo que ja havia jogado ou-
tros jogos (como, por exemplo, counter-strike e call of duty) no computador do primo. Um
segundo aluno se envolveu muito mais com a historia o que, aliado a facilidade que tinha de
jogar, contribuiu para que a atividade fosse muito mais fluida e relativamente simples para
ele. JA um terceiro aluno, apresentou diversas dificuldades, tanto no modo de jogar, quanto na
compreensdo da historia do jogo.

O que mais nos intrigou foi que o aluno que ndo compreendeu a historia e 0 modo de
jogar, acabou encontrando uma pista antecipadamente, encurtando muito o seu caminho para
o fim do jogo.

Apos transcrever os audios demos inicio a analise dos dados da pesquisa buscando
compreender como, ao envolver-se no jogo Minecraft, alunos do ensino fundamental consti-

tuem um modo de organizar-se espacialmente?



35

5 ANALISE DE DADOS: UM CAMINHO DE INTERPRETAGCAO
FENOMENOLOGICA

Conforme destacamos no capitulo de metodologia, nesta pesquisa buscamos compreen-
der o fenbmeno da maneira como ele se mostra. O fendmeno que desejamos compreender na
pesquisa € 0 modo pelo qual (como) os alunos constituem um modo de organizar-se espacial-
mente ao estar com o jogo Minecraft. Para tanto, nos valemos do rigor da pesquisa fenomeno-
I6gica e nos voltamos para a descricdo da experiéncia vivida com os alunos ao jogar, aden-
trando o movimento da analise dos dados que é dada em dois momentos distintos: a analise
ideogréfica e a analise nomotética.

Na anélise ideogréafica o objetivo € explicitar o que permeia o discurso dos sujeitos, alu-
nos com 0s quais nos envolvemos ao jogar. E, portanto, uma analise individual na qual se
procura compreender o fenémeno interrogado considerando a vivéncia de cada um dos alu-
nos. Para desenvolver essa analise algumas etapas s@o seguidas, conforme destaca Carvalho
(1993, p. 30). Inicia-se com a “discriminagdo de unidades de significado; [fazemos] a articu-
lacdo das unidades de significado com vistas a compreensdo daquilo que € descrito pelo sujei-
to; [estabelecemos] ‘expressdes sintéticas’, que guardam aquilo que € essencial do discurso de
cada sujeito”.

A andlise ideogréafica permite que se interpretem algumas ideias que dizem de modo
breve — expressdes sintéticas — o compreendido pelo pesquisador. Interrogando o que essas
expressdes dizem do fendbmeno, caminhamos para outro nivel da analise fenomenoldgica: a

analise nomotética.
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Na analise nomotética buscam-se as convergéncias de sentidos e significados do que é
dito individualmente e que possibilite constituir categorias de analise que, abertas a interpre-
tacdo, permita ir do nivel individual para as caracteristicas gerais do fendémeno.

Neste capitulo esse serd 0 nosso objetivo, expor o caminho percorrido para a analise de
dados da pesquisa. Para tanto, iniciaremos a analise ideografica construindo um quadro para
cada um dos trés alunos que consideramos na pesquisa e que, conforme salientamos, tém per-
fis distintos.

Conforme ja salientamos, o primeiro aluno comecou dizendo que adorava jogar no
computador, que seu primo tinha alguns jogos e, na sua maneira de jogar, foi possivel perce-
ber que ele realmente tinha familiaridade com os comandos e a movimentacdo do persona-

gem. A partir dos movimentos que ele fazia e do didlogo com o pesquisador, elegemos em sua

fala algumas unidades significativas que irdo compor o quadro de analise abaixo.

Quadro 1: Analise Ideografica aluno 1

(continua)
Cadigo Fala do Aluno 1 Interpretacdo do Pesquisador Ideia Nuclear
Identifica numerica-
A1.01 Isso é para catorze O aluno percebe que deve transformar o mente a posic¢do, mas
55 em 14 que é para onde deve ir. n&do sabe como se
localizar.
, x . Identifica que o nu-
Est4 aumentando! Ndo, esta . _— A Que
. .| O aluno percebe que existe uma variagéo mero esta variando.
A1.02 | mudando. Estava no vinte, € do na ; N x
. . 0 numero, ainda que sem perceber o que | N&o percebe a relagdo
catorze, Esse aqui? (aponta a realmente significa essa variacdo entre a variacdo do
coordenada em que esta) g §a0. , a0 do
nlmero e sua posi¢ao.
N&o relaciona a vari-
Quando questionado sobre o porque do acdo do numero com
A1.03 | Néo sei, vai que ndo € o numero nao estar variando, o aluno res- a localizacéo.
caminho certo. pondeu que talvez ndo fosse o0 caminho Pensa que deve ter
correto. um “trilha” correta
para andar.
Mas se eu me mexer aqui vai | O aluno ndo consegue compreender sua x .
; o - Né&o sabe como fixar
A1.04 | sairdo catorze, e como que localizagdo em termos dos eixos coorde-
. T . : uma coordenada e
faz para diminuir aquele ali? | nados para se movimentar em apenas uma
N alterar a outra.
dire¢do.
Percebe que h alte-
x x racao
Entdo eu vou voltar, mas nao x . .
estd aumentando o outro O aluno ndo consegue diferenciar as coor-
Al1.05 P ' denadas x e y no plano, e ndo identifica N4o sabe como se
nem esté diminuindo. . . .
qual o eixo em que h& crescimento. mover para alterar
apenas uma coorde-
nada
O aluno se localiza relativamente ao eixo x | ldentifica a localiza-
A1.06 | Ecomo e que eu vou fazer e comeca a questionar buscando uma es- ¢40 NO €ixo X.
pra aumentar o outro 14? trategia para encontrar o ponto e alterar a Busca estratégia para
coordenada y. variar a coordenada y.




Quadro 1: Analise lIdeografica aluno 1

37

(concluséo)

Cadigo Fala do Aluno 1 Interpretacdo do Pesquisador Ideia Nuclear
A1.07 | Como assim menos cinquen- © aluno néo compreende o conceito de Surpreende-se com o
. ta e um? numero negativo ou ndo consegue locali- NGMEro nedativo

' za-lo no plano cartesiano. g '
A1.08 | Parachegar no trezentos e O aluno questiona, POIS Nao consegue Busca identificar o
' trinta. Pra que lado que é? saber 0 lado que precisa andar para au- local para onde ir
' 4 que e mentar o valor da coordenada em que esta. P '
Nesse momento ele percebe que o valor Percebe que ha alte-
x . esta se modificando, mas de maneira erro- CEDE que ha alle
A1.09 | Nao, esta aumentando, mas x racdo da localizagao.
' eu quero que abaixe nea. Ele ndo percebe que andando para o Identifica que esta na
d a ' lado contrario isso vai se modificar da entifica g
. - direcdo errada.
maneira desejada.
Entdo a gente vai tentar Apos algumas tentativas o aluno percebe Identifica a direcio a
AL.10 | diminuir nessa direcéo. que a direcdo qual a direcao em que deve sequir ¢
caminhar. guir.
Fonte: Elaborado pelo autor
Aluno 02:

O aluno 02 teve diversas dificuldades, tanto na jogabilidade quanto na compreenséo da

atividade. Percebendo isso explicamos, de forma muito mais detalhada, como funcionava ca-

da comando do jogo para a movimentacdo do personagem, discutimos as possibilidades de ele

jogar com 0 personagem e como seria possivel seguir as pistas. Vimos que ele ficou muito

mais “travado” relativamente ao desenvolvimento da atividade. Apesar de todas essas adver-

sidades, o0 aluno 02 foi 0 que descobriu de maneira mais rapida o final do jogo.

Quadro 2: Andlise ldeografica aluno 2

(continua)
Codigo Fala do Aluno 2 Interpretacédo do Pesquisador Ideia Nuclear
Nossa, eu ndo sei jogar nada | O aluno, nesse momento, diz que nunca
A2.01 | /../Eu aperto aqui? jogou nada em um computador e pelo Mostra dificuldade
/.../ Onde pula mesmo? modo que utiliza o botdo, percebe-se que em manipular o jogo.
tem pouca familiaridade com o teclado.
0i? /.../ndo, ndo. Quando questionado sobre seus conheci- Niio conhece o plano
A2.02 mentos acerca do plano cartesiano o aluno .
o . cartesiano.
respondeu que ndo tinha visto.
. . . O aluno n&o entende o porque de o terceiro x
S6 esses dois aqui? . x - Né&o reconhece o
A2.03 eixo ndo se modificar quando ele se mo- L .
. espaco tridimensional
vimenta no plano.
Mas quando eu ando para cad | O aluno ndo percebe que se movimentando | Nota que hd mudanca
A2.04 | nadamuda lateralmente modifica somente um nimero | apenas em uma coor-
do par ordenado. denada.
Sim, mas por que esse pri-
meiro ndo muda? /.../ (0 O aluno busca ajuda para compreender de .
. . . o ! Busca ajuda para se
A2.05 | professor explica a movi- que forma poderia modificar o nimero

mentacao no plano). Andan-
do para c&?

obtido na posicéo atual.

movimentar no plano
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Quadro 2: Analise Ideografica aluno 2
(concluséo)

Cadigo Fala do Aluno 2 Interpretacdo do Pesquisador Ideia Nuclear
Entendi. Vou andar para o Nesse momento o aluno traca uma estraté- | Experimenta mover-
A2.06 outro lado para ver o que gia para que consiga compreender o que se e observa a mu-
: acontece com 0s nUmeros. acontece com os nimeros de acordo com danca das coordena-
sua movimentagdo pelo mapa das.
U.nj pouco dificil, muito Quando questionado sobre como tinha sido -
dificil é porque eu nunca - . - Encontra dificuldade
A2.07 | . L - a atividade, o aluno diz que sua maior .
joguei, ai eu achei um pouco dificuldade foi ira de i por nunca ter jogado.
dificil. ificuldade foi com a maneira de jogar.
Fonte: Elaborado pelo autor
Aluno 03:

O terceiro aluno foi o que mais se envolveu com a histdria do jogo, ele parecia estar
sentindo o drama da historia: a irma que perdeu seu irmaozinho na ilha. Talvez por isso, a
maneira de jogar tenha se desenrolado mais facilmente. Esse aluno teve um pouco de dificul-
dade para compreender o modo de se movimentar no plano (usando as coordenadas) e de
compreender como as dire¢cdes influenciavam no aumento e diminuicdo dos nameros (coor-
denadas), que indicam a localizagdo. Porém, seu desenvolvimento foi muito positivo, uma vez
que conseguiu seu objetivo e fez comentarios importantes durante o periodo em que ficou
jogando.

O envolvimento do aluno nos levou a pensar em uma forma de desenvolver a histéria
para que os jogadores (outros alunos) pudessem se sentir atraidos e ter uma imersdo mais em-
patica. Sua atitude nos levou a considerar que o desenrolar da trama se torna natural e pode-se

perceber que cada aluno se desenvolve de maneira diversa com a histéria.

Quadro 3: Analise ldeografica aluno 3

(continua)
Cadigo Fala do Aluno 3 Interpretacdo do Pesquisador Ideia Nuclear
Numa arvore? (falando Nesse momento o aluno compreende as dicas Identifica pontos de
A3.01 | sobre onde poderia encon- | sobre o ponto de referencia onde poderia P

trar a proxima pista).

encontrar a proxima pista.

referéncia.

(O aluno vé os elementos
na tela, mas tem dificulda-
de de identifica-los). Para

O aluno encontra dificuldades para encontrar

Tem dificuldade no
inicio.

A3.02 . . as pistas iniciais, porém consegue se locali- Ao se familiarizar com
ca?/.../ nessa casa aqui eu . o ; . .
oo zar bem apos se familiarizar com o jogo. as imagens, localiza-se
javim?/.../ Na onde? melhor
Aqui? /...l achei
Sera que tem algum rio, - . ) Compreende as pistas.

. O aluno compreende a proxima pista, porém x
algum lago, alguma coisa? x Mostra ndo conhecer a
. ; nesse momento mostra que ndo conhece a -
A3.03 | Nos rios também tem ilha.

tubardo.

geografia da ilha, o que poderia ser um fator
que dificultaria sua localizagdo no plano.

Expressa a dificuldade
de se localizar.
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(concluséo)

Cadigo

Fala do Aluno 3

Interpretacdo do Pesquisador

Ideia Nuclear

Andando? /.../ sim, esta di-
minuindo /.../ Um esta abai-
xando e o outro estd aumen-

Quando questionado sobre como modificar
0s nimeros da posigdo atual o aluno con-

Percebe que ao cami-
nhar as coordenadas se
alteram.

Identifica com facilida-

. tando, ndo. /.../ para a frente? | segue inferir que andando poderia aumen-
A3.04 P g werir g , P de como alterar cada
/..IDararél..l tar ou diminuir o niUmero, mesmo sem
valor da coordenada.
compreender como. . .
Movimenta-se experi-
mentando
- Identifica a coordenada.
Nessa parte o aluno compreende a ideia da N .
o . Percebe que ndo esta no
. . . coordenada e vé que ele tem que se locali- :
Cinquenta e um, ai 0 passei. local desejado.
A3.05 zar com ela. Percebe que, ao passar do -
. . V& como deve proceder
ponto desejado, devera voltar para poder - o
ficar no ponto indicado para If para a posi¢do
' correta.
Quando questionado sobre como faria para .
. - Percebe como se movi-
. encontrar a proxima coordenada da pista, 0
Hmmmm, interessante mentar corretamente no
A3.06 aluno compreende que deve usar a mesma
o plano usando as coorde-
tatica de antes, mas desta vez de forma
. nadas.
mais clara.
(O aluno comega a mudar de
direcdo para tentar ver onde | O aluno compreende o modo com que 0
A3.07 aumenta ou diminui.) E para | nimero se modifica, cria portanto uma Identifica 0 modo de se
: o outro/.../ Entdo vou conti- | estratégia para seguir e encontrar o nimero | mover no plano.
nuar andando assim. /.../ desejado.
passou aqui
Era onde a gente estava? - , Sabe se localizar.
. X . O aluno compreende a ideia, porém se N .
Quis sumir de mim, agora . . . N&o memoriza a coor-
. . esquece muito facilmente dos locais onde -
A3.08 | aguenta filho. Que nimero = . . denada desejada.
ja passou e também da coordenada deseja- ~ : .
que era mesmo? /.../ tem que da N&o memoriza os locais
ir mais para I4? Para ca? ' por onde passa.
. . O aluno entende a ideia de distancia entre o | Sabe se localizar no
Menos cento e oito mais ponto onde ele esta e onde quer chegar plano
A3.09 | duzentos e treze, senhor!!. ’ '

utilizando a expressao “senhor!!!” para
indicar que esta muito longe.

Reconhece a distancia
entre os pontos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Terminada a analise ideografica demos continuidade ao movimento interpretativo agora

buscando convergéncia de significado na fala dos sujeitos. Esse € um movimento importante

na analise fenomenoldgica uma vez que nos permite transitar da analise individual para os

aspectos gerais do que na pesquisa pode ser compreendido. Sempre considerando a interroga-

cdo na pesquisa gque lanca luz aos dados, questionamos o0 que as ideias nucleares nos permi-

tem compreender acerca de como, ao envolver-se no jogo Minecraft, alunos do ensino funda-

mental constituem um modo de organizar-se espacialmente?

Para isso destacamos em um novo quadro o cddigo construido para identificar as unida-

des de significado e as ideias nucleares que se destacaram na interpretacao.




Quadro 4: Organizacgéo das ldeias Nucleares

Cddigo Ideia Nuclear
AL.01 | |dentifica numericamente a posicdo, mas ndo sabe como se localizar.
A1.02 | ldentifica que o numero esta variando.

Na&o percebe a relagdo entre a variacdo do nimero e sua posi¢ao.
A1.03 Na&o relaciona a variacdo do numero com a localizagao.
A1.04 | N3o sabe como fixar uma coordenada e alterar a outra.
A1.05 | Percebe que ha alteragdo
N&o sabe como se mover para alterar apenas uma coordenada
A1.06 | ldentifica a localizagdo no eixo X.
Busca estratégia para variar a coordenada y.
A1.07 Surpreende-se com 0 nimero negativo.
A1.08
A1.09 | Percebe que ha alteracdo da localizagéo.
Al1.10
A2.01 | Mostra dificuldade em manipular o jogo.
A2.02 | Néo conhece o plano cartesiano.
A2.03 | Nao reconhece o espago tridimensional
A2.04 | Nota que ha mudanga apenas em uma coordenada.
A2.05 | Busca ajuda para se movimentar no plano
A2.06
A2.07 | Encontra dificuldade por nunca ter jogado.
A3.01
Tem dificuldade no inicio.
A3.02
A3.03 | Mostra nédo conhecer a ilha.

A3.04

Expressa a dificuldade de se localizar.

Identifica com facilidade como alterar cada valor da coordenada.

Identifica a coordenada.

A3.05 |Percebequendoestanolocaldesejado. |
V& como deve proceder para ir para a posi¢ao correta.

A3.06 | Percebe como se movimentar corretamente no plano usando as coordenadas.

A3.07 | ldentifica 0 modo de se mover no plano.

A3.08 | Ndo memoriza a coordenada desejada.
N&o memoriza os locais por onde passa.

A3.09

Reconhece a distancia entre os pontos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Dando continuidade ao movimento interpretativo da experiéncia vivida com os alunos,

interrogamos o que essas Ideias Nucleares nos dizem acerca de como, ao envolver-se no jogo
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Minecraft, alunos do ensino fundamental constituem um modo de organizar-se espacialmente?
Neste momento da analise interpretativa, questionamos o0s aspectos convergentes que podem
ser compreendidos, organizando a coluna do quadro 5 denominada convergéncias.

Destacamos que este € um momento da analise dos dados na pesquisa fenomenoldgica
que Husserl denominou de “redu¢do”. A redu¢do fenomenoldgica, segundo Bicudo (1993),
procura colocar em suspensdo a atitude natural que visa explicar teoricamente a experiéncia
vivida, para deixar que o fendmeno se mostre tal qual ele foi sentido (percebido, intuido). O
objetivo é, conforme a autora, esclarecer o significado que a experiéncia tem para 0 pesquisa-

dor indo a coisa em si mesma.

O ir-a-coisa-mesma € a procura por tocar a experiéncia direta, primaria. Para tanto,
Husserl pde em evidéncia apenas o que é dado na intuicdo. A experiéncia é, entéo,
abordada através da percepcdo intuitiva daquilo para o que a consciéncia se volta.
Como a experiéncia do fendmeno pode ser obscurecida por muitos fatores presentes
e que circundam a aparéncia do fenémeno, a plenitude da experiéncia é assegurada
pelas reducdes fenomenoldgicas e pela epoché’. O objetivo é chegar a experiéncia
pré-tedrica do fenémeno. (BICUDO, 1993, p. 80-81, grifo da autora).

Desse modo, interrogando o que as ideias nucleares nos permitem compreender do fe-
némeno interrogado — como os alunos constituem um modo de organizar-se espacialmente —

destacamos convergéncias de sentido e significado.

Quadro 5: Convergéncias
(continua)

Cddigo Ideia Nuclear Convergéncias

A1.01 | !dentifica numericamente a posigdo, mas ndo sabe como
se localizar.

Reconhece a varia¢do numerica,

A1.02 | |dentifica que o numero esta variando. " ) A
mas ndo associa com localizacao

AL.05 | percebe que ha alteracéo

AL.09 | percebe que hé alteracdo da localizagdo Compreende que ha mudancas

A2.04 | Nota que hd mudanca apenas em uma coordenada. sem entender como ou porque
A3.05 | ldentifica a coordenada. elas acontecem.
A3.08 N&o memoriza a coordenada desejada.

N&o memoriza os locais por onde passa.

A1.02 | Ndo percebe a relagdo entre a variagdo do nimero e sua

posicao. N4o associa a varia¢do das coor-

AL.03 | Nzo relaciona a variagio do numero com a localizagio denadas a posi¢ao no plano.

3 Conforme Neves (1993, p. 102) “a primeira ligdo da fenomenologia € recusar pressupostos ou pré-concepgoes
sobre a natureza do tema proposto. Essa suspensdo de pré-conceitos recebe o nome de epoché — colocagéo do
mundo entre parénteses — e é essencial na procura de ver o fendmeno tal como ele é”.
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Quadro 5: Convergéncias
(concluséo)

Nao sabe como fixar uma coordenada e alterar a outra.

Né&o sabe como se mover para alterar apenas uma coorde-
nada

Né&o conhece o plano cartesiano.

Né&o reconhece o espaco tridimensional

Movendo-se compreende sua
localizagéo

Faz associagdo entre a mudan-
c¢a de coordenada e sua posicdo
no plano

Expressa dificuldades com o
jogo

Compreende a localiza¢éo no
plano usando as coordenadas

Fonte: Elaborado pelo autor
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Das convergéncias de sentido e significado vimos a possibilidade de constituir dois
grupos que dizem do modo pelo qual os alunos se organizam espacialmente ao jogar
Minecraft. Esses dois grupos sdo nossas categorias de analise na pesquisa e estdo expressas no
quadro 6.

Quadro 6: Categorias de Analise

Convergéncias Categorias

Reconhece a variagcdo numérica, mas nao
associa com localizagéo

Compreende que ha mudancas sem en-
tender como ou porque elas acontecem. Orientacéo estabelecendo pontos de referéncia.

N&o associa a variacao das coordenadas a
posic¢ao no plano

Expressa dificuldades com o jogo

Movendo-se compreende sua localizacéo

Faz associagdo entre a mudanca de coor-
denada e sua posi¢do no plano Orientacdo construindo um sistema de referéncia.

Compreende a localizacdo no plano
usando as coordenadas

Fonte: Elaborado pelo autor

5.1 INTERPRETACAO DAS CATEGORIAS ABERTAS

Os grupos foram formados a partir do que interpretamos a luz da interrogacdo da
pesquisa. O que nesses grupos se evidencia sdo modos pelo quais cada aluno percebe o jogo e
também sobre a maneira como elegem suas estratégias para conseguir chegar ao final da
atividade.

Para discutir isso que se mostra, precisamos primeiro compreender 0 que € 0 espaco e
como ele se constitui para o sujeito ou se faz presente e é reconhecido pelo aluno por diferen-
tes formas. Segundo Detoni (2003), precisamos primeiro ter a nogdo de que as percep¢des de
espaco se baseiam na obra de Euclides. Para Descartes o espaco € exatamente o que a cultura
euclidiana nos traz, dimensdes relativas a largura, altura e profundidade. Isso, de modo geral,
€ 0 que caracteriza um espaco cartesiano tridimensional.

O jogo Minecraft se baseia nesse padrdo cartesiano pois, matematicamente e na lingua-
gem em que o jogo ¢ programado, se torna “mais facil” a localizacdo dos objetos, uma vez
que os elementos do jogo sdo objetos construidos a partir de pontos do espago cartesiano.

Porém, conforme destaca Detoni (2003), para Russel o espaco se mostra como um a

priori da experiéncia e para Poincaré, se constitui a partir dos movimentos geométricos reali-
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zados no cotidiano, o que j& se aproxima mais do que buscamos em nossa pesquisa: 0 modo
pelo qual o aluno se organiza espacialmente na vivéncia do jogo.

Compreendemos que esse pensar vai ao encontro do que diz Heidegger acerca da espa-
cialidade uma vez que ele a entende como estando vinculada “a mundaneidade - 0 mundo em
suas fontes primeiras, o fundo de todas as possibilidades de se falar de mundo - e a circunvi-
sdo, 0 mundo que se faz ao sujeito, enquanto este o alcanga olhando-o, sentindo. Na presenca,
e ontoldgico o aproximar-se e o direcionar-se” (Detoni, 2003, p. 07). Com isso entende-se que
“antes de geometricamente se direcionar, ele se dirige a.” (Detoni, 2003, p. 07). Disso enten-
de-se que, no jogar, os alunos ja tém uma experiéncia vivida de direcionar-se para ... € apro-
ximar-se de... que os levam a conjecturar sobre o que fazer no jogo, como destaca-se na pri-
meira categoria de analise ou grupo de convergéncia.

No primeiro grupo de convergéncia, Categoria de Analise denominada “Orientagdo es-
tabelecendo pontos de referéncia”, vé-se que os alunos ndo eram capazes de associar 0 posici-
onamento no plano cartesiano as informagdes que tinham, mesmo que, em decorréncia da
série que estavam cursando, ja terem trabalhado com o plano cartesiano e o sistema de coor-
denadas cartesianas. Nesse contexto em que o aluno ndo consegue compreender a maneira
como se locomover no plano a partir das coordenadas que Ihe sdo fornecidas no jogo, ele aca-
ba buscando pontos de referéncia que Ihe dé uma maneira de chegar ao ponto desejado.

Por outro lado, essa dificuldade expressa pelos alunos pode ser entendida pela propria
tecnologia envolvida no jogo que é de dificil compreensao. Para uma geracdo que vive envol-
ta em tecnologia, € dificil acreditar que nem todos tenham acesso a informacéao e aos meios de
entretenimento que os jogos permitem. Como observado no trabalho de Firme (2013), os la-
boratorios de informatica e a propria escola enquanto corpo docente ndo se sente capacitada
para trabalhar de forma satisfatdria essas habilidades, uma vez que, pelos discursos dos pro-
fessores, ¢ afirmado que “embora haja laboratorio e computador na escola, dificilmente eles
sdo utilizados com a finalidade de ensinar e aprender matematica” (FIRME, 2013, p. 63).
Com esse modo como a tecnologia se mostra na realidade escolar, fica dificil proporcionar ao
aluno uma aprendizagem efetiva com tais recursos.

As proprias imagens do jogo dificultaram a visualizacdo dos alunos. A estrutura ou o
modo pelo qual as imagens sdo construidas, como eles disseram, “por quadradinhos”, 1hes
causava estranheza. 1sso nos mostra que, alem da problematica da localizacdo espacial com-
preendida nos moldes euclidianos ou no modelo cartesiano, os alunos tiveram dificuldade

com a propria interface do jogo.
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Na segunda categoria, denominada “Orientagdo construindo um sistema de referéncia”,
vé-se que o aluno compreende a maneira de se envolver com os elementos presentes no jogo,
identificando arvores, casas e demais elementos do cenério.

Ao fazer tal identificacdo a atividade acontece de forma mais fluida, uma vez que o alu-
no consegue se localizar no mapa. Isso nos faz interpretar que, ao vivenciar a interface do
jogo e compreender sua tecnologia, hd compreensdo do préprio modelo matematico que en-
volve a localizacédo global.

Segundo (Detoni, 2003, p. 08),

O espago originario ndo é tema primordial de uma compreensdo geométrica, € am-
bito da percepgdo e vivéncia. A vivéncia se da no nivel do ante-predicativo, isto é,
ela ndo segue determinacGes conceituais; € a sua riqueza de exploracéo que permite
a grandeza posterior de um pensamento geométrico.

Sendo assim, o aluno se mostra aprendiz dos conceitos de geometria por se perceber

como parte desses conceitos e os vivencia de modo a forma-los.

O espaco, ento, ndo é um fendmeno apenas para o conhecimento. E do ser do sujei-
to organizar o seu mundo, e a espacialidade € um modo original de organizacdo. Se-
gundo Heidegger, o exercicio do ser é o de abarcar os sentidos que o mundo oferece,
e 0 sujeito parte para a compreensdo dos sentidos, tomando o mundo. (DETONI,
2003, p. 07-08).

Na vivéncia com o jogo, os alunos identificam a direcdo e notam a variacdo das coorde-
nadas quando se movimentam na tela. Passam, portanto, a construir um sistema de referéncia
que lhes possibilita ir de um ponto a outro da tela. Pode-se afirmar isso, pois quando questio-
nados eles conseguem dizer para onde vao (ou deverdo ir) ao encontrar uma nova pista e, com
isso, constroem estratégias que facilitem sua ida para um novo ponto. Ao compreenderem a
ideia de pares ordenados, 0s alunos conseguem desenvolver um método para encontrar as
proximas pistas.

Porém, ao trabalhar com o Minecraft pode haver dificuldade na identificacdo espacial
das diversas situacoes apresentadas, afinal o jogo constrdi seus proprios aspectos de maneira
diferenciada da realidade vivida pelo aluno. Dessa forma é preciso que o aluno perceba que a
espacialidade vivida é distinta daquela apresentada pelo jogo. Ou seja, se considerarmos 0
qudo perto duas arvores podem estar no jogo ha uma escala diferente da realidade vivida, a
métrica é outra. Em algumas falas dos alunos podemos perceber que eles tém a nogéao de perto
ou longe, do que esta a direita ou a esquerda, mas percebem isso de diferentes formas.

Segundo Detoni (2001, p. 81-84), pode-se entender percepcao de distintas formas.
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No dicionario Aurélio, perceber esta ligado a aquisicdo de conhecimento por meio
dos sentidos, com énfase no ver. H&, ainda 14, a idéia de percepgdo como discerni-
mento por via intelectiva. O senso comum, inclusive aquele impregnado nas ciéncias,
trabalha com essas concepgdes e as tem como seu fundamento na busca de seus mo-
delos explicativos de mundo. Uma leitura do ideério filoséfico ocidental nos leva a
encontrar as bases dessas concepcdes ou pelas vias de um empirismo, para o qual os
objetos aparecem dados a um sujeito a quem, atento, cabe senti-los e, a partir disso,
formar idéias - simples ou complexas - ou, por outro lado, pelas vias intelectualistas,
nas quais o sujeito do pensamento, aquele em cuja consciéncia residem as formas de
organizacdo do mundo, constitui os objetos segundo sua inteleccdo. /.../ Entéo, reali-
dade é o vivido. A realidade néo é algo categoricamente construido no e pelo sujeito
e ndo se faz na soma de respostas do sujeito a estimulos orientados a partir dos obje-
tos. "A realidade (...) emerge da intencionalidade da consciéncia voltada para o fe-
ndémeno" (Bicudo, 1994). Uma dimensdo existencial é necessaria para tornar possi-
vel tanto a fisiologia dos estimulos-respostas quanto a inteleccdo de mundo. Por li-
dar com o ser-no-mundo enquanto modalidade existencial, a Fenomenologia fala na
primeira pessoa; assim, as coisas existem enquanto sdo para mim, e ndo para um ego
transcendental.

Enguanto sou no mundo, ele se manifesta em minhas experiéncias. Vivo minhas ex-
periéncias sempre a partir de meu corpo, que é historico e cuja histéria carrega o0s
invariantes dessas experiéncias. Minha experiéncia € multiperspectival e ndo se re-
duz a nenhum momento efetivo. As coisas me oferecem suas faces e eu as percebo
de diversos pontos de vista espaciais e temporais, e "'seu presente ndo apaga seu pas-
sado, seu futuro ndo apagara seu presente" (MERLEAU-PONTY, 1971, p. 83, apud
DETONI, 2001, p. 81-84).

Sendo assim, podemos dizer que o aluno constroi, a partir de suas experiéncias, ideias
sobre 0 que é o espaco, como ele € formado e também como utiliza-lo. Essa concepgdo nos
leva a dizer que o espaco, na realidade, é o que se compreende dele, ndo o todo, o que signifi-
ca dizer que a espacialidade se constitui para 0 sujeito com base em sua percepcéo, naquilo
que ele é capaz de abarcar ou do que esta em seu horizonte de visao.

No entanto, ao discutirmos essas duas categorias parece que 0s alunos se dividem de
uma maneira fixa na qual ndo ¢ possivel “trocar” de uma a outra. Ou, dito de outra forma, ¢
como se o aluno que ndo é capaz de construir um referencial nunca o sera. Mas, na realidade
hd uma impregnacao, pois percebemos que um mesmo aluno apresenta elementos que em
algumas situacdes demonstram que ele tem clareza do que busca, portanto, se localiza e, em
outros momentos, suas atitudes sdo tomadas a partir de estratégias que demonstram uma ten-
tativa de localizacdo que ndo se pauta em um referencial cartesiano.

Essa flexibilidade é possivel, pois 0s alunos ndo conseguem aplicar perfeitamente o que
entendem sobre as coordenadas cartesianas ou podem tomar as coordenadas cartesianas sem
compreender o seu sentido. Apesar disso, eles podem se movimentar corretamente mesmo que

sem compreender 0 motivo de o estar fazendo dessa forma.



47

6 CONSIDERACOES FINAIS

Durante a pesquisa fomos norteados pela interrogacdo: “como, ao envolver-se no jogo
Minecraft, alunos do ensino fundamental constituem um modo de organizar-se espacialmen-
te? 7. Para compreender esse modo de organizagdo optamos por seguir com uma pesquisa
qualitativa, mediante um Estudo de Caso com alunos do 6° e 7° ano, cuja analise de dados
seguiu o rigor da abordagem fenomenoldgica. No decorrer da pesquisa buscamos compreen-
der a importancia do uso das tecnologias digitais em autores da Educacdo Matematica e em
documentos oficiais como a BNCC. Também buscamos o modo pelo qual é relevante traba-
Ihar com os alunos aspectos da organizagdo espacial. Para que pudéssemos ver como essa
organizacdo espacial é feita pelos alunos, nos propusemos a desenvolver uma atividade com o
jogo Minecraft. Os alunos jogaram e foram dizendo, enquanto jogavam, como se localizavam
pelo jogo e também como se movimentavam pelo plano (na tela do jogo). Com a gravagdo em
audio vimos que os alunos expressavam modos de organizar-se no espago constituindo uma
espacialidade. Para expor o percebido, fizemos o0s quadros que expressam cada modo de or-
ganizacgédo e também a maneira pela qual os alunos percebem as nocdes espaciais. Com isso,
vimos que os alunos compreendem “de maneira informal”, isto é, ndo sistematizado, o plano
cartesiano e suas coordenadas. Porém, a formalizacdo de conteddos que envolvem essa ideia
ndo é clara aos alunos, uma vez que eles ndo conseguem expressar 0 que percebem e fazem
no jogo através de conceitos geométricos (como pares ordenados ou distancias).

Os alunos mostraram, durante a pesquisa, que conseguem se organizar muito melhor es-
pacialmente quando, ao experimentar o modo de jogar, buscam pontos de referéncia e, com
isso, conseguem finalizar a “caca ao tesouro” proposta. Dessa forma pudemos perceber 0s
modos de organizacdo proporcionados pela experimentacdo e pelo conhecimento de mundo
de cada aluno, onde é possivel, também, comparar na fala de cada um, os aspectos de organi-
zacdo, utilizando-se dos conceitos cartesianos e de pontos de referéncia.

Interpretamos que as categorias discutidas nesta pesquisa que dizem da organizacao es-
pacial do aluno nédo sdo algo disjunto, elas sdo complementares, pois cada aluno consegue, em
determinado momento, utilizar pontos de referéncia para se localizar e, em outros, utilizar a
notacdo cartesiana para tracar estratégias que envolvam a sua movimentacdo pelo espaco tri-
dimensional (ainda que a altura ndo seja o foco da pesquisa). Assim sendo, pode-se dizer pelo
compreendido na investigacdo que os alunos com o0s quais jogamos o Minecraft conseguem se
movimentar utilizando os pontos de referéncia para chegar a uma organizagdo espacial mais

bem trabalhada e norteada pelas coordenadas cartesianas.
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Ainda que as dificuldades acerca de laboratorios, computadores e do proprio ensino da
matematica sejam aspectos que atrapalham o desenvolvimento de atividades como esta que
sugerimos para desenvolver a organizagédo espacial no Minecraft, pode-se afirmar que os alu-
nos, com pouco tempo de jogo, ndo conseguem transpor essas barreiras e expressam muitas
dificuldades em virtude do modo como o jogo é mostrado. Portanto, o0 jogo pode sim ser uma
opcao de trabalho para o professor que deseja que o aluno compreenda a geometria segundo
uma perspectiva mais ativa, desenvolvendo competéncias relativas a organizacdo espacial e
também ao modo de organizacdo cartesiano. Ha, entdo, a necessidade de um planejamento
que envolva um tempo maior onde o modo de jogar Minecraft seja algo prazeroso para o alu-
no levando-o a atribuir significado ao que faz.

O trabalho desenvolvido mostra que, apesar das dificuldades enfrentadas com a infraes-
trutura, as possibilidades séo diversas, o que justifica enfrentar os obstaculos e procurar supe-

ra-los.
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