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Resumo: Neste artigo se discutem a plataformizagdo do ensino no estado do Parana e suas
implica¢des no ensino. Essa pesquisa é advinda da dissertagdo de mestrado “Os Jogos Digitais
e 0 Ensino do Conceito de Ntmero no Primeiro Ano do Ensino Fundamental”, defendida em
2025. Com apoio nos principios da Teoria Histérico-Cultural, evidenciaram-se a
plataformizagdo do ensino no estado do Parand, seus limites e possibilidades. FFoi realizada
pesquisa de cardter documental nos jogos presentes no Portal Escolar Digital do Aluno,
disponibilizado pelo Governo do Estado do Parana a fim de se compreender como os jogos
orientam tarefas automatizadas. Avaliou-se que esses jogos ndo promovem o desenvolvimento
e a compreensdo do conceito e se limitam ao empirico. Concluiu-se que os jogos digitais sdo
ferramentas didéticas que podem contribuir com a organizagio do ensino, mas néo substituem
o trabalho do professor e ndo promovem, sem as adequadas intervengdes, a apropria¢do dos
conceitos matematicos.
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Abstract: This article discusses the platformization of education in the state of Parana and its
implications for teaching. This research is based on the master's thesis “Digital Games and
the Teaching of the Concept of Number in the First Year of Elementary School”, defended in
2025. Supported by the principles of Historical-Cultural Theory, the platformization of
education in the state of Paran4, its limits, and possibilities were highlighted. Documentary
research was conducted on the games available on the Student Digital School Portal, provided
by the Government of the State of Parana, to understand how games guide automated tasks.
It was assessed that these games do not promote the development and understanding of the
concept and are limited to the empirical. It was concluded that digital games are teaching tools
that can contribute to the organization of teaching, but they do not replace the work of the
teacher and, without appropriate interventions, do not promote the appropriation of
mathematical concepts.
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Resumen: En este articulo se discutenlaplataformizacién de laensefianzaenel estado del
Parand y sus implicaciones. Esa pesquisa resulta de ladisertacién de maestria “Los
Juegosdigitales y laensefianzadel Concepto de Ntmero enel Primer Afio de laEnsefianza
Fundamental”, defendida en 2025. Conelapoyoenlosprincipios de laTeorfa Histérico-Cultural,
se evidenciaronlaplataformizacién de laensefianzaenel estado del Parana, sus limites y
posibilidades. Fue realizada una pesquisa de cardcter documental enlosjuegos presentes enel
Portal Escolar Digital delalumno, proporcionado por el Gobierno del Estado del Parana a fin
de comprendercémolosjuegosorientantareas automatizadas. Se constaté que esosjuegos no
promovieroneldesarrollo y lacomprensiéndel concepto y se limitan al empirico. Se concluyé
que losjuegosdigitalessonherramientasdidacticas que pueden contribuir conlaorganizacién de
laensefianza, pero no sustituyeneltrabajodelprofesor y no promueven, sinlasadecuadas
intervenciones, laapropiacién de los conceptos matematicos.
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Introducgio

Se, por um lado, brincadeiras e jogos lidicos estdo presentes na vida de muitas criangas,
adolescentes, adultos e idosos, por outro, a aversdo a aprendizagem de contetidos mateméticos
também se faz presente. As experiéncias insatisfatérias — e, por vezes, negativas — com esses
contetdos dificultam a aprendizagem e contrastam com a satisfagdo que brincadeiras e jogos
possibilitam. Essas constatagdes nos possibilitaram refletir sobre como os jogos podem
contribuir para o ensino e a aprendizagem de contetidos mateméticos.

Os jogos acompanham a Histéria em diferentes tempos e civilizagdes. Datar
exatamente quando o jogo foi originado, em qual civilizagdo ou com que finalidade é uma
problematica. A trajetéria percorrida pela humanidade, evidencia que os jogos sdo
patrimoénios histéricos, culturais e liddicos que traduzem a identidade de povos, espagos,
tempos, interesses e necessidades.

Para além das diferengas e das particularidades presentes nos jogos, estes auxiliam
no processo de desenvolvimento psiquico, ja que o jogar envolve desde agdes simples até
as mais complexas, que se modificam no decorrer das relagdes com o outro, com as regras,
com os contetidos e com as estratégias, de acordo com as necessidades a serem satisfeitas.
O fato é que, no contexto social atual, ha uma infinidade de jogos — desde os mais
tradicionais, como um dominé, até os mais tecnolégicos e digitais — que podem ser
jogados individualmente, com amigos, presencial ou virtualmente, com conhecidos ou

desconhecidos e até mesmo contra o préprio computador.
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Com as mudangas nos modos de vida da sociedade e o avango tecnolégico, deparamo-
nos com novas formas de relagdes entre as pessoas. No entanto, sem a compreensdo dos
conceitos, essas relagdes ndo se concretizam. Podemos jogar durante uma viagem, em casa, na
escola, online ou offline, jogos gratuitos ou pagos, disponiveis em celulares, notebooks,
computadores, Zablets e até mesmo em lojas digitais. Compreendemos, portanto, que as agdes
de ensino devem ser intencionalmente planejadas pelos professores para que os conceitos
sejam aprendidos pelas criangas.

A apropriagio® de conceitos por meio de jogos deve ser bem explorada e debatida entre
professores. Percebemos que essa articulagdo entre jogos e o ensino de Matematica ainda néo
¢ reconhecida como estratégia didatica na atividade educativa, especialmente quando se trata
de jogos digitais. Em decorréncia da Pandemia do COVID-19%, os jogos digitais se tornaram
assunto debatido pelos professores. A pandemia exigiu distanciamento social em razdo da
transmissdo de um virus altamente contagioso, o que comprometeu e ameacou a vida das
pessoas e requereu mudangas nas relagdes sociais e de trabalho. Nesse contexto, os jogos se
configuraram como uma das poucas ferramentas capazes de amenizar os sentimentos de
soliddo e de medo em criangas, adolescentes e adultos.

Na busca por essa reinvengdo, as instituigdes escolares necessitaram assegurar o
aprender e o ensinar remotos, com aulas online e sem o auxilio direto do professor como
acontecia, até entdo, na sala de aula presencial. Os professores tiveram de elaborar estratégias
que promovessem, de alguma forma, certa interagdo e interesse das criangas pelo aprendizado,
mesmo sem, muitas vezes, dominar os recursos online. Nesse cendrio, uma das ferramentas
utilizadas pelos professores para tentar estimular a participagdo das criangas nas aulas remotas
foram os jogos digitais, ainda que muitos os desconhecessem. Adotando os jogos digitais como
instrumento de ensino, alguns professores objetivavam promover o entretenimento, a diversao
e a aprendizagem, dentro dos limites possiveis.

Diante disso, os jogos sdo percebidos, pelas equipes pedagégicas e pelos professores, como
recursos potencializadores de aprendizagem, inerentes a atividade de ensino, capazes de promover
a diversdo e o aprendizado. Evidenciamos que, “quanto mais progride a humanidade, mais rica é a

pratica sécio-histérica acumuladora por ela, mais cresce o papel especifico da educagdo e mais

sDe acordo com Leontiev (1978, p. 268), “para se apropriar dos objetos ou dos fendémenos que sido
produto do desenvolvimento histérico, é necesséario desenvolver em relagdo a eles uma atividade que
se reproduza, pela sua forma, os tracos essenciais da atividade encarnada, acumulada no objeto”, ou
seja, é necessdria a a¢do do individuo sobre ele.

*Conforme consta no site do Ministério da Satde, “a Covid-19 é uma infec¢io respiratéria aguda causada
pelo coronavirus SARS-CoV-2, potencialmente grave, de elevada transmissibilidade e de distribui¢do
global”. Disponivel em: https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/covid-19. Acesso em: 25. out 2024.
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complexa é a sua tarefa” (Leontiev, 2004, p. 191). Nesse sentido, o processo de ensino, no decorrer
da Histéria, complexificou-se, conforme a evolugdo e as necessidades humanas.

Compreendemos que o ensino, as relagdes humanas e a cultura se modificaram nos
tltimos cinco anos. A crianga que nasceu ap6s o distanciamento social estd envolvida em
outras relagdes e em outro processo cultural. Diante do que expusemos, nosso objetivo,
neste estudo, é analisar os jogos disponibilizados nas plataformas digitais pelo Governo
do Estado do Parana para o ensino de Matemdtica, em especial, nos primeiros anos de
escolarizacdo do ensino fundamental. Compreendemos a Matemadtica, sob essa
perspectiva, como uma ciéncia que integra diferentes conceitos que sdo transformados
em contetido escolar e transmitidos para as criangas desde a educagdo infantil. Outrossim,
os jogos digitais podem ser utilizados como recursos no ensino de diferentes conceitos
como, o conceito de ntimero.

Quanto aos jogos digitais, Yabushita et al. (2023) asseveram que a Secretaria de Estado
da Educagdo do Parana introduziu a platatorma digital conhecida como “Portal Escola Digital’.
Esse portal caracteriza-se como um sistema online desenvolvido para oferecer suporte
educacional, com recursos, ferramentas e contetidos digitais gratuitos. Todavia, nio
identificamos, nas pesquisas que realizamos, nenhuma referéncia a institui¢do responsavel pela
elaboragdo e manutenc¢do da plataforma.

Por fim, argumentamos e destacamos os limites e as possibilidades do uso de jogos
e plataformas digitais como instrumento de ensino. Ademais, apresentamos a importancia
de os professores conhecerem a proposta desses recursos e compreenderem como podem
ser articulados ao ensino de conceitos numéricos, visando a um ensino sistematizado e
organizado, que permita as criangas entrarem em atividade e reconhecerem as
significagdes matemadticas presentes nas propostas, sem desvincular Aritmética,

Geometria e Algebra.

Plataformizac¢io do ensino no estado do Parana

O perfodo pandémico da COVID-19 alavancou o uso das Tecnologias da Informagio e
Comunicagdo (TICs) no mundo todo, e, diante do distanciamento social, o ser humano utilizou-as
como estratégia para dar continuidade as jornadas de trabalho e estudo. Entendemos que, mesmo
antes desse periodo, as TICs ja eram discutidas por pesquisadores e académicos, entretanto,
durante a pandemia, houve uma brusca mudanga em como pensamos, nos comportamos e nos
comunicamos (Silva e Gusmao, 2024). As TICs, antes desse periodo, eram discutidas e estudadas

por pesquisadores das comunidades cientifica e académica. Com a expansdo dessas tecnologias na
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pandemia, percebemos “[..."] mudangas significativas na maneira de como nos comunicamos,
raciocinamos e nos comportamos” (Silva e Gusmao, 2024, p. 2). As TICs ganharam espago no
contexto escolar, tanto como instrumento de trabalho dos funcionarios quanto como dispositivos
moveis que as criangas acessam para estudar (Rosa et al., 2023).

Por mais que as TICs sejam identificadas como recurso importante ao ensino, muitas
vezes as escolas, de acordo com Rosa et al. (2023), sdo sucateadas, ndo recebem investimentos
e ndo possuem infraestrutura adequada, pouco menos dispdem de recursos tecnolégicos
adequados, o que nos leva a perceber que as TICs sdo apenas uma realidade discursiva e ndo
material. Por mais que documentos normativos defendam a utilizagdo de recursos
tecnolégicos, alguns ambientes escolares e realidades sociais ndo apresentam infraestruturas
adequadas. Nessa perspectiva, o Nicleo de Informagdo e Coordenagido do Ponto BR (2022, p.
27) menciona que uma das prioridades das politicas educacionais “é ampliar a disseminagdo e
a qualidade da conectividade nas institui¢des de Educagio Basica do pafs, especialmente a sua
difusdo nos espagos escolares utilizados por alunos e professores.”

O uso dessas tecnologias interferiu nas politicas e praticas educacionais, pois muitas
escolas passaram “[...7] a privilegiar o processo educacional com foco nas plataformas digitais
e na personalizagdo da aprendizagem em redes” (Silva e Couto, 2024, p. 1). Todavia, ainda que
se defenda o seu uso nas escolas, hd em nosso pafs desigualdade no acesso as tecnologias
digitais, pois, de acordo com o Nicleo de Informagdo e Coordenagdo do Ponto BR (2022),
apenas parte da populagdo brasileira tem acesso seguro e de qualidade as tecnologias, e isso
nio pode ser secundarizado.

E fato que, como afirmam Hersing et al. (2024, p. 153), “a pandemia também
impulsionou o uso de aplicativos e plataformas no contexto de praticas educativas nas escolas
brasileiras [...]”, ou seja, contribuiu com o processo de ensino e de aprendizagem. A escola,
segundo Hersing et al. (2024, p. 156), é uma institui¢do “[...] histérica e fundamental para o
desenvolvimento das sociedades ["...]”, afetada diretamente pelas mudangas da sociedade, o que
evidenciamos na pandemia.

Dentre as muitas tecnologias que ganharam destaque junto aos professores, as criangas
e as familias, estdo as plataformas digitais. Se as escolas, antes de pandemia, dispunham
somente de livros didéticos para orientar o ensino, com a pandemia, passaram a dispor das
TICs, que, para nds, ndo se diferem em sua esséncia: sdo ferramentas mediadoras do ensino,
ou deveriam ser. Nesse sentido, Silva e Couto (2024, p. 13) argumentam que o uso dessas
plataformas no ensino é marcado pelo protagonismo de humanos e ndo humanos, o que nos
indica que a educagdo esta cada vez mais relacionada a “[...7] a¢des algoritmicas das plataformas

que orientam, condicionam, controlam e vigiam as nossas agdes e atuagdes educacionais”.
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Temos uma constatagdo que deve servir de alerta, pois as plataformas digitais sdo
propriedades de institui¢des privadas e compradas por institui¢des publicas. Quando as
institui¢des publicas disponibilizam tais plataformas, permitem que a iniciativa privada tenha
acesso a dados de criangas e de professores de escolas publicas. Tais a¢des de produgido e de
venda de plataformas colaboram com a expansdo das empresas privadas no setor publico, as
quais, muitas vezes, tém a intencdo de agir “[...”] cada vez mais como substitutas para o servigo
publico [...7] substituem mao de obra e reconfiguram o trabalho docente a ponto de criarem
autodependéncias e limitagoes didéticas [...]” (Alves e Lopes, 2024, p. 50).

Mesmo diante desse cendrio preocupante, ndo negamos que essas plataformas exercem
indmeras fungdes que modificam o ensino e a aprendizagem. Poell ef al. (2020, p. 2) entendem
a plataformizagdo como “[...] penetragdo de infraestruturas, processos economicos e estruturas
governamentais [ ... | na educagdo, além de fomentar a reorganizagio das praticas culturais”.

As plataformas digitais devem ser reconhecidas como instrumentos ndo neutros, Silva
e Couto (2024) evidenciam que elas apresentam, em suas arquiteturas, valores e normas, assim
como tudo que envolve a educagdo. Isso porque, como destaca Saviani (2005), ndo ha
neutralidade na educagido, afinal, toda pratica educativa é carregada de relagdes de poder
existentes na sociedade. Essas plataformas, tal como tudo que envolve a a¢do educativa, tém
interesses que revelam propdsitos antagonicos.

Nessa relacdo de organizagdo do ensino com as plataformas digitais, a fungio social da
escola deve ser assegurada, ou seja, “[...] a aquisi¢do dos instrumentos que possibilitam o
acesso ao saber elaborado (ciéncia), bem como o préprio acesso aos rudimentos desse saber”.
Em outras palavras, a fung¢do da escola é tornar o sujeito humano detentor do conhecimento
historicamente acumulado e permitir que ele aja ativamente em sociedade (Saviani, 2005, p.
15). Em razio disso, Hersing et al. (2024, p. 165) destacam a necessidade de refletirmos sobre
o uso dessas plataformas no ensino e na aprendizagem, pois “o uso critico de aplicativos e
plataformas também se constitui como um elemento importante no contexto da inclusio
digital e na formagdo de um cidaddo digital”. O professor pode utilizar essas plataformas como
aliadas no processo de ensino, entretanto deve compreender suas a¢des como ferramentas da
vida em sociedade e ndo se limitar a elas na organizagdo do ensino. Tais plataformas
transformaram o ensino e modificaram a forma de se ensinar e de aprender.

A pesquisa realizada em 2022 pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo (CETIC) nas escolas brasileiras exibe que, na
educagio infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental, cerca de 77,6% das escolas nio
utilizam ambientes virtuais no ensino, enquanto 22,1% o fazem. Ademais, 53% dos professores

ndo utilizam plataformas digitais no processo de ensino (Fundagdo Gettlio Vargas, 2022). O
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uso dessas ferramentas no ambiente escolar é considerado algo novo, e a comunidade escolar
apresenta dificuldades no manuseio e na adogdo desses instrumentos.

A realidade sobre o uso dessas plataformas também foi investigada no estado do Paran4, em
2023, e o resultado publicado pela Associagdo dos Professores do Parand (APP). Nessa

pesquisa sobre esse uso das plataformas por professores, se constatou que

[...] apenas 16,9% dos(as) professores(as) da rede estadual do Parand afirmam
que as plataformas tecnolégicas utilizadas em sala de aula melhoraram a
aprendizagem dos(as) estudantes. Para 40,3%, a aprendizagem piorou. Ja 42,7%
dizem que os resultados ndo foram positivos nem negativos (APP, 2023).

Por mais que o uso das plataformas digitais esteja cada vez mais presente no
cotidiano escolar, hé ainda, por parte institucional e profissional, o desafio em lidar com
essas ferramentas. Além do distanciamento socioeconémico que caracteriza as escolas e
os profissionais que 14 atuam, a infraestrutura das escolas e o investimento que recebem
para terem o acesso e formagdo para adotarem a tecnologias e as plataformas néo
oportunizam a aprendizagem de criancas e de professores. Esse problema, tanto no
ambito nacional quanto no estado do Parand, se caracteriza como empecilho aos
processos educacionais. Oliveira (2020, p. 197) salienta que cabe a escola e ao professor,
em relagdo aos jogos digitais,

[...] oferecer a crianga contato com objetos culturais, apresentar e explicar a
relagio com o contetido que esta sendo trabalhado em sala de aula, possibilita
pensarmos o quanto as criangas, se submetidas a uma educagio de qualidade,

multipla, desafiadora, poderdo desenvolver intmeras potencialidades e
avangar em seu desenvolvimento.

Investir em instrumentalizagdo de professores para que dominem o uso de
plataformas atrelado a formacdo de conceitos é indispensavel, pois, em conformidade com
Lima et al. (2024, p. 72), compreendemos que o professor tem fun¢do fundamental ao
ocupar “[...] posi¢do na pesquisa, triagem, prepara¢ido e acompanhamento desses espagos
para fins pedagégicos [..]”. Nido discordamos que essas plataformas digitais sejam
aliadas ao processo de ensino e aprendizagem, mas, para tanto, é necessario assegurar
formacgio aos professores e infraestrutura inadequada em institui¢des escolares para que
seu uso traga contribuigdes a todos, criangas e docentes inseridos na escola publica. Para
isso, é necessario valorizar o professor, ofertar formagdes continuadas que permitam a
acdo e o uso de jogos, ja que, para se organizar um ensino sistematizado que promova o
desenvolvimento e a aprendizagem das criangas, deve preparar-se para mediar as relagdes

estabelecidas entre sujeito, contetdo e forma. E fato que
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[..J o desconhecimento das capacidades destes recursos, também ajuda o
professor a nio considera-lo um grande aliado, este conhecimento se d4 pela
curiosidade em conhecer os equipamentos, nos cursos de formacdo
continuada que sdo oferecidos a eles e que por sinal sdo considerados a base
e a manutengio do conhecimento [...] (Silva et al, 2016, p. 120).

Os prejuizos e as consequéncias de plataformas digitais podem ser identificados em via
de mio dupla, isso porque nio havera aproveitamento se ndo existirem condig¢des e preparagdo
para suas utilizagdes, mesmo com o investimento publico feito. E necessério compreendermos
que, na sociedade, o uso das tecnologias como aliadas ao processo de ensino e aprendizagem
pode proporcionar a apropria¢do dos conhecimentos historicamente acumulados, desde que se

tenha consciéncia dos limites e possibilidades daquelas.
Jogos do Portal Escola Digital do aluno do estado do Parana

Em busca de estratégias que possam ser exploradas nessas plataformas para
promover o processo de ensino e aprendizagem, destacam-se 0s Jogos, por serem recursos
disponiveis para o trabalho com os contetidos e por despertarem a atengio e o interesse
de criangas e professores. Ao refletirmos sobre os jogos digitais, nés os compreendemos
como objetos culturais, “[..]] pois, além de serem instrumentos da criagdo humana,
expressam aspectos sociais e culturais [...]” (Oliveira, 2020, p. 193). Para Leontiev (2004,
p. 291), por meio da educagdo é possivel transmitir, as novas geracdes, todo o
conhecimento humano e cultural desenvolvido ao longo da Histéria, ja que, “quanto mais
progride a humanidade, mais rica é a prédtica sécio-histérica acumulada por ela, mais
cresce o papel especifico da educagio e mais complexa é a sua tarefa”.

Evidenciamos que o progresso da sociedade interfere diretamente no processo
educativo, transforma as necessidades humanas e os métodos de ensino, como no caso das
tecnologias, que modificam diretamente o ensino e aprendizagem. Os jogos digitais
apresentam, de maneira implicita, as transformagdes da sociedade, a modificag¢do dos interesses
e as mudangas das necessidades humanas. Ademais, o uso desses jogos, como aliado ao
processo de ensino e aprendizagem, possibilita novas vivéncias lidicas que ampliam a interagdo

da crianga com o objeto cultural. Para Gomes (2022, p. 19),

[...] os jogos digitais podem favorecer a constru¢do dos conceitos das
diversas dreas do conhecimento, inclusive os da matemadtica, uma vez que
podem oportunizar experiéncias nas quais os educandos compreendam
os conceitos de forma divertida e interativa, e nido simplesmente
memorizem, contribuindo assim para a edificagio de uma relagio
positiva com a matemadtica.
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Para que tais experiéncias sejam possiveis, é indispensavel considerarmos toda a
organizagdo do ensino, o conceito a ser ensinado e a periodizag¢do do desenvolvimento humano.
Caso contrério, o ensino com esses jogos, sem a correta compreensdo a triade sujeito-contetido

e forma, refor¢ara o mito de que o jogo é uma maneira “divertida e interativa” de aprender.

O uso dos jogos digitais ndo deve ter como foco o preenchimento do tempo
ocioso do horario de aula e sua escolha deve seguir a proposta pré-
estabelecida para a construgdo do conhecimento infantil. Deve-se ainda ter
mais cuidado de ndo permitir que a crianga veja sua presenga em sala de aula
como um momento de diversio, que ndo possui sentido. Entende-se que é
extremamente importante a verbaliza¢do do objetivo da a¢do e o motivo de
sua utilizagdo para as criangas (Lopes, 2022, p. 60).

Para isso ser possivel, o professor deve ter o dominio dos jogos digitais e do conceito
a ser ensinado, utilizar esses instrumentos de modo sistematizado, possibilitando a crianga
entrar em atividade e compreender o motivo de jogar digitalmente para aprender e
compreender os conceitos. O dominio do jogo digital a ser utilizado e do conceito a ser
ensinado auxilia a compreender e desenvolver possibilidades do uso dessa ferramenta, pois
além de conhecer o jogo digital é necessério considerar o modo como se percebe tal recurso, o
processo de aprendizagem e o seu aluno.

Quando refletimos sobre os jogos digitais relacionados aos principios da Teoria
Histérico-Cultural, nés os compreendemos como objeto cultural desenvolvido pelo homem —
“ndo é uma atividade instintiva e sim produtiva, objetiva, humana, coletiva e cooperativa,
realizada por meio de agdes orientadas com propésitos [[...]” (Oliveira, 2020, p. 193). Para que
as criangas entrem em atividade psiquica ao jogar, é necessdria uma agdo intencional de
organizar o ensino e que crie necessidades que devem ser satisfeitas.

Oliveira (2020, p. 197) defende que “a utilizagdo dos jogos digitais na aprendizagem
pode ser considerada uma estratégia interessante por estar préxima do cotidiano das criangas
[...]”, ja que na atual sociedade o uso de jogos digitais é comum em todas as idades, mas de
forma aleatéria e sem qualquer objetivo de ensino. Cabe aos professores irem além desses usos
cotidianos e reconhecerem nos jogos digitais uma ferramenta educativa. Nessa diregéo,
algumas secretarias de educagio disponibilizam, as criangas, o acesso aos jogos por meio da
aquisicdo de plataformas digitais, dentre as quais, a do estado do Parana.

No Parana, destacamos os investimentos e os incentivos feitos pela Secretaria de
Estado da Educagédo e do Esporte do Parand (SEED-Pr) para essas aquisi¢des. De acordo com
Yabushita ¢ al. (2023), em 2019 a SEED-Pr implantou o Portal Escola Digital, com a proposta
de ser um espago virtual com contetidos de formagdo e de informagdo para criangas e

professores. De acordo com o disposto no site oficial do Governo do Estado do Parané (2025),
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nesse portal “[...7] vocé encontra contetidos educacionais e informacionais gratuitos que podem
contribuir para a sua aprendizagem e pratica pedagégica”. Citamos, por exemplo, que, no “Jogo
Tabuada do Dino”, é apresentada a mensagem “Escolha qual tabuada vocé quer estudar” (Escola
Games, 2025). Entre as opgdes, hd adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo, todas
denominadas de tabuada. Ao selecionarmos a operagio de subtragdo, os nimeros aparecem em
torma de um quadro com possiveis operagdes com resultados crescentes de 1 a 10. O resultado,
mais uma vez, deve ser indicado pela selecdo dos nliimeros no teclado. Ndo se pode avangar
para a segunda operagdo se a primeira ndo estiver correta.

Quando pensamos na palavra tabuada, sua etimologia nos remete ao substantivo
“tdbua”, uma peca plana. Esse significado explica, de acordo Lopes (2007, p. 14), o fato de que
a “tabuada é um tipo especial de tabela, que no ensino primério® estéd associada a memorizagio
de fatos aritméticos e, em especial, dos fatos da multiplicagdo”. Sendo assim, sob o ponto de
vista matematico, as tabuadas sdo representagdes feitas em tabelas de maneira sequencial com
as operagdes. Nos dois jogos, verificamos que a tabuada se reduz a memorizagéo e a reprodugio
de resultados, segue uma légica sequencial, em que se adiciona a diferenga de 1, ou seja,
1+1=2=3, 1+2 e assim sucessivamente.

Quando a resposta estd correta, o jogo apresenta a personagem do Dinossauro
comemorando e, quando a resposta esta incorreta, a personagem aparece chorando, mostrando
sua tristeza, e solicita “tente novamente”. No entanto, ndo ha qualquer indicagio ou orientagdo
que crie condigdes para a crianga pensar sobre o erro e chegar a solugdo correta. Essa reagao
de alegria ou tristeza das personagens dos jogos evidenciamos em outros jogos como “Conjunto
nas nuvens’, “Eu sei contar’, “Operagdo Pirata 1" e “Operagdo Pirata 27, “Zoo Louco”. A crianga
reconhece o erro ou acerto, pela mensagem, pela expressdo do personagem ou pela voz que
narra o jogo. Todavia, os erros cometidos nio levam a reflexéo, pois para Libéneo (2011, p.
86), “o aluno que aprende mecanicamente, na maior parte dos casos, ndo desenvolve raciocinio
préprio, ndo forma generalizagdes conceituais, ndo é capaz de fazer relagdes entre um conceito
e outro, ndo sabe aplicar uma relagéo geral para casos particulares”.

Outro aspecto que destacamos é a proposi¢ido de explorar a tabuada para criangas
matriculadas no 1° ano do ensino fundamental como conceito relacionado ao numero,

materializada por dois jogos: “Tabuada do Dino” e “Mestre da Tabuada”. Nos dois jogos, a

“Mantivemos o termo ensino primadrio, conforme a autora emprega para se referir a etapa escolar a
partir dos sete anos de idade, termo esse criado pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional —
n.° 4.024, (Brasil, 1961). Atualmente denominamos esse perfodo de Ensino Fundamental I, o qual se
inicia aos seis anos de idade (Brasil, 2006).

Revista Educagio e Politicas em Debate — v. 15, n. 1, p. 1-19, jan./abr. 2026 10


https://doi.org/10.14393/REPOD-v15n1a2026-79556

I . REPOD [SSN 2238-8346

DOTL: https://doi.org/10.14393/REPOD-v15n1a2026-79556

tabuada ndo é associada apenas a multiplicagdo, mas a todas as operagdes aritméticas: adigio,
subtragdo, divisdo e multiplicagdo.

Ao propor o jogo “Tabuada do Dino”, a plataforma incentiva uma tarefa automatizada
em dire¢do a resultados mecanizados por operagdes aritméticas especificas em que, de uma
operagdo para outra, a diferenga é de mais 1 ou menos 1. Todavia, cabe destacarmos que pensar
sobre o ensino da tabuada desde o 1° ano do ensino fundamental ndo é um debate recente. Isso
porque, Irene Albuquerque publicou, em 1958, o livro “Metodologia da Matemdtica”, que
apresenta relagdo com os jogos, pois estes reproduzem a mesma légica formal na organizagio
dos contetidos, sem chegarem a esséncia do conceito.

Para que a crianga se aproprie do conceito numérico, é necessério dar condi¢des para
que ela compreenda os ntimeros, simbolos e operagdes, pois ndo basta reconhecer o nimero se
nio compreende a necessidade de realizar a tarefas, como no caso da tabuada. Davydov (1982)
propde que o ensino seja organizado de maneira que a crianga entre em atividade de
aprendizagem, reflita, abstraia e represente suas ideias a partir de registros. O jogo “Tabuada
do Dino” ndo mobiliza a crianga a pensar, problematizar e elaborar estratégias para resolver as
operagdes, pois se configura como treino de operagdo, em que cabe a crianga inserir a resposta
correta para avangar de nivel, ndo necessitando compreender o conceito.

Ao reconhecermos que os jogos digitais sdo comuns na sociedade, acreditamos ser
necessario investigar, a partir dos jogos disponiveis no Portal Escola Digital para acesso as
criangas, a concepgdo presente sobre o conceito de nimero para criangas de cinco e seis do 1°
ano do ensino fundamental.

Os jogos sobre o ntimero se limitam a tentativa e erro, contagem, associagdo de
quantidades e desconsideram a esséncia do conceito e o0s nexos conceituais como
correspondéncia um a um; sistema de numeral decimal; ordenagdo; agrupamento; senso
numérico, valor posicional; e comparagdo. Além disso, em nenhum dos jogos que analisamos
verificamos o nimero pela comparagio entre as grandezas, enfatizando o aspecto cientifico e
nio o empirico, como propde Davydov (1982). Constatamos que inliimeros aspectos conceituais
essenciais no ensino do conceito do nimero siao desconsiderados sem se entrelagar as demais
significagdes matematicas (aritmética, algébrica e geométrica).

Além desses equivocos na forma de trabalhar o nGmero, destacamos outras
preocupagdes que o trabalho com esses jogos desperta a nés, professores:

a) o fato de que, ao clicar para iniciar o jogo, a crianga se depara com musicas, vozes
narrando ou dizendo o que deve ser feito, instalando uma espécie de polui¢do sonora que

dificulta a leitura, a atengdo e o entendimento do que deve ser realizado. Além disso, os
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comandos, ao serem narrados, ndo criam a necessidade da leitura e, no inicio de alfabetizagio,
a crianga deve reconhecer a fungdo social da leitura, que é indispensavel;

b) a inser¢do de instituigdes privadas em ambientes escolares publicos, apontando o carater
organizacional do que deve ser ensinado, apresentando, aos professores, os jogos como algo a ser
seguido, tal como um roteiro, sem considerar a qualificagdo do professor para organizar o trabalho;

c) o individualismo presente nas agdes de jogo. Ndo hd interagdo e coletividade na
realizagdo de agdes e na resolugio de problemas durante os jogos. Ndo ha espaco para uma
agdo coletiva, uma discussdo dos dados, uma explicagido sobre os resultados, sejam certos ou
errados, ndo se tem a possibilidade de aprender com o outro.

Verificamos que os jogos disponiveis na Escola Digital do Aluno organizam-se como listas de
exercicios, desconsideram a ludicidade, a esséncia do contetido e da crianga. As plataformas
apresentam uma ideia reduzida do que é o ntimero, ensino e escola. A proposta de explorar jogos e
enriquecer o ensino é iluséria, ja que eles ndo potencializam o processo de ensino, ndo permitem que
sejam utilizados para além daquilo que sdo programados, retirando o carater educativo e ladico.
Ensino e aprendizagem sdo muito mais do que reproduzir, memorizar, cumprir e quantificar,
envolvem formar um humano consciente das relagdes histéricas e sociais.

Avaliamos que o uso desses jogos digitais disponiveis nas platatormas de livre acesso
pela Escola Digital do Aluno, na atual configuragio, ndo potencializa o desenvolvimento. Nao
basta selecionar uma plataforma ou jogo, é necessdrio analisar bem as escolhas dessas
terramentas, além de ter ciéncia do contetido e do sujeito e complementar o que falta na diregéo
do conceito em si. Afinal, ndo ¢ o fato de disponibilizar jogos digitais gratuitos que promovera
a aprendizagem. Moura (1992, p. 49) alerta que, independentemente de onde o jogo ocorra,

seja em salas de aulas presenciais ou em ambientes virtuais,

ao tomarmos o jogo como ferramenta do ensino, ele passa a ter novas
dimensoes, e é isto que nos obriga a classifica-lo considerando o papel que
pode desempenhar no processo de aprendizagem. O jogo pode, ou nio, ser
Jogo no ensino. Ele pode ser tio magante quanto a resolugdo de uma lista de
expressdes numéricas: perde a ludicidade. No entanto, resolver uma
expressdo numérica também pode ser lidico, dependendo da forma como é

7

conduzido o trabalho. O jogo deve ser jogo do conhecimento, e isto é
sinénimo de movimento do conceito e de desenvolvimento.

Asseveramos, junto a Hersing et al. (2024), que a escola é uma institui¢do histérica e
fundamental para o desenvolvimento humano, que deve acompanhar as transformagoes sociais,
modificando os processos educativos e metodolégicos a fim de suprir as necessidades do
homem. As tecnologias e as plataformas nido podem ser desconsideradas no contexto escolar,
mas, como ressalta Lopes (2022), devem se configurar como instrumentos de inovagdo e

colaboragdo no ensino e aprendizagem adequados as condigdes objetivas. Dessa maneira,

Revista Educagio e Politicas em Debate — v. 15, n. 1, p. 1-19, jan./abr. 2026 12


https://doi.org/10.14393/REPOD-v15n1a2026-79556

I . REPOD [SSN 2238-8346

DOTL: https://doi.org/10.14393/REPOD-v15n1a2026-79556

pensar sobre esses jogos é uma preocupagdo, ja que reconhecemos a necessidade de a ludicidade
estar presente no trabalho com turmas de 1° ano, ndo como uma lista de exercicios virtuais,
mas como instrumentos de ensino capazes de potencializar o pensar, o agir e o refletir da

crianga diante dos conceitos cientificos.

O ensino e a aprendizagem na Teoria Histérico-Cultural: os jogos e a aprendizagem de
conceitos matematicos

Fundamentados na Teoria Histérico-Cultural, destacamos a necessidade de a crianga
entrar em atividade, de refletir sobre os conceitos e compreender o processo de formagio dos
conhecimentos. Os jogos disponiveis nido criam motivos para aprendizagem; de acordo com
Moura (1992), o professor deve se utilizar de instrumentos, como os jogos, para potencializar
a aprendizagem. Para aprender Matemdtica como linguagem e atividade, faz-se necessario
criar motivos e necessidades para aprender.

Leontiev (2004) e Elkonin (2017) reafirmam a necessidade de a crianga entrar em
atividade, pois, nesse momento, agdes e operacgdes realizadas apresentam um significado,
detendo motivos que impulsionam novas transformagdes e proporcionam o desenvolvimento
psiquico. Se a crianga ndo reconhece a necessidade das agdes e operagdes que deve realizar, a
aprendizagem do que é essencial pode ndo se efetivar. Destacamos que, mesmo diante do
desenvolvimento dos conhecimentos matematicos, dos estudos, das pesquisas e das
tecnologias, ao analisarmos os jogos disponiveis nas plataformas, constatamos um cenario
educativo tradicional pautado na légica formal, comum ha anos.

Ao analisarmos as plataformas e os jogos disponiveis na Escola Digital do Aluno,
constatamos a diversidade de jogos, temas e, a0 mesmo tempo, a repeti¢cdo dos mesmos jogos
disponiveis para acesso as criangas tais como raciocinio légico, 16gica, paciéncia, quebra-
cabegas. Ao refletirmos sobre a caraterizagdo dos conteidos disponiveis as criangas,
reconhecidos como jogos, constatamos a presenga de alguns:

a) com a intencionalidade adotada nos documentos norteadores vigentes como a Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) tais como cidadania, educag¢io financeira e na
resolugdo de problemas;

b) alguns com contetidos relacionados aos componentes escolares em meio a jogos de
agdo e aventura como Racha Cuca e Jogos Educativos;

¢) alguns jogos com finalidades que se distanciam da humanizagio plena pois identificamos

que ndo reconhecem a igualdade entre as pessoas, como exemplo, “jogos de menina”.
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Diante dessas constatagdes, questionamos sobre como ou de que maneira esses
Jogos disponiveis na Escola Digital do Aluno contribuem no processo de ensino. Pela
analise que depreendemos dos jogos sobre a Matematica e conforme disponibilizados as
criangas, problematizamos:

a) A variagdo e a diversidade de contetidos mateméticos propostos em forma de jogos,
J& que localizamos desde propostas com percep¢do, arredondamentos, conjuntos, contagem,
reta numérica, entre outros, até outros voltados ao ensino médio, como estatistica e
trigonometria, e ao ensino superior, com cédlculos, equagdes diferenciais e fungdo exponencial
complexa. Assim, a variagdo e a diversidade de contetidos sdo possibilidades de trabalho desde
a educagdo infantil até o ensino superior.

b) O layout das platatormas ndo segue o mesmo padrio, pois algumas sdo organizadas,
como a “Escola Games” e na Campanha Nacional de Escolas da Comunidade - Nucleo de
Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Significativa (CNEC-NOAS), e trazem a
identificagdo de contetidos, faixa etdria, barra de pesquisa, o que facilita o acesso as criangas.
No entanto, ha outras com um /layout desorganizado, como “Racha Cuca”, Site de Games que
nio trazem essas questdes. A crianga ndo tem apoio visual para se organizar e selecionar o
Jogo mais adequado a sua faixa etdria e ano escolar.

¢) O excesso de propagandas e antncios vinculados nessas plataformas. Frisamos
a preocupacdo em relagio a esse aspecto, ja que, além de sobrecarregarem as plataformas,
dificultam a navegacdo, vinculam produtos distantes do universo infantil e podem trazer
possiveis riscos de seguranga. Ndo podemos esquecer que, em nossa busca, identificamos
Jjogos adequados para criangas matriculadas do 1° ano do ensino fundamental, que néo
tém o dominio da leitura assegurado muitas vezes e podem clicar sem ler e sem saber
exatamente o que implica o clique.

d) Os textos informativos, forma de planejamento para o professor e outros com
Justificativas sobre o porqué uso de jogos na Matemdtica estdo presentes em todas as
plataformas, exceto no Site de Games. Ressaltamos nossa incompreensdo sobre esses textos
estarem disponiveis na Escola Digital do Aluno, afinal, a quem ou a que interesse atendem?
Destacamos que a presenga desses textos tanto pode auxiliar o professor a se organizar no
trabalho com jogos quanto pode limitd-lo a apenas um receituario a ser seguido. Tais fungdes,
ao mesmo tempo, expdem a atuagdo do professor que necessita de um material descritivo que
o ensine a conduzir o trabalho em sala de aula, gera certa dependéncia e falta de autonomia
para organizar suas agdes de ensino e revela, as familias e as criangas, o quanto a plataforma

pode, sozinha, propor o ensino de contetidos matematicos.
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Conclusdes

Os processos de aprendizagem e de desenvolvimento humano ocorrem ao longo de
toda a vida dos individuos, desde o nascimento, transformando-se de acordo com cada perfodo,
com as relagdes sociais e coletivas e com as mediagdes proporcionadas pela educagio,
especialmente a escolar. Sabemos que, mesmo antes de ingressar na escola, a crianga vivencia
experiéncias com os conceitos matematicos, expressos pelas significagdes aritméticas,
geométricas e algébricas e pela relagdo entre as grandezas. Contudo, ao ingressar na escola, a
crianga compreende o carater histdrico e cientifico que caracteriza os conceitos matematicos e
reconhece que os instrumentos fisicos e simbélicos, os signos e os conceitos que compdem essa
ciéncia revelam as necessidades humanas e devem ser por ela apropriados.

Tanto o conhecimento advindo das relagdes fora da escola quanto as relagdes
dentro da escola com o conhecimento cientifico promovem o desenvolvimento psiquico,
mas é por meio de um ensino sistematizado, intencional e planejado que a humanizagio é
assegurada. E necessario, porém, que conhegamos as estratégias e os principios teérico-
metodolégicos que auxiliam na educagdo escolar e no processo de aprendizagem das
criangas, pois é a correta organizagdo da aprendizagem que guia o desenvolvimento
mental (Vigotski, 2010). Dessa maneira, a aprendizagem ¢ indispensdvel para que a
crian¢a desenvolva caracteristicas humanas ndo naturais. Ndo podemos esquecer,
entretanto, os avangos sociais que caracterizam a humanidade e, hoje, falar em jogos esté
muito associado as tecnologias. Os jogos, como instrumentos criados pelo homem,
mobilizam a ag¢do de estudantes e de professores, por isso devem ser investigados.

Os avancos tecnolégicos foram potencializados com a pandemia do COVID-19, que
alterou o cendrio educacional mundial, j4 que, com a impossibilidade das aulas presenciais, a
alternativa para manter o ano letivo fol incorporar tecnologias na educagdo e transformar o
ensino de presencial a remoto. Entre criticas e defesas quanto a adogdo das tecnologias, tanto
no perfodo pandémico quanto no pds-pandémico, é fato que elas conquistaram espago e se
tornaram ainda mais presentes nas relagdes educacionais.

No Brasil, os governos estaduais propuseram projetos com a disponibilizagdo de
plataformas e de jogos para integrar as tecnologias ao ensino no contexto escolar. O Governo
do Estado Parana, por meio do espago virtual direcionado as criangas, denominado portal
Escola Digital, disponibiliza contetidos educacionais, plataformas e jogos digitais de livre
acesso e gratuitos as criangas matriculadas na rede bésica de ensino publica.

Decorrente de intimeras politicas, a educagdo escolar no Brasil, com algumas

especificidades no estado do Paran4, tem sido alvo de politicas privatistas. A partir da anélise
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dos jogos e das plataformas, percebemos que o interesse governamental se alinha ao carater
capitalista. Isso se evidencia quando acessamos esses recursos, ja que a organizagdo e os
contetdos se restringem ao conhecimento empirico e mecanizado.

Ao analisarmos o portal Escola Digital do Aluno, constatamos a presenga de intiimeras
plataformas e jogos. Avaliamos que os jogos disponiveis no portal ndo consideram aspectos do
desenvolvimento humano e da construgdo histérica dos conhecimentos, ja que, de maneira
geral, constituem-se como mera reproducdo de tarefas realizadas no papel em sala de aula e
ndo avangam para melhores condi¢des de aprendizagem.

Embora os jogos sejam caracterizados na Escola Digital do Aluno como educativos, ndo
identificamos neles um potencial efetivo de desenvolvimento psiquico das criangas. Ao
contrario, salientamos que sio as condi¢des objetivas de vida que determinam quanto o sujeito
pode aprender e se desenvolver. E por meio da apropriagio dos conhecimentos produzidos
historicamente, mediada pelos instrumentos e signos, que os sujeitos se tornam parte do
género humano. Para mais, constatamos que aspectos e nexos conceituais essenciais do
nimero ndo sdo contemplados nos jogos analisados tais como correspondéncia um a um,
sistema de numeral decimal, ordenagio, agrupamento, nimeros cardinais e ordinais. Os jogos
orientam tarefas automatizadas que ndo favorecem o desenvolvimento nem a compreensdo do
conceito, ficando limitadas ao trabalho com as percepgdes sensoriais das criangas. Percebemos,
também, que o processo histérico do desenvolvimento do conceito fica reduzido a um ideério
tradicionalista, que concebe a aprendizagem como um conjunto de a¢des nas quais cabe as
criangas apenas reproduzir, memorizar, tragar niimeros e formar conjuntos de objetos.

Para Davydov (1982), o ensino deve ser organizado de maneira que a crianga compare
grandezas de objetos reais, determine a igualdade e a desigualdade entre elas, observe as
relagdes e as diferengas entre os objetos e empregue simbolos que representam essas
comparagoes, ja que, assim, por meio de comparagdes e andlises, ela se apropriara do conceito
de nimero. De encontro a isso, constatamos que os jogos disponiveis no portal Escola Digital
do Aluno ndo consideram quem é a crianga nem o conhecimento cientifico, ja que, para jogar, é
necessario apenas clicar, arrastar pecas e comparar quantidades, limitando-se a dados
observéveis, como no exemplo mencionado do jogo Eu sei contar.

Ressaltamos que as plataformas apresentam intimeros antncios e propagandas que
interrompem e inviabilizam a dinamica de jogo da crianga, tornando o ambiente virtual, mesmo
que adquirido e comprado pelo estado, um espaco ndo seguro para seu acesso. IXsses antincios
dificultam a navegacdo, vinculam produtos distantes do universo infantil e podem trazer

possiveis riscos de seguranga.
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Identificamos, também, que os jogos, conforme a faixa etdria indicada nas plataformas
(5 a 6 anos), desconsideram quem ¢ a crianga, isto é, um sujeito em processo de alfabetizagao.
No 1° ano do ensino fundamental, geralmente as criangas ndo tém dominio da leitura e podem
clicar sem compreender o que estdo fazendo nem as implicagdes de suas agdes. Suas operagdes
estreitam-se, portanto, a tentativa e erro. Apesar dessas constatagdes, defendemos que os jogos
e as plataformas digitais sdo ferramentas didéticas capazes de contribuir com a organizagio do
ensino, mas que ndo substituem o trabalho do professor.

Embora reconhecamos que os jogos e as plataformas digitais possam ser aliados no
processo de ensino, entendemos que os jogos disponiveis na Escola Digital do Aluno, por si s,
ndo permitem, com base nos principios da Teoria Histérico-Cultural, a apropria¢do dos
conceitos. Ao contrario, os jogos de livre acesso restringem-se a uma concepgdo
tradicionalista, orientada por interesses capitalistas.

O jogo, como instrumento de ensino, deve servir de mediador dos conhecimentos
historicamente acumulados. Complementarmente, a adequada organizag¢do do ensino, o
dominio do contetido pelo professor e a compreensio da periodizagdo do desenvolvimento
humano poderdo promover a aprendizagem das criangas, tornando-as criticas e socialmente
ativas. Afinal, ndo basta saber que 1 é 1; é necessario compreender todo o movimento l6gico-
histérico que constitui os conceitos como os conhecemos atualmente. No entanto, os jogos
analisados privilegiam aspectos ligados aos nexos externos dos nimeros, ndo levando em
consideragdo os nexos internos. Para mais, os elementos lidicos que envolvem os jogos nio
sdo devidamente explorados, uma vez que as atividades propostas se assemelham a tarefas
mecanicas, tdo repetitivas quanto a simples resolugido de uma lista de exercicios.

Por tim, frisamos a necessidade de ampliar as pesquisas voltadas aos principios da
Teoria Histérico-Cultural em relagdo ao uso de plataformas e jogos digitais no ensino,
visto que h4, ainda, poucas investigacdes que relacionam o uso desses instrumentos aos

principios dessa teoria.
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