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Resumo

O presente trabalho aborda o desenvolvimento léga@matico de experiéncias imersivas
em um ambiente digital oferecido dentro do gameceitmal Myst — Riven e argumenta que
atividades investigativas desenvolvidas com os Zlgs? de Myst podem incentivar uma
atitude especulativa em matematica, capaz de famemha concepcdo mais dinamica da
matematica e de sua producdo do conhecimento. Elgstainda o desenvolvimento de
ambientes proficuos para aprendizagem matematicguab o professor tem o papel de
agenciador de experiéncias. © Cien. Cogn. 2008, 3(3): 300-317.

Palavras-chave: experiéncia; conceitos matematicos; jogos eletrégico
puzzles.

Abstract

The present work approaches the development insigieal-mathematician of imersives
experiences in an offered digital environment @& donceptual game Myst — Riven, and it
argues that developed investigatives activitied Wityst'puzzles can stimulate a speculative
attitude in mathematics, able to foment a more dyinaonception of the mathematics and its
production of the knowledge. It is also postulateel development of productive environments
for mathematics learning in which the teacher hamla of agencies of experience..© Cien.
Cogn. 2008; Vol. 13 (3): 300-317.

keywords. experience; mathematics concepts; electronic game=les

O avancgo tecnologico cresce exponencialmente etm@gumas tarefas como em
muitos casos ministrar uma aula, podem estar sevadiazadas sem considerar tais mudancas
tecnologicas pelas quais somos atravessados. Asades ou nao pela contribuicdo
tecnoldgica, as tarefas humanas podem ser pensadas,de mais nada, como experiéncias
dentro das quais o homem se encontra imerso. Ceitorte experiéncia aqui é central, ainda
que, para o0 presente texto, ndo alcancemos ofdrecasma mais completa e digha
apresentacao e problematizacao.

Aprendemos na pesquisa académica que a importdagargunta sempre é revestida
de uma mais profunda significacdo do que a suaddejada pura e simples resposta. Nossa
investigacdo se organiza a partir de um questionsmgue caminha dentro do conceito de
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experiéncia. Se o conceito dgperiéncia estéticancontra-se amplamente demonstrado por
Petry (2003) em sua tese doutoral, na qual o atasta de acordo com a fenomenologia
Heidegger-gadameriana, que a “experiéncia estétiaaforma fundamental do ser”, serd a

partir deste enunciado que ndés, dentro de um camdd pesquisa no mestrado em

Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital, nesaminhamos, ainda que inicialmente, para
um encontro com o conceito de experiéncia matematia sua mais ampla e livre acepcéao
fenomenoldgica.

Toda reflexdo, embasada neste conceito filosofigwendemos que deve comecar
entdo com a capacidade de realizarmos pergunizerame nos deixar trabalhar por elas. No
momento de nossa experiéncia de pesquisa as pesganam de sea que é experiéncia? O
que é jogo? O que € um puzzle? Como eles podemj@stas? Qual o sentido que eles
podem ter em minha vida, como professor, como pssipr, como sujeitoRo lugar em que
tais perguntas abrem, podemos nos encontrar umrdanpara a atividade docente?

Perguntas de dificil resposta, dificil reflexaale,dificil compreensdo. Mas apesar da
dificuldade e do sentimento de impoténcia que rawiezes pode nos atravessar e que, muitas
vezes nos transpassou durante as exposicdes ddasanas aulas do Prof. Basbaynsto
quando esse nos descortinava um novo mundo na &ogia e na cognicdo, SOmMos
forcados pelo imperativo ético do pensar a regisigui as nossas indagacoes...
inconclusivas. Comecamos com a mais dificil e quaagortada: axperiéncia

Qual o sentido da experiéncia — a experiéncia eniquaxperiéncia- na atividade
docente mediante tal contribui¢do tecnoldgica?

Toda experiéncia docente se constitui em uma eéxpea que comporta uma grande
carga de entendimento, sendo este em grande pam@rametido na construgcdo do
ordenamento da propria experiéncia. Aprendemos Kant que o estudo do entendimento
ligado a experiéncia se constitui numa importaatefa metodologica da razdo. Assim, o
entendimento constitui-se uma estrutura necessarngossivel de ser evitada. No entanto,
buscaremos avancar pra além de tais estruturastdodémento para alcancarmestruturas
de compreenséo.

Ainda que ndo possamos delinear aqui 0 que sejamsea estado geral, astruturas
de compreensdoyivenciadas no interior do processo da “experiém@asolucdo de um
puzzle”, nos conduziremos guiados pela mao firme da fenologia que constréi estes
conceitos de compreensao e experiéncia, a sabeajanaa cuidadosa de Meleau-Ponty.

“O corpo surpreende-se a si mesmo do exterior ggeat exercer uma funcdo de
conhecimento, ele tenta tocar-se tocando, ele aslogtipo de reflexdo, e bastaria isso
para distingui-lo dos objetos, dos quais possordiaeam meu corpo, mas apenas
quando ele esta inerte, e portanto sem que elesrpreendam em sua funcao
exploradora.” (Merleau-Ponty, 2006: 137)

“Compreender € experimentar o0 acordo entre aquiovisamos e aquilo que é dado,
entre a intencdo e a efetuacdo — e o corpo é rpsswadouro em um mundo”. (Merleau-
Ponty, 2006: 200). Neste sentido, visamos uma edentda condicdo de educador diante da
necessidade do constante desenvolver-se do raoiecfrensamento humano.

De acordo com Perius (2008) a fenomenologia temopgtivo descobrir o mundo
antes do saber e do conceito — a partir do “seto’bml por iSsO esse € um processo de
“deslumbramento”. Concordando com esta visdo daréqria, encontramos Zuben nos
dizendo que: “fenomenologia, para Merleau-Pontg, téntativa de uma descricdo direta de
nossa experiéncia tal como é, sem levar em costa @énese psicologica e as explicacdes
causais do cientista” (Zuben, 1984: 3). E o retanomundo anterior & reflexdo, volta ao
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irrefletido, ao mundo vivido, sobre o qual o uns@da ciéncia é construido. Deslumbrar-se,
encantar-se € o momento de espanto diante da @etscpior meio da experiéncia sensivel.
Estas experiéncias sensiveis nos conduzem a oridgemazdo nos sentidos, antes de
racionaliza-los. Estas experiéncias rééorno se constituem em uma importante tarefa, tal
como nos indicam as sugestdes de Perius e Zulgartiada leitura critica que realizam de
Merleau-Ponty. Desta forma, a experiéncia dealpjeto matematicoepresentaria, em um
sentido mais amplo, retomar sua construcdo cognitimbdlica, a partir do real, retornar,
enfim, aos contextos de sua fundacéo.

“Ser uma consciéncia, ou antes ser uma experiéhciamnunicar interiormente com o
mundo, com 0 corpo e com 0S outrgger comeles em lugar de estar ao lado deles.”
(Merleau-Ponty, 2006: 142)Ser com eles, ou seja, conhecé-los conscientemente
ultrapassando as fronteiras do ja conhecido e taltgae ao desconhecido na busca de novas
experiéncias. Estas através de um processo rafleriprimem em nés um carater de
reaprendizagemUma reavaliacdo dos conhecimentos outrora chasnpivios para uma
modelagem de novos conceitos baseados na conexdicesse mundo e com 0S outros
auxiliado por nossos sentidos. Em um processo demidecdes e acomodacfes tais
experiéncias convertem-se em conhecimento conscesficiente para resolucdo de novos
desafios que venham surgir. Quando “somos” oferesemma abertura para que algo nos
ocorra, nos atravesse e nos toque.

Temos queser uma consciénciau antes ser uma experiéncia neste ponto que
enfocamos o mundo real, vivido e o mundo virtuatoiverso digital comethos — morada —
propicio para sermos tal consciéncia, realmentesedoata de uma sugestdo mas antes uma
constatacdo da condicdo humana. Todo ser humaeorded para si uma morada sensorial
onde se recolhe em seguranca, busca conforto & $erponto de partida para ampliacdes e
novas experiéncias.. O ser humano esta semprenttriebitavel a casa que construiu para
si, moldando-a ao seu jeito, para que possa cangtruabrigo. E assim, o homem, como a
morada humana, ndo é algo pronto e construido desomez.

“A experiéncia, a possibilidade de que algo nosyezga ou nos toque, requer um gesto
de interrupcdo, um gesto que é quase impossivelengsos que correm: requer parar
para pensar, parar para olhar, parar para esqe#asar mais devagar, olhar mais
devagar, e escutar mais devagar; parar para sssiiy mais devagar, demorar-se nos
detalhes, suspender a opinido, suspender o juimpesder a vontade, suspender o
automatismo da acéo, cultivar a atencao e a delteacbrir os olhos e os ouvidos, falar
sobre o que nos acontece, aprender a lentidaotaesaas outros, cultivar a arte do

encontro, calar muito, ter paciéncia e dar-se teenggpaco.” (Bondia, 2002: 24)

A experiéncia € um encontro e tal compreensdoaevat 0 quao rara sdo as ocasioes
desse encontro no mundo contemporaneo, onde aafdio, a opinido prépria, 0 tempo ou a
falta de tempo, a busca por realizacdo pessoadx@eriéncia com@raxis sdo valores que
antecedem qualquer ocasido desta experiéncia fpeaeros. Inclusive podemos afirmar que
estes valores sufocam a experiéncia e o0 processonthecimento a que nos referimos. Sem
um processo reflexivo, sem que algo nos acontegatogue, nos atravesse causando uma
transformacao ndo ha experiéncia pessoal.

A importancia da significagdo dos objetos por pade individuo estd em
considerarmos que sem esta ultima o processo detreg@o do conhecimento em sua
concepcao mais ampla sera prejudicado.

Neste sentido que fazer matematicaxige o investigar, ou seja, o desenvolver e
vivenciar um conjunto de processos caracteristigopropria atividade matemética. Na sua
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esséncia, a atividade matematica é definida coswugio de problemas, tendo sido este um
objeto de estudo na educatdocentivando tabncontro— a experiéncia — o docente estara
oferecendo e criando oportunidades criativas pawa alunos. Estes, nascidos em um mundo
tecnolégico e tecnicista evidentemente, identifisemmais com o micro computador e o
universo digital do que com a lousa e o giz.

“Investigacdes e problemas, atividades investigati® resolu¢do de problemas, embora
empregados indistintamente, sdo conceitos entendigmr vezes, de formas
diferenciadas. A similaridade entre os dois coneedéstaria no fato de que, ambos os
processos, se relacionam com a inquiricdo mateaiatisua diferenca, no fato de que a
resolucdo de problemas consiste num processo maeigente, com metas mais bem
definidas a priori, se comparado com a investigagatematica.” (Frota, 2005: 3).

Assim, a exposicdo de determinado contetdo, meso® dgntro dos limites
infringidos pela sala de aula, ndo garante que sgtedado como apropriado pelos alunos.
Como a propria designacao indica, para que ha@peapcao (por parte do outro, do aluno)
devera existir igualmente um papel ativo por pdeies, que possuem a missao de significar a
informacé&o recebida. Ora, é exatamente 0 que artissussao apresenta deste seu inicio,
um panorama para compreendermos a necessidadepdaéncia para construcao do
conhecimento e essa atitude ativa por meio dosjetpironicos, mais especificameitgst

Para inserirmos a idéia de experiéncia estéticestga explorada neste trabalho, no
contexto dos jogos digitais, necessitamos objetivgue denominamos de jogos e 0 que sao
em nossa concepcgao os jogos digitais.

O filésofo Huizinga, em 1938, escreveu seu littomo Ludensno qual argumenta
gue o jogo é uma categoria absolutamente primariada, tdo essencial quando o raciocinio
(Homo sapiense a fabricacdo de objetdddmo fabe), entdo a denomina¢d&tomo ludens
quer dizer que o elemento ludico esta na basergisento e desenvolvimento da civilizagdo
(Wikipédia, a enciclopédia livre. Disponivel ernttp://pt.wikipedia.org/wiki/Jogp

Para Huizinga (1990), o jogo é anterior ainda &ucale esta surge a partir do jogo.
Ele explicita a no¢cédo de jogo “como um fator distia fundamental, presente em tudo o que
acontece no mundo (...) € no jogo e pelo jogo queviizacdo surge e se desenvolve”
(Huizinga,1990: prefacio). Para esse fildsofo, gojdaz parte da cultura e gera a propria
cultura. Huizinga identifica uma atividade comod®jogo, da seguinte forma:

“Atividade livre, conscientemente tomada como ndiase exterior a vida habitual,

mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogadoradeina intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesseriala com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro dos limites espsa@ temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras.” (Huizinga,196p0: 1

Partindo desta definicdo, ele pdde categorizar, ocgogo, muitas manifestacdes
humanas, como por exemplo, qualquer tipo de coggmeto Direito (competicao judicial), a
producdo do conhecimento (enigmas), a poesia (§jappalavras”), a arte, a filosofia e a
cultura. Na verdade, embasados na compreensagadéojmecida por Huizinga, poderiamos
categorizar quase tudo como sendo jogo.

No ambito deste trabalho o interesse se volta pajago de computador e suas

potencialidades no ensino de matematica. Um jogccataputador € um programa de
entretenimento (jogo virtual ou jogo digital) ondeplataforma é untomputadorpessoal.
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Utiliza-se também a expresséo jogo eletronico anegaWikipédia, a enciclopédia livre.
Disponivel emhttp://pt.wikipedia.org/wiki/Joggs

Piaget (1975a) prop6e um redimensionamento na mileipd de ensino a ser
desenvolvida pelo professor. Buscando estabelecarat que levem o ensino intelectual
matematico a cumprir seu objetivo, que €, aprepdesi proprio a conquista do verdadeiro,
correndo o risco de despender tempo nisso e dargasstodos os rodeios que uma atividade
real pressupde. Piaget propde que se estabelecaniaxto de atividade autbnoma em que o
aluno seja solicitado a descobrir por si mesmmagkacdes e as nocdes, recriando-as.

Para Piaget (1975b) a compreensao baseia-se erdagiesl ou diferencas comuns e
extensdes seriam os individuos ou elementos dessgsntos. Desta maneira enquanto a
compreensao fundamentada nas semelhancas € adsegyrartir de assimilacfes sensoriais
ou sensorio-motoras, a extensdo dos conceitoda@ exessivel ao individuo por intermédio
de um simbolismo preciso, l6gico. O individuo doanas extensdes dos conceitos verbais e
0S conjuntos perceptivos, reestruturando-se logoden portantopartindo de suas préprias
experiénciasacoes e operacgoes.

“Todo ato inteligente pressupfe algum tipo de éstauintelectual, algum tipo de
organizacéo dentro da qual ocorre. A apreensaeaaade sempre envolve relagoes
multiplas entre as acdes cognitivas e 0s conceitos significados que estas acdes
exprimem.” (Flavell, 1988: 46)

E admissivel que na compreenséo de determinadtepratou situacdo problema, por
inUmeras vezes, nos deparamos com uma sentengddeabu seja, uma vez entendido o
problema a resolucdo sera objetivada. Intuitivamesoimos levados a dar a questdo como
resolvida e, assim, sua metodologia passara anersegundo plano e a solucdo sera
enfatizada. Muito comum ainda seria 0 mecanicisamcaucdo em que o método torna-se
uma rotina. No entanto, ao compreendermos tal ciituaou problema é a reflexdo
metodoldgica que estard em evidéncia, pois a solsegd, em um sentido filoséfico, mero
acidente diante das inumeras possibilidades quengreensdo abrira, fornecendo assim
abertura para futuras conexdes do pensar, uma wezdiferentes situacbes poderdao ser
compreendidas da mesma forma e sua metodologialhserte apesar de apresentarem
conceitos distintos. Logo o desenvolvimento de uoblema pode ser alcancado mediante
reflexdo baseada nas compreensdes desenvolvidamanente.

Tais compreensdes configuram-se no ambito das iérp&s pessoais e assim no
desenvolvimento do conhecimento e ndo na aquisiedoformacdes.

O conhecimento baseia-se nas experiéncias, nagatecom o ambiente. Conhecer o
real € também configura-lo e ser capaz de recadfityu

Essa reconfiguracéo do real pode vir a ser reaiagoartir de experiéncias adquiridas
por meio da imersao hipermidiatica, pois os sestimiee conduzem tal conhecimento podem
fazer uso da imersdo apropriando-se das info-séasacomo inferéncia na experiéncia
computacional para reorganizacao do real atravéiaglaagem, seja essa matematica ou nao,
e assim desenvolver-se de forma reflexiva.

Significar o real preservando a riqueza dos sesitinm real, como diria Merleau-
Ponty, os sentidos se relacionam uns com os oamtes da linguagem. A representacao
nasce da necessidade de compreender esse realémamiszimbolismo matematico e a
abstracdo sao frutos de uma adaptacdo — assimikcacomodacdo — decorrentes de
experiéncias.

As particularidades de cada um, durante o procedsoacional, sdo esquecidas e as
informacdes séo disponiveis para todos uniformeenerat partir das experiéncias de cada um
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configuram-se as transformacdes dessa informacadaaginecimento. No entanto, o que
ocorre quando as experiéncias anteriores ndo damestes para compreender as novas
situacbes?

O pensamento é dinamico, sistémico, em rede. Qithub encontra no computador
seu proprio tempo para viver suas experiéncias.plaodo-se ao universo digital,
experimentando da “magia” do mundo virtual encontraas info-sensa¢des muitas das
experiéncias que serdo necessarias para recomfgyaaealidade.

As informac0@es facilmente serdo esquecidas enquamta conhecimento configura-
se como base sélida para a adaptacdo do indivfimal foi adaptando-se que o homem
evoluiu, aprendeu a usar ferramentas, a se comumicafigurando-se e reconfigurando a
realidade a sua volta.

“Na perspectiva evolucionista, o conceito de co@mi¢em de servir para todas as
atividades cognitivas, “quentes” ou “frids”e ndo para algum subconjunto de
operacOes. Esta visdo da perspectiva evoluciorabt@ novas possibilidades de
investigacdo obscurecidas por outros esquemasmlgdes nessa perspectiva podem
ser compreendidas como forgas impulsionadoras, adakl pela selecdo natural, que
nos motivam a acéao, levando-nos a fazer uso daseaspacidades cognitivas”. (Oliva
et al, 2006: 57)

A emocdo e a motivagao influenciam os sistemasamewque determinam quais
informacdes serdo armazenadas.

Que sentimentos exercem influéncia sobre a peroepedatencdo € um fato que todos
somos capazes de experimentar ao ler um livroy ouwa musica, uma histdria ou assistir um
filme. Realmente ndo existe percepc¢ao livre deralgamocéao.

Entdo o educador, o professor, deve propiciar Wimensionamento na metodologia
de ensino, reconfigurar-se como um facilitador @essxperiéncias. Aproveitando-se da
curiosidade podemos motivar tais experiéncias esegurentemente novas aprendizagens.
Podemos por meio de uma histéria emocionante apegseonceitos e processos que seriam,
em outras situacoes, aridos e simplesmente forivosat

Utilizando-se do meio digital, de um jogo eletr@jicpor exemplo, podemos
apresentar uma historia cativante e atraente oienfié para conduzir, para proporcionar ao
individuo a busca por métodos para superar os @ldetae, assim, prosseguir na historia.

Deste modo, construimos o seguinte diagrama pargpreendermos o processo de
constituicdo do conhecimento por meio de uma ligstire explore as info-sensacdes.

Emocao-> curiosidade= motivagdo—> aprendizagem? adaptacdo= comunica¢do=> conhecimento

Muitos saberes dissipam-se com o passar do teropmtanto, as emocdes perduram,
pois estdo na via dos sentidos.

“As mudancgas evolutivas na natureza dos contatos a&@xperiéncia levam Piaget a

seguinte conclusdo central: a apreenséo da realéagmpre, simultaneamente, uma
construcdo assimilativa, realizada pelo sujeiton@ @comodacgao do sujeito”. (Flavell,

1988: 68)
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Esta é a formulacdo epistemoldgica da idéia de audupla de invariantes —
assimilacdo e acomodacdo — esta indissoluvelmertemes em todos os contatos com a
realidade e experiéncias que esta propicie.

Como diz Piaget, segundo Flavell (1988), as cos@s apenas alimentos para
aplicacdo do reflexo. Em outras palavras, o conerio ndo poderia ser uma copia, pois €
sempre uma relacdo entre objeto e o sujeito. Serdemavanca na conquista das coisas, é
porque ela organiza a experiéncia de maneira cadlanais ativa, em vez de imitar, de fora,
uma realidade pronta, o objeto ndo € uma “quargidazhhecida”, mas uma construcéo
realizada pelo sujeito a partir de suas experiérmgsoais.

“Piaget teorizou que existem duas vias qualitateat@ diferentes operando no mundo
externo, ele as descreveu como abstracdo empiralasteacdo pseudo-empirica. A
primeira tem seu foco no objeto e suas propriedadestra tem seu foco nas a¢des que
temos com o objetd (Lima e Tall, 2008: 4)

Piaget (1975a) propde um redimensionamento na lepd de ensino a ser
desenvolvida pelo professor. Buscando estabelecarat que levem o ensino intelectual
matematico a cumprir seu objetivo, que é, segundautor, aprender por si préprio a
conquista do verdadeiro, correndo o risco de dekpyelempo nisso e de passar por todos 0s
rodeios que uma atividade real pressupde. Piaggbprque se estabeleca um contexto de
atividade autbnoma em que o aluno seja solicitadesaobrir por si mesmo as correlacdes e
as nocoes, recriando-as.

O trabalho matematico desenvolvido na resolucdond@uzzletorna-se desta forma
uma chance para esse recriar. Para correr o ridexar-se tocar pelo jogo. Essa experiéncia
emocionante marcara o momento de aprendizagempnfessor e aluno.

Segundo Lima e Tall (2008), a matematica esta taemle expressdes determinadas
por acdes que podemos ter com o corpo em relagiobgetos. Quando resolvemos equacdes
lineares “movemos” os niameros de um membro ao o&wodo a entidade “namero” um
objeto matematico ele ndo poderia estar relacionadoa acdo “mover” — acao corporal. Isto
demonstra como a matematica em sua origem se sapaegartir de experiéncias e contato
com a realidade a sua volta.

A matemética ndo é somente calculo. “Matematicdo gregomatrema (uéonpa):
ciéncia, conhecimento, aprendizagemmathematikds (nabnuotikdc): apreciador do
conhecimento — é a ciéncia do raciocinio l6gic@/ikipédia: a enciclopédia livre. Disponivel
em http://pt.wikipedia.org/wiki/Matematica)

O pensamento matematico vai muito além do queatizaeem calculos e isto torna-se
evidende na linguagem desta ciéncia..

Outro exemplo citado por Lima e Tall (2008) sao sjoes referentes a fracoes
equivalentes. A fracdo 2/4 e 3/6 possivelmenteesgmtam diferentes atividades, apesar de
terem o mesmo efeito em termos de quantidade s efeitos diferentes no nimero de
partes produzidas.

Ao dizermos que tais fragbes sdo equivalentes estastraindo seu significado e
apenas quantificando-o matematicamente. Poréems éssgbes surgiram da experiéncia de
dividir um inteiro em partes iguais, como, por eplamuma mae que divide uma maca para
seus filhos, ou criancas dividindo balas. Novamewme&mos como a linguagem esta
intimamente ligada a experiéncia matematica e cuesgemente a forma como tais
informagdes foram assimiladas.

A caréncia de tais abstracdes explicaria a ddmdé de muitos estudantes para
trabalharem com os simbolismos — abstracdes. Psupem dificuldades para expressar tais

306



T Ciéncias & Cognicéo 2008; Vol 13 (3;30(-317 <http://www.cienciasecognicao.org © Ciéncias & Cognigac
&gm@o Submetido em 1°/10/2008 | Aceito &1/11/2008 | |ISSN 1806-5821 - Pualdl@ on line em 10 de dezembro de 2008

solugcbes em linguagem matematica inUmeras vezesurgra meios alternativos para
resolverem problemas em uma tentativa de expeaimia matematica. No universo digital,
por meio desse mundo virtual, o aluno tem uma opatade para esse encontro, para uma
experiéncia que o auxiliard no processo de abstra¢@&xperiéncia consta como uma forma
reflexiva de aprendermos e assim desenvolvermabiddade para a abstragéo.

O estudo dos jogos de computador e suas aplicaedessido objeto de poucos
estudos sistematicos. Dentre eles, podemos desisicantribuicdes de Miles (1999), Murray
(2003) e Mayer (1996).

Analisando o jogdlyst David Miles se propde a discutir questdes maigigacerca
das possibilidades expressivas do ambiente mulamite acordo com o autor, as referéncias
de Myst incluem obras ou tradi¢Bes artisticas tdo divegsato aOdisséiade Homero, o
romance gotico, pinturas e filmes surrealistasmalévidentemente, da ficcdo interativa
derivada de Borges. Para Milédyst “representa tanto o inicio de uma nova forma de art
que sintetiza diferentes meios em novas combinagdeso que é igualmente importante,
recupera e reinventa formas de arte antigas quepibo tempo se supunha obsoletas” (1999:
309). Esta relacéo de recuperacédo constitui paesMnportante objeto de pesquisa.

Para Mayer (1996), Myst inaugura um novo paradigma de interface
homem/computador. O realismo e refinamento das emmgos efeitos tridimensionais, as
texturas e as perspectivas dos cenarios contritpggan uma experiéncia imersiva intensa.
Além disso, emMyst ndo existem perdedores, 0 jogo termina quandonignas sao
resolvidos e revelados os segredos do livriMyst— o livro de ligacéo.

“O visitante navega e faz escolhas no mundo de piysineio de uma relagéo deint-
and-click apontando e usando o mouse. O desafio de resmdvenigmas fornece a
motivacdo central para o jogo, ndo obstante umeefzaido valor do entretenimento
provém de experimentar o0 mundo do jogo e o realigheo sua apresentacao
audiovisual.” (Mayer, 1996: 241)

Murray, profissional experiente no campo da infdio@ae PhD em Literatura, avanca
na questao da imersao e aspectos narrativos do jogo

“Myst € um jogo raro que ndo envolve a aquisicaolgjetos ou o uso de violéncia. A
solucdo dos quebra-cabecas geralmente dependdisipistas sonoras, aumentando a
atencdo do jogador para 0 meticuloso projeto de 8mmsuma, ndo ha quase nada em
Myst para distrai-lo do ambiente visual e sonorasdenente estruturado, mas essa
intensa imersao ao visitar o lugar ocorre a custarda imersdo reduzida numa histéria
em desenvolvimento.” (Murray, 2003: 110)

“A fim de experimentar a imersao multissensoriahjauforma mais simples para
estruturar a participacdo € adotar o formato déaviéMurray, 2003: 108). Adotando-se essa
atitude, cria-se a nocéo de limites ou fronteiraseeo ciberespaco e a realidade. O individuo
viaja por entre mundos imersivos e desta forma@itia € desenvolvida. Interagindo com os
objetos virtuais, buseseligar realidade e virtual.

Em Myst somos convidados a uma experiéncia imersiva. A@a@nos em um mundo
novo temos a oportunidade de experiementa-lo, edqho Essa é a principal proposta feita
por umgameao seu visitante. Nao poderia ser diferente ddgst O diferencial dessgame
€ sua proposta para exploracdo dos espacos, sdpeodstaculos puzzles— sendo o
visitante um personagem de uma histéria cativanmieuen ambiente imersivo. Assim o
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visitante podera desvendar tais problemas segu@na®e proprias experiéncias em seu proprio
ritmo no jogo.

“Por causa do nosso desejo de vivenciar a imerg@mentramos nossa atengao no
mundo em que nos envolve e usamos nossa intelayérais para reforcar do que para
guestionar a veracidade da experiéncia.” (Murr@932111)

“Quando utilizamos um jogo de video, transformarne-no Street Fighter ou no Sonic.

Quando vemos um filme, fazemos corpo com o0s proiaggs e inserimo-nos na
narrativa.” (Mouréo, 2001: 66)

O poder imersivo dessa hipermidia é tdo sutil queondo que fazemos conectados ndo
percebemos ou ndo temos consciéncia de quantosnesstidos estdo voltados para ela.
Particularmente game Mysiproporciona uma experiéncia filmica, uma vez quesitante
protagoniza a histdria, realmente esemdocom elesimerso nesse universo. O som, as
imagens, cada efeito colabora para reforcar esteséin. E por isso ndo € incomum ouvir de
seus visitantes expressdes como “levei um sustwt.‘fiquei bravo...”.

“[...] fazer uma experiéncia com algo significa qugo nos acontece, nos alcanca; que
se apodera de nos, que nos tomba e nos transfQuaado falamos em ‘fazer uma
experiéncia, isso ndo significa precisamente que adfacamos acontecer, ‘fazer’
significa aqui: sofrer, padecer, tomar o que namrajla receptivamente, aceitar, a
medida que nos submetemos a algo. Fazer uma axgarguer dizer, portanto, deixar-
nos abordar em nos proprios pelo que nos interpateando e submetendo-nos a isso.
Podemos ser assim transformados por tais expagmbe um dia para 0 outro ou no
transcurso do tempo. (Heidegger, 18®ud Bamdia, 2002: 143)

A experiéncia € nossa aliada na construcdo do conbeto. Com a experiéncia
construiremos um caminho seguro para nossa reapagedh, para a reformulacdo de nés
mesmos, Visto que ndo somos seres acabados, pmiekie sentido o préprio conhecimento
cientifico denuncia nossa humanidade com superag@esonceitos, correcdes, releituras.
Este é seu propdésito, elevar a dignidade de seahairarriscando-se, langcando-se as novas
experiéncias e assim desenvolvendo inovadoras isasqu

Quando Heidegger nos diz que “podemos ser assirsftranados por tais experiéncias,
de um dia para o outro ou no transcurso do tengu®itamos entdo que somente o sujeito da

experiéncia estd aberto a sua prépria transformaggim sempre facil, como ele mesmo
indica, porém edificante.

“Os jogos de representacdo sao teatrais de um nmd@do convencional, mas
emocionante. Os jogadores sdo, a0 mesmo tempe@satoexpectadores uns para 0s
outros, e 0s eventos que eles encenam frequenempessuem o imediatismo das
experiéncias pessoais.” (Murray, 2003: 53)

Segundo Davis (1985) as potencialidades logicasaoputador ja relegaram suas
habilidades aritméticas a uma posicao de impomiaseicundaria. Atualmente podemos
apontar para a imersao digital como uma nova piidaede oferecida pelo computador para
propiciar novas experiéncias matematicas. Nestestaote representar digital temos a
oportunidade de desenvolvermos novas habilidadeante novos papéis. Eis a chave para
abstracao matemética, para conceituacao ou gexaaad.

308



T Ciéncias & Cognicéo 2008; Vol 13 (3;30(-317 <http://www.cienciasecognicao.org © Ciéncias & Cognigac
&gniqéo Submetido em 1°/10/2008 | Aceito &1/11/2008 | |ISSN 1806-5821 - Pualdl@ on line em 10 de dezembro de 2008

Na tentativa de apontar como o conhecimento matemabde ser desenvolvido com
o auxilio de uma experiencia virtual na resolucédaithpuzzle—- emMyst— , descreveremos
um obstaculo e sua possivel resolucdo, seguindorapogta de Piaget (1975a)
estabeleceremos um contexto de atividade autbnomague o aluno seja solicitado a
descobrir por si mesmo as correlagdes e as nagiemndo-as.

A questao a seguir traduz um momento do jogo eenoguisitante se depara com uma
estrutura arquitetonica semelhante a uma salapppgntagonal. A entrata esta aberta no
entanto a saida depende de um porta que esta éepbadma grade. E esta porta com grade
conduz a uma ponte que por sua vez conduz a um Domo

Posteriormente o visitante sabera que esta safatéraplo construido por Gehn — um
dos personagens de Myst. iizzledo templo de Gehn se traduz nas sequintes questdes

Como abrir a porta com a grade? (A entrada pararod)
Sera que existem outras portas?
Para que serve o botdo de madeira na entrada dold desmGehn?

Figura 1 - Entrada Principal para o Templo de Gehn.

Ao visitarmos o Templo de Gehn observamos algumsogcelucidativos, a sala tem
cinco lados como uma estrela de cinco pontas. &lecp ter varias saidas e entradas e deve
se mover de alguma forma. O botdo de madeira gaeafdireita na porta da entrada servira
para acionar o dispositivo que movimenta a sala@amtido horario.
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Figura 2 - Interior do Templo de Gehn.

Resolucdo do puzzlgDANNAN, Lorna. Manual de Myst Il. Disponivel em
http://www.dnihall.con.

1° - 1. Entrada Principal - Girar sala quatroegez

2° - 5. Entrada da Caverna Inferior - Acessotadfla da Valvula de Vapor.

3° - 2. Entrada Valvula de Vapor - Girar salasivezes e acionar manivela.
4° - 4, Entrada da Porta Lacrada - Girar sala glaaes e acionar manivela.

5° - 1. Voltar para Entrada Principal - Giraasdilias vezes.

6° - 3. Entrada do Grande Domo - Acesso liberado.

Figura 3 - Esquema do Templo de Gehn.
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Para respondermos as questdes levantadas e resplvezleo visitante necessitara de
um levantamento dos dados que o problema oferece.

Como a utilizacéo do botdo de madeira na entradaipal, que aparecera novamente
em outras ocasides. Por meio de tentativas e ernvgstante descobrira que as entradas para
templo de Gehn s&o duas, a principal e a entradawzna inferior, o templo esta disposto
de tal forma que rotacionando-o tem-se acesso seatvés de uma das entradas e que o
botdo de madeira serve exatamente para mover acaantido horario e desta forma sera
possivel mover a porta da entrada principal atétrada da caverna inferior.

Figura 4 - Passagem para o Domo, fechada.

Descobrimos entdo que na verdade existem duasiedserto interior do templo e que
por esse motivo a sala é giratoria, pois as duastiahs oferecem acesso para entrada
principal, valvula de vapor, entrada para o domoa porta lacrada e caverna inferior, ou
seja, cada parede do templo possui uma porta gagisponivel ao girar a sala do templo.

Na sala da valvula de vapor existe também um bd&anadeira idéntico ao da
entrada — logo devera girar a sala — e no cantoeedg uma manivela. Acionando-se esta
manivela ouve-se um barulho de portdo, grade, sebhddo. Girando-se duas vezes a sala o
visitante vera que era a grade para a porta laceatdlgua ante-sala um botdo e uma manivela,
novamente a manivela acionada — o mesmo barulhim@anteriormente. Acionando-se 0
botdo de madeira duas vezes a saida principah@sénente liberada.
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Figura 5 - Ante-sala disponivel na sala da valvula de vap@ porta lacrada.

Retornando-se parakmtrada Principale acionando-se o botéo da entrada duas vezes

a abertura devera mover-se para a porta que lemaw. E exatamente o que acontece e 0
problema foi resolvido, pois as grades ja haviato Bberadas.

Figura 6 - Passagem para o Domo liberada.
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A compreensdo geométrica do lugar, cinco ladosas dberturas, uma sala dinamica
que gira e, portanto dispensa a necessidade depoi#s. Duas entradas, uma principal e
uma secundaria, quando a principal esta fechadamés a secundaria disponivel. A
experimentacdo desse ambiente Myst € fundamental para compreensdo do problema e
assim o visitante sabera que ndo poderé ficar ao sabor da sorte para abrir a porta que
leva ao Domo.

Como nos filmes de investigacdo, onde detetivescewlam os mais complexos
enigmas, o visitante é Sherlock Holmésde Myst e suas descobertas conduzirdo ao
desenrrolar da historia.

A resolucdo de urpuzzlerevela-se como uma ferramenta para organizacacaldg
eventos e acdes. Tal organizacdo pode ocorrer guasescientemente, quando se trata dos
processos cognitivos desenvolvidos, devido a thadié e familiaridade com o mundo de
Myst obtida por cada visitante. O que esperamos nesi¢o pde nossa reflexdo é a
compreensao da experiéncia matematica na resoldedam puzzle Uma tentativa de
formalizar conceitos e ag¢Oes tomadas durante tblugdo e assim conscientemente
compreendermos alguns conceitos que estao fundanaenbossa resolucao.

A tomada da consciéncia para Piaget (1977), e tanmbé&era para n0s no presente
trabalho, trata de um processo de acdo que tramsfom esquema em um conceito, ou seja,
essencialmente tratamos aqui de uma conceitudg@get busca um esclarecimento do
processo de construcdo entre um estado para odé&rdesequilibracaado inconsciente para
o de crescentequilibracdodo consciente. Piaget ndo partilha da idéimtigcao.

“[...] precisamente na medida em que se desejacanarconservar as diferengas entre
inconsciente e consciéncia, € sem duvida indispehgéie a passagem de uma ao outro
exija construcdes e reconstrucdes e nao se redogdesmente a um processo de
iluminacao.” (Piaget, 1977: 197)

Este processo de tomada de consciéncia mediantexpesiéncia com resolucdo de
problemas, atribui um significado a informacdo estaleforma estamos em um nivel
consciente desenvolvendo novas habilidades quaprogimarao cada vez mais da producao
de conhecimento e ndo somente a reproducéo denagoes.

E a mudanca de nivel hierarquico, exigido nessesgsn (de conceituacdo) que marca
o inicio da deducdo operatéria. Esta abstracaetiddra, a que se refere Piaget, consiste em
um processo de tomada de consciéncia medianteolug@s do problema proposto e de
possiveis ampliacdes do problema original. Assires@eeprocesso o0 que se observa é o
surgimento do método como foco da experiéncia esnéente a determinacao da solucdo do
problema. Consiste em uma retomada do que, paraéndsalmente importante para a
aprendizagem, ndo somente para matematica, pcésddgendo-se a habilidade reflexiva
nas ampliacbes do problema original — generalizagéeestaremos aptos para procurar
solucBes de problemas ou problematizacédo de s#gaat qualquer campo do conhecimento.

Enfatizamos, desta forma, a importancia da expeadrara tomada de consciéncia ou
conceituacdo. A reciprocidade desses conceitos estédmbito fenomenoldgico que
descrevemos desde o inicio deste trabalho comaaftundamental do ser.

“[...] assim, o adquirido s6 esta verdadeiramenguaido se € retomado em um novo
movimento de pensamento, e um pensamento s6 estdesse ele mesmo assume sua
situacdo. A esséncia da consciéncia é dar-se undanonn mundos, quer dizer, fazer
existir diante dela mesma os seus proprios pengamemquanto coisas e ela prova
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indivisivelmente seu vigor desenhando essas paisagebandonando-as.” (Merleau-
Ponty, 2006: 183)

Como no exemplo do templo de Gehn, as constantedvatas, botdes que fazem a
sala girar e manivelas que abrem portbes (grafes). invariavelmente esperamos que ao
encontrar uma manivela, no futuro, ela ira libeguma grade e que os botdes facam a sala
girar.

O problema também sup&e o uso de variaveis, diggo®s varidvel envolvida seja a
posicdo das aberturas dependendo da quantidadesg@ge se dao na sala.

Por meio da definicdo de funcbes podemos determaimasicdo da abertura principal
a partir do numero de giros.

Seja a funcao f: N> N definida por:

B z+ 1 csexE=d
) = a5 +1 ,sex 25

Cnde x & o mimero de giros e fix) €
a posicio da abertura principal

Figura 7 - fungéo f: N> N.

E importante lembrarmos que a operacdo de divisitulo dois () é definida como
sendo o resto da diviséo inteira entre dois val@gesm como exemplo podemos efetuar,13 :
5 = 3 (treze divisdo mddulo dois por cinco é iguaies). Visto que na divisdo (usual) de treze
por cinco temos o quociente dois e resto trés.

Utilizando-se da funcédo teremos f(4) = 5, girandsata quatro vezes a abertura
principal estard na posicdo cinco — passagem plarma inferior. Com isso podemos
compreender a matemética utilizada na resolucao.

Observamos também que 0s numeros das aberturas foykbpcados no sentido
horario, o sentido de rotacdo da sala.

Apresentar um problema envolvendo funcbes defim@dematicamente como foi
acima pode ser para uma maioria de estudantes paiéncia pobre do ponto de vista
filosofico, seria quase assustador para um indovigiue ndo estivesse na area de matematica
ou ao menos tivesse familiaridade com esses coscdintretanto, n@ame com certa
facilidade o visitante conseguira abrir a portdatoplo para seguir em direcdo ao Domo.

Piaget (1975a) tece varias criticas quanto a foromen que O processo
ensino/aprendizagem da Matematica € desencadeadesoalas tradicionais. Dentre muitas
das criticas, destacamos: a passividade dos alonesUmulo de informacdes, a pouca
experimentacdo, os altos indices de reprovacdo atervitica e a grande dificuldade dos
alunos em estabelecer relacdes l6gicas nas aulskatdenatica. A critica é estabelecida até
mesmo quanto a Matematica Moderna que constiti@ucetta forma, um progresso com
relagdo aos métodos tradicionais de ensino. Pédigeta que:

“...embora seja ‘moderno’ o contetdo ensinado, aeina de 0 apresentar permanece as

vezes arcaica do ponto de vista psicolégico, ertfquésindamentada na simples
transmissdo de conhecimentos, mesmo que se teotte &l bastante precocemente, do
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ponto de vista da maneira de raciocinar dos alunoep forma axiomatica.”
(Piaget,1975a: 19)

Analisando o funcionamento do mecanismo do temmo Gkhn, podemos, na
satisfacdo de superar o obstaculo, encontrar aiérpg necessaria para se iniciar os estudos
das funcdes, Este mecanismo revela uma funcéor lmezomo toda funcdo, une dois
conjuntos distintos, o conjunto de voltas — domataofuncdo — ao conjunto de posicbes das
aberturas — imagem da funcdo. Egtezlede forma atraente trabalha experimentalmente a
teoria dos conjuntos numéricos, funcdes, operagfisnetria, coleta de dados e andlise de
resultados — acertos e erros.

Trabalharmos com os erros em sala de aula muitzes\@ode ser uma tarefa ardua,
pois “ninguém quer errar”. Analisar erros, obsed@suas causas e consequéncias, sdo hoje
em muitos casos, tarefas esquecidas por muitossakiprofessores em sala de aula.

Observando o caderno de um estudante, constatarigon® poucos deixam um
exercicio errado no caderno como um exemplo dangoese deve fazer. No entantogame
errar e tentar novamente sdo acfes pertinentemissideis pelo visitante, ele sabe que pode
voltar e recomegar por outro caminho. Realmenta esub é convertido em motivacdo para
lutar e superar o obstaculo. E como se a “maquindésafiasse, e ele aceitando o desafio
prossegue na histéria. Lidar com erros em game € algo natural pois para quem joga
“acerta-se errando”.

Ao analisarmos unpuzzledepois de resolvido como acabamos de fazer estamos
verificando o que inconscientemente o visitantecépaz de superar. Tais conceitos estdo em
seu interior ou foram desenvolvidos ao decorrelpdiresso e a pergunta agora é se tais
conceitos precisam ser expressos em forma de ljegugara se tornarem conhecimento
pratico e aplicAvel em outras areas.

Comparavel a maiéutica socratica, por meio da tigagsio o individuo encontrara as
respostas para as perguntas formuladas e destaransgenhecerd os métodos envolvidos
em sua investigacao.

Piaget, defendendo uma atividade de interacéo estadunos e entre professor-aluno,
em que se desencadeiam situacfes que assegurenor@naia intelectual dos alunos,
preconiza que "somente essa atividade, orientadacessantemente estimulada pelo
professor, mas permanecendo livre nas experiéreiagtivas e até erros, pode conduzir a
autonomia intelectual” (Piaget, 1975a: 68).

O papel do docente como agenciador de experiéesid@srepleto de construcdes e
reconstrucdes das descobertas.

“O mundo, afirma Ricoeur, ndo é mais a unidaderdebjetivo abstrato, de uma forma
da razdo, mas o horizonte mais concreto de nosstémxia. Pode-se tornar isso
sensivel de maneira muito elementar: € ao nivepetaepcdo que se destaca esse
horizonte Unico de nossa vida de homem. A percepcaionatriz comum de todas as

atitudes.” (Zuben, 1984: 10)

Vislumbramos, desta forma, as novas possibilidagdessurgem da imersao no mundo
virtual, particularmente ogamese neste casblyst como uma ferramenta na construcéo de
abstracdes e conceitos matematicos que estdo esenuniverso digital e assim transporta-
los para a linguagem matematica e uma possivebf@agao.

“A medida que o mundo virtual ganhar uma expredaif¢ crescente, nds nos
acostumaremos lentamente a viver num ambiente iA&agi que, por enquanto,
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achamos assustadoramente real. Mas, em algum nmnpemteberemos que estamos
olhando “através™ do meio, em vez de “para’ diduti@y, 2003: 252)

O conceitode experiéncia matematica deveria ser recuperadeeamfundamentos e
novamente iluminar o ambiente educacional, poigsap de tanta tecnologia, vivemos
educacionalmente numa condicdo de pendria, dergsogdais as apreensdes do pensar
matematico e légico se encontram lancados ao si#ama verve burocratica.

Quando uma crianca brinca com tampinhas jogadakam as recolhe, as coloca uma
sobre a outra na palma de sua mao, justamentedeumAos dadas, renasce a possibilidade
de uma experiéncia l6gico-matematica.
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Notas

(1) S.R. Basbaum é professor Doutor em Comunicaga8emiotica pela Pontificia
Universidade Catdlica de Sdo Paulo. Desenvolvealinab ligados a questdes ligadas a
percepcdo, a tecnologia, a estese e cognicdo nalandigital. Hipermidia, percepcéao,
consciéncia e linguagem tratadas a partir da migmamenolégica, em didlogo com autores
contemporaneos. O embate entre corpo e mundo neepkda percepgéo.

(2) Data de 1945 a primeira edicao do texto de @eBolya, How to solve it, traduzido, no
Brasil, como “A arte de resolver problemas”.

(3) Tal discussao, embora alimentada pela cong@ouinestimavel de muitos pesquisadores,
torna-se pertinente ndo pela caracterizacao dalssdades, ou diferenciacdo dos conceitos,
mas a medida que fortalece o estudo dos variosdogto descoberta guiada, resolucao de
problemas, abordagem investigativa. Tais métodoslaimmentam-se na inquiricdo para o
ensino de matematica, constituindo o que Erneshalte uma pedagogia da inquiricao.

(4) O cérebro foi projetado pela evolucao para udarmac6es derivadas do ambiente e do
préprio organismo afim de regular funcionalmentmmportamento e o proprio corpo, € isto
reline aspectos cognitivos e emocionais. Como rapnéndizagem com amor, ciime e nojo?
O termo cognicdo é as vezes usado para se refenn &ipo de pensamento deliberado,
voltado para uma solucdo de problema, como na nddéittanou no jogo de xadrez, um
pensamento “frio”, isento de paixao.

(5) Texto original: Piaget theorized that there are two qualitativeliffedent ways of
operating on the external world, which he desatites empirical and pseudo-empirical
abstraction: one focusing on the objects and theioperties, the other focusing on the
actions on the objects.”

(6) Sherlock Holmes é um personagem de ficcaoteatura britanica criado pelo médico e
escritor britanico Sir Arthur Conan Doyle. Sherlodiklmes ficou famoso por utilizar, na
resolucdo dos seus mistérios, 0 método cientifeddgica dedutiva.

# - C.N. Tonéis é Graduado em Matematica (Licenciatura Plena, UNB8&uru) e
Mestrando (Programa de Pdés-graduacdo em Tecnoldgidateligéncia e Design Digital,
PUC-SP), sendo orientando do Prof. Dr. Luis CaResry. E-mail para correspondéncia:
profcris_mat@hotmail.conk..C. Petry é Psicologo (Universidade do Vale do Rio dos Sinos
e Doutor em Comunicacdo e Semiotica (PUC-SP). Ateate é Professor Assistente (PUC-
SP). Tem experiéncia na area de Educacdo, comeérfasNovas Tecnologias, atuando
principalmente nos seguintes temas: Hipermidiapfilgsofia, Hermenéutica, Comunicagéo,
Arte e Semidtica. Site pessohttp://www.telepoesis.net/alletsator

317



