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Abstract. Digital games are widely used in the classroom and should be linked
to the content to be taught to students. In this article, we ask the question
“What mathematics is shown in the game Bridge Construction Simulator?”
and answer it. In doing so, we try not only to understand the dynamics of the
game, but also to present the mathematical content that is included in it and
that often goes unnoticed by the player. On this basis, we show how the
mathematics teacher can use this game in the teaching and learning process of
some mathematical content in Elementary School.

Resumo. Jogos digitais vem sendo amplamente utilizados no ensino, e devem
estar articulados aos conteudos que se objetiva trabalhar com os estudantes.
Neste artigo, interrogamos e respondemos “o que se mostra de matemdtica no
jogo Bridge Construction Simulator?”, buscando ndo apenas compreender a
dinamica do jogo, mas apresentar os conteudos matematicos nele presentes,
que muitas vezes passam despercebidos ao jogador. A partir disso, mostramos
como o professor de matemdtica pode utilizar desse jogo em processos de
ensino e aprendizagem de alguns conteudos matemdticos do Ensino
Fundamental.

1. Introducao

As competéncias, conforme definidas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
[Brasil 2018, p. 8], envolvem “a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas € socioemocionais), atitudes e valores
para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e
do mundo do trabalho”. Essas competéncias estdo divididas em dez competéncias gerais
e em especificas. As competéncias especificas correspondem as areas de conhecimento,
detalhando as competéncias gerais ao longo do ensino. As habilidades estdo associadas
a diversos “objetos de conhecimento” [Brasil 2018, p. 28], que englobam contetdos,
conceitos e processos organizados em unidades temadticas.

Nas Competéncias Gerais da Educacao Bésica, a BNCC prevé a integracao € o
uso das tecnologias digitais no processo educacional. Os estudantes sdo incentivados a
utilizar as tecnologias digitais de forma critica, responsavel e criativa, como ferramentas
para a constru¢do do conhecimento, comunicagdo, colaboragdo e resolucdo de
problemas. A BNCC reconhece a importancia das tecnologias digitais no contexto
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educacional e destaca a necessidade de desenvolver nos estudantes competéncias
relacionadas ao uso adequado e eficaz desses recursos [Brasil, 2018].

As Normas sobre Computacdo na Educag¢do Bésica - complemento a BNCC
[Brasil, 2022] apresentam possibilidades de uso dos jogos digitais na computacao
plugada, podendo ser online ou ndo, permitindo ao aluno e ao professor explorarem os
jogos que permitam a resolucao de situagdes-problema. Na competéncia Cultura Digital,
dimensionada para a Computacao e Programagdo sobre o uso de ferramentas digitais na
aprendizagem e producao de conhecimento, espera-se que seja utilizado “uma variedade
de ferramentas multimidia e periféricos para auxiliar na produtividade pessoal e na
aprendizagem ao longo de todo o curriculo e utiliza dispositivos méveis/emuladores
para projetar, desenvolver e implementar aplicativos de computacdo modvel.” [Brasil,
2022, p. 32].

O ensino de matematica mediado por tecnologias digitais ¢ foco dessa pesquisa,
mais especificamente, uso de jogos digitais em processos de ensino e aprendizagem de
conteudos matematicos. Os documentos oficiais que norteiam o ensino de Matematica
no Brasil ha tempos trazem a necessidade do uso das tecnologias digitais em sala de
aula ha certo tempo. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), “as
técnicas, em suas diferentes formas e usos, constituem um dos principais agentes de
transformacdo da sociedade, pelas implicagdes que exercem no cotidiano das pessoas”
[Brasil 1997, p. 34]. Na BNCC, para desenvolver as habilidades matematicas, ¢
explicita a proposta de utilizagdo de tecnologias digitais, como softwares ou aplicativos
de jogos digitais educacionais.

Para [Lima e Rocha 2022], utilizar novas tecnologias e metodologias, como

jogos digitais educacionais no ensino de matematica, pode trazer beneficios tanto para o

educador quanto o educando, ao apresentar aulas mais atraentes, instigantes e, despertar

a atencdo do aluno pelo aprendizado. Cordeiro et al. [2023, p. 2], no entanto,
evidenciam que

O uso das tecnologias digitais no ensino de matematica coloca o professor

frente a diversas questdes que margeiam aspectos mais pragmaticos, como as

mudangas na organizagdo do trabalho; questdes epistemoldgicas, como a

transposi¢do do conhecimento por novos meios; € questdes mais subjetivas e

pessoais, como o enfrentamento de situacdes de ensino incertas (zona de
risco) decorrentes da incorpora¢do do novo.

O conhecimento de diferentes metodologias de ensino por professores que
ensinam matemdatica e a integragdo das tecnologias digitais em suas praticas
pedagogicas sdo aspectos cruciais para promover uma aprendizagem critica dos alunos,
tanto dos contetdos quanto das proprias tecnologias. Para isso, esses professores
precisam, nao apenas conhecer os recursos digitais que possam ser utilizados como
objetos de aprendizagem, mas também, identificar neles os conteudos a serem
abordados e, planejar suas aulas mediadas por eles, dentro de uma intencionalidade
pedagdgica clara aos estudantes.

Ao que tange o uso dos jogos digitais no ensino, foco desta pesquisa, Moran
[2007, p. 113] j4 os considerava como “[...] meios de aprendizagem adequados
principalmente para as novas geracdes, viciadas neles, para as quais os jogos eletronicos
fazem parte de formas de diversdo e do desenvolvimento de habilidades motoras e de
decisao [...]”. Acreditamos que sdo meios de aprendizagem que podem ser adaptados no
ambito de desenvolver habilidades matematicas.
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Os jogos digitais permitem formas de execucdo diferenciadas, seja de forma
colaborativa, cooperativa, competitiva ou individual, podendo ainda, ser continua ou
descontinua (jogador para e come¢a quando quer), presencial ou ndo. Na oitava
competéncia especifica de Matematica fica evidente que o aluno precisa

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e¢ na busca de solucdes para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo de uma determinada
questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles
[Brasil 2018, p. 267].

Nao basta, contudo, inserir uma tecnologia digital, como um jogo educacional,
para que o aluno aprenda determinados conceitos matematicos, ao contrario, a aula deve
ser planejada pelo professor para desenvolver um raciocinio em que possa criar
conjecturas e abstrair suas ideias tornando-as conhecimentos formais a partir da
interagdo do estudante com essa tecnologia, pois “os jogos podem propor novas
experiéncias de aprendizado para os alunos” [Coiro, 2022, p. 39], permitindo que o
aluno se envolva diretamente no processo de aprendizado, contribuindo para um
entendimento mais profundo e significativo do que esta sendo ensinado.

Para Lima e Negrao [2022], os jogos digitais sdo ferramentas eficazes para o
ensino de matematica, pois oferecem uma abordagem ludica e interativa, tornando o
aprendizado mais atrativo e reduzindo o desinteresse dos alunos. Eles se conectam as
experiéncias cotidianas dos estudantes, facilitando a compreensdo e aplicacdo de
conceitos matematicos em situagdes conhecidas, como administragdo de recursos e
resolucao de problemas. Além disso, estimulam o pensamento critico e a pratica ativa,
pois os alunos devem usar estratégias matematicas para superar desafios. Integrar jogos
digitais nas atividades escolares ajuda na aten¢do dos alunos e cria um ambiente de
aprendizado dinamico, resultando em melhor desenvolvimento das habilidades
matematicas e maior motivacao pela disciplina.

Diante desses aspectos e da inquietagdo sobre como usar as tecnologias digitais
nas aulas de matematica, neste artigo, movidos pela interrogacdo “o que se mostra de
matemadatica no jogo Bridge Construction Simulator?”, no sentido de compreender o
jogo e a matematica que se mostra para discutir possibilidades do seu uso nas aulas de
matematica para Ensino Fundamental, mais especificamente, para conteidos do sétimo
ao nono ano, ilustrando possibilidade aos docentes.

O jogo Bridge Construction Simulator foi selecionado para esta andlise, pois
existe muita matematica no jogo, mas € preciso compreendé-la, para além das regras e
dinamicas do jogo, e nossa reflexdo vem da ideia da tecnologia digital como um recurso
que auxilia na aprendizagem e que esta disponivel para o professor ensinar determinado
conteudo, desde que ele faca essa andlise e aproximacgdo, ou seja, compreenda como o
conteudo que deseja ensinar se encontra no recurso digital, além de definir sua
intencionalidade pedagdgica com a inser¢@o deste recurso em sua sala de aula.

O artigo esta assim organizado: A Secdo 2 traz descri¢do detalhada do Bridge
Construction Simulator, bem como uma compreensao do /ayout do jogo, incluindo suas
caracteristicas, mecanicas e objetivos. Consideramos importante explicar como 0 jogo
funciona, facilitando a compreensdo do leitor e possivel jogador, e apds, na Secdo 3,
como pode ser aplicado no ensino da matematica, a partir do desvelar da matematica
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nele presente e que pode ser trabalhada em sala de aula. Por fim, na Se¢do 4, trazemos
algumas consideracdes e perspectivas da pesquisa.

2. O jogo Bridge Construction Simulator e sua dinamica

O Bridge Construction Simulator, disponivel na PlayStore e AppleStore, ¢ um jogo
simulador direcionado para o publico infanto-juvenil, tendo como principal objetivo a
constru¢do de pontes para permitir a passagem segura de veiculos, que como qualquer
jogo, tem atividades a serem desenvolvidas para, assim, passar para a proxima fase. Os
jogos de simulagdo sao conhecidos, também, como jogos de estratégia, nos quais o
jogador possui controle sobre o uma determinada situagdo ou assumem um papel dentro
do jogo. Os jogadores aplicam, sem perceber, conceitos matematicos como Geometria e
matematica financeira, bem como noc¢des iniciais de fisica para construir pontes de
forma eficaz e superar os desafios do jogo.

O jogo ¢ composto por trés modos: Normal, Fasy e Hard (Figura 1 (a)). Para
este artigo, usaremos o modo Normal, onde os jogadores podem acessar gratuitamente.
Na sequéncia, o jogador selecionara o cenario, Choose World (Figura 1 (b)), sendo que
para esta analise utilizaremos o primeiro cendrio, € o nivel do jogo, Choose Level
(Figura 1 (c)), onde o apenas a Fase 1 estara liberada ao jogador.
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Figura 1. Configuracgdes iniciais do jogo

Antes de iniciar a constru¢ao da ponte, o jogador precisa observar e considerar
alguns elementos, como o cenario e a infraestrutura ja existentes, uma vez que a ponte
precisa suportar ndo apenas o seu proprio peso, mas também o do veiculo que a
atravessard, caso contrario, desabard e o jogador terd que reconstrui-la varias vezes até
obter sucesso e avancar para a proxima fase.

Um aspecto crucial que o jogador deve considerar ¢ a escolha dos materiais e a
resolucao dos desafios de construgdo. Nas fases iniciais, o jogador tem a disposi¢ao
apenas barras de ferro de uma Uinica medida e um orcamento limitado para a compra de
materiais. Conforme avanga nas fases, a complexidade das constru¢des aumenta e novos
materiais, como vigas e cabos de ago, sao disponibilizados. No entanto, ¢ fundamental
estar atento, pois cada material utilizado requer um investimento financeiro.

Neste ponto, ¢ importante voltarmos nosso olhar para a compreensao do layout
do jogo para melhor entendermos como ele funciona. Ao fundo do jogo, ¢ perceptivel
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na Figura 2, uma malha quadriculada que pode ser alterada, de modo a ndo aparecer no
jogo. Além do mais, observamos que ha uma diversidade de elementos visuais que
tornam possivel observar uma cidade, com outras ruas € um rio, onde a ponte sera
construida. Observamos na estrutura pré-existente da ponte, que existem alguns pontos
vermelhos e uma estrutura de concreto dentro da dgua, que daré suporte a ponte. Esses
pontos vermelhos indicam as ligacdes entre as vigas, trelicas, vergalhoes.

Figura 2. Um exemplo de malha quadriculada

No canto superior esquerdo, ha um botao vermelho com dois riscos brancos que
indica “pare”, dando a opg¢do de o jogador parar o jogo e voltar quando quiser, na
mesma fase. No centro superior, hd uma barra verde que indica quanto de dinheiro o
jogador tem (que vai diminuindo a medida que ele gasta) e o nivel do jogo em que ele
estd. No canto superior direito, hd um botdo vermelho com uma seta que indica que o
jogador poderd desfazer os ultimos movimentos, caso ndo esteja dando certo ou ter
faltado recursos financeiros.

No canto inferior esquerdo, trés botdes estdo disponiveis. Um botdo amarelo
com um ponto de interrogacdo, que dd a op¢do de ajuda ao jogador; um botdo verde
com um veiculo e uma seta indicando “para frente”, que serd acionado pelo jogador
quando finalizar a constru¢do da ponte, para que possa passar de fase e/ou testar a ponte
construida, e um botdo vermelho com o desenho de uma explosao, tornando possivel ao
jogador destruir a ponte e recomecar do zero a sua construgao.

No centro inferior, hd a figura de um construtor com uma plaquinha com uma
lampada desenhada e um botdo laranja com uma lampada acesa, indicando a
possibilidade de o jogador pedir ajuda, porém, ¢ limitada (apenas 3 vezes). No canto
inferior direito, ha quatro botdes que indicam os materiais disponiveis para a constru¢ao
da ponte, lembrando que estes vao sendo liberados a medida que o jogador vai passando
de fase. O jogador sabe que tem produto diferente liberado quando os botdes deixam de
ser cinza escuro.

Ha materiais disponiveis, se faz necessario ao jogador pensar nas diferentes
situagdes-problema e para cada, em decidir por uma estratégia de resolugao/construgao,
escolhendo o material necessario, no sentido de descobrir qual material ¢ o mais
apropriado para construir a ponte, seja com barras de concreto ou cabos de ago. E
possivel observar o valor de cada uma das barras de concreto que serdo usadas. Se o
jogador selecionar o concreto mais resistente, indicado pelo jogo com o botdo mais
claro (indica que estd selecionado), observamos na escala da malha da Figura 3, que
cada quadrado (pode ser considerado como metro pelo professor) de concreto sera
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cobrado $50, Figura 3 (a), ou, caso selecione o concreto mais barato, sera cobrado $25,
Figura 3 (b).

b : =AM d »

Figura 3. O valor do concreto para construw a ponte com base na malha quadrlculada

Em cada fase do jogo existem potencialidades e conteudos diferentes, pois a
cada ponte construida, a complexidade de resolu¢do aumenta. Na Figura 4, observamos
em (a) uma captura de tela da ponte no modo Normal, da Fase 4. A captura foi realizada
no momento da constru¢do da ponte em que o aluno fez o teste de passagem do
automovel e percebeu que a ponte ndo estava correta, pois ndo resistiu a passagem ¢ do
teste com o veiculo, apos a ponte ser reconstruida, com uma estrutura resistente.
Observa-se que Figura 4 (a) a ponte ndo suportou o peso do veiculo e desabou, e na
Figura 4 (b) o veiculo passou com seguranca. E possivel observar, também, que o
jogador gastou $647 para construir a ponte (a), ¢ $1.491 na ponte (b).

Figura 4. Construgao da ponte na Fase 4

Na proxima se¢do, exploramos a matematica existente no jogo, bem como os
conceitos de Geometria presentes em sua concepgao.

3. A matematica que se mostra no jogo

As possibilidades de utilizacdo dos conceitos matematicos da Geometria e matematica
financeira, bem como nogdes iniciais de fisica presentes no contexto do jogo precisam
ser compreendidos para que seja possivel apresentar aos alunos de modo a mostrar
como eles podem aprender matemadtica de forma pratica e interativa por meio da sua
experiéncia com o jogo. A BNCC ao tratar sobre a Geometria e as ideias matematicas
considera a “construcdo, representacao e interdependéncia” [Brasil, 2018, p. 269], como
fundamentais nessa tematica.

Dada a diversidade de conteudos, o professor pode utilizar o jogo em mais de
um momento, abordando conteudos individualizados ou, realizar uma dindmica
interdisciplinar de ensino, como mostraremos nesta secdo. Deliberalli [2017, p. 87]
destaca alguns dos contetdos matematicos observados: “Geometria plana: angulos, retas
paralelas e transversais. Geometria Espacial: simetria. No¢cdo de medidas e espacgo: de
comprimento, de massa, de tempo e de capacidade. No¢ao de sistema monetario”. A
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inten¢do do texto que segue ¢ a de visualizar e compreender os aspectos matematicos
presentes no jogo.

O triangulo ¢ uma figura geométrica plana formada por trés lados e trés angulos
internos, como pode ser observado na Figura 5. Os trés lados se encontram em trés
vértices, € a soma dos angulos internos de um tridngulo sempre totaliza 180 graus.
Existem diferentes tipos de triangulos, como o tridangulo, o triangulo isdsceles e o
tridngulo escaleno, que podem ser explorados pelo professor.

Figura 5. Os tridngulos na estrutura da ponte na Fase 7.

Angulos sdo medidas de abertura entre duas retas que se encontram em um
ponto comum, chamado de vértice. Eles sdo utilizados para descrever a dire¢do e a
inclinacdo de linhas, além de serem fundamentais para a Geometria e Trigonometria. Os
angulos sao medidos em graus, sendo que um circulo completo possui 360 graus.
Alguns exemplos comuns de dngulos sdo o angulo reto, o angulo agudo e o angulo
obtuso. Matematicamente falando, mostra-se na Figura 6, os tridngulos e os angulos
obtidos a partir da estrutura da ponte vista na Figura 5. Observamos que a ponte se
constitui em cinco tridngulos, sendo dois tridngulos retangulos e trés triangulos
isosceles. Destes, podem ser obtidos os angulos internos e os angulos externos.

Figura 6. Triangulos e angulos da estrutura da ponte

As retas paralelas sdo duas ou mais retas que estdo em um mesmo plano e que
nunca se encontram, ou seja, mantendo a mesma distdncia uma da outra ao longo de
toda a sua extensdo, por exemplo “as faixas ao lado do asfalto”. Isso significa que,
mesmo que sejam prolongadas indefinidamente, as retas paralelas nunca irdo se cruzar.
Na Figura 7, o professor poderd mostrar as barras de concreto que formam a estrutura da
ponte, que sao paralelas entre si ao longo de toda a sua construgao.

As retas transversais sdo as que cortam duas ou mais retas em um mesmo plano.
Quando uma reta corta duas outras retas, formando angulos em cada ponto de
intersecdo, ela ¢ chamada de reta transversal. As retas transversais sdo frequentemente
utilizadas em Geometria para estudar as relacdes entre angulos formados por retas
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paralelas cortadas por uma reta transversal. Esses angulos podem ser alternados,
correspondentes, internos ou externos, € suas relacdes podem ser determinadas a partir
da posigdo da reta transversal em relacdo as retas paralelas. Na Figura 7, ha um exemplo
de como o professor podera explorar as retas transversais na estrutura da ponte
construida. A Figura 8 traz a representagao das retas paralelas e as transversais presentes
na ilustragdo da Figura 7.

Figura 8. Retas paralelas e transversais

A simetria na matematica se refere a uma propriedade de formas geométricas
que permanecem inalteradas sob determinadas transformacdes, em outras palavras, uma
figura ¢ simétrica se existe uma transformacdo que a deixa idéntica a ela mesma.
Existem diferentes tipos de simetria, como a simetria axial (ou simetria bilateral), em
que uma figura ¢ idéntica a ela mesma quando refletida em relacdo a um eixo de
simetria, € a simetria central, em que uma figura ¢ idéntica a ela mesma quando
rotacionada em torno de um ponto central. Na estrutura da ponte identificada na Figura
9, ha um exemplo da simetria que pode ser explorado pelo professor, onde tomando
como referéncia a estrutura central da ponte, fica evidente que o lado direito ¢ igual ao
lado esquerdo.

D a) ®)

Figura 9. A simetria na estrutura da ponte

As medidas de comprimento na matematica referem-se a quantidade de espago
ocupado por um objeto ou distancia entre dois pontos. As medidas de comprimento sdo
utilizadas para descrever o tamanho ou extensdo de objetos, linhas, segmentos etc. As
unidades de medida de comprimento mais comuns sao o metro (m) e seus multiplos e
submultiplos, como o centimetro (c¢m) e o quilometro (km). No jogo, se deixarmos a
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malha quadriculada mais evidente, ¢ possivel trabalhar considerando um determinado
valor de medida para cada quadrado, podendo assim calcular o comprimento da ponte,
ou de cada viga.

A nogdo de espago na matematica refere-se a capacidade de visualizar e
compreender a organizacdo e as relagdes entre objetos, figuras ou pontos em um
ambiente geométrico. O espago matematico pode ser unidimensional (linha),
bidimensional (plano) ou tridimensional (espaco tridimensional), e a capacidade de
entender e manipular conceitos espaciais ¢ fundamental em diversas areas da
matematica e da ciéncia.

A medida de massa na Matematica ¢ na Fisica se refere a quantidade de matéria
que um objeto contém. A massa ¢ uma grandeza fisica fundamental e é uma das
propriedades mais importantes de um objeto, pois determina a sua inércia e a sua
interagdo com a gravidade. A unidade de medida de massa mais comum ¢ o quilograma
(kg), que ¢ a unidade padrao no Sistema Internacional de Unidades. No jogo, € possivel
pesquisar sobre o peso dos veiculos, das vigas, vergalhdes, cabos de ago da estrutura da
ponte, verificando também qual ¢ a capacidade de peso que uma ponte suporta, pois €
possivel pesquisar o peso dos veiculos e ter nogdo do quanto ele pesa quando esta vazio
(tara) e/ou carregado (peso maximo permitido).

A medida de tempo na matematica ¢ utilizada para quantificar a duragdo de
intervalos de tempo, eventos ou processos. O tempo ¢ uma grandeza fisica fundamental
e a sua medicdo ¢ essencial em diversas areas, como fisica, astronomia, engenharia,
entre outras. As unidades de medida de tempo mais comuns sdo o segundo (s), 0 minuto
(min), a hora (h), o dia (d), a semana, 0 més € 0 ano.

O sistema monetario na matematica se refere a representacdo e manipulagdo
matematica das unidades monetarias, moedas e valores financeiros. O sistema
monetario ¢ fundamental para lidar com transacdes comerciais, financas pessoais,
contabilidade e economia de uma maneira mais geral. No caso do jogo, o jogador tem
um montante x de dinheiro que pode utilizar para comprar os materiais para construir a
sua ponte, em cada fase.

O roteiro descrito foi trabalhado com duas turmas de 9° ano do Ensino
Fundamental pela primeira autora, professora de matemadtica, como uma forma de
retomar alguns conceitos basicos de Geometria. Em outro momento, o jogo foi
apresentado em uma oficina para professores que ensinam matematica, ¢ nenhum deles
conhecia o jogo, o que evidenciou a necessidade de ndo apenas trazer possibilidades de
tecnologias digitais que possam ser utilizadas em sala de aula, mas também, de situar
esses professores nos conteudos que por elas, podem ser abordados.

Nos momentos em que o jogo foi utilizado, foi possivel observar o quanto a
matematica passa despercebida aos olhos do jogador. Nos relatos dos jogadores, foi
possivel compreender as estratégias utilizadas para resolver a situacdo-problema de
construir a ponte pensando em pontes reais, por eles ja conhecidas. Na se¢do a seguir,
apresentaremos algumas reflexdes sobre as potencialidades e limitagdes do uso do
Bridge Construction Simulator como recurso pedagdgico para as aulas de matematica.
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4. Consideracoes finais

Constatamos que o0s jogos de simulacdo sdo uma forma interativa e pratica de
aprendizado, e compreendemos que o jogo Bridge Construction Simulator pode ser uma
opcado para engajar os alunos e promover a aprendizagem de matematica de uma
maneira envolvente, significativa e contextualizada, pois é possivel ouvir relatos de que
os alunos se basearam em pontes reais, que ja haviam passado, para construirem suas
préprias pontes no jogo.

O jogo, como um recurso pedagdgico nas aulas de matematica, pode ser
trabalhado de diversas maneiras. Primeiramente, pode ser manuseado para ilustrar e
aplicar conceitos matematicos, no qual os alunos sdo convidados a explorar e
experimentar, com diferentes formas, angulos e proporgdes, o construir de pontes,
ajudando-os a compreender melhor conceitos matematicos abstratos. Além disso, 0 jogo
pode ajudar no desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo e na resolucdo de
problemas.

Os alunos podem ser desafiados a projetar e construir pontes que atendam a
critérios especificos de eficiéncia e seguranca, o que pode envolver célculos
matematicos, estimativas e andlise de dados. De modo a promover a colaboragédo e o
trabalno em equipe, a medida que os alunos podem ser incentivados a discutir
estratégias, compartilhar ideias e resolver desafios em conjunto.

Cabe destacar que nem sempre todos os elementos matematicos apontados na
compreensdo dos autores desse artigo estardo presentes em cada uma das fases, por isso
€ preciso estar atento ao que se mostra em cada uma das pontes a serem construidas. Ao
explorar as possibilidades de uso desse jogo, os educadores podem enriquecer a
experiéncia de aprendizagem dos alunos e promover uma compreensdo mais profunda
dos conceitos matematicos.

O Bridge Construction Simulator pode ser um recurso pedagdgico valioso para
engajar os alunos e tornar o ensino de matematica mais pratico e contextualizado.
Entretanto, como todo jogo como recurso pedagdgico, cabe ao professor avaliar se faz
sentido ou ndo seu uso em sala de aula, frente a sua intencionalidade pedagdgica. O que
apontamos neste texto é uma perspectiva ao docente daquilo que se mostrou de
matematica sobre 0 jogo e de como integra-lo para trabalhar esses contetdos, de forma
contextualizada, em sala de aula, podendo ser abertas outras compreensoes.

Como sugestédo de pesquisa futura, a aplicagdo do jogo com os alunos nas aulas de
matematica, detalhando ndo apenas como foi realizada essa vivéncia, mas a analise dos
resultados dessa aplicacdo pela perspectiva dos estudantes, ou sobre o questionamento
“0 que vocé percebe de matematica no Bridge Construction Simulator?”, para averiguar
se 0s estudantes sdo capazes de visualizar e compreender tais conhecimentos
matematicos implicitos nas fases deste jogo.
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