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Resumo

As dificuldades das pessoas para aprender Matematica, por vezes, ¢ atri-
buida aos métodos de ensino, ao tipo de curriculo, aos fatores intrinsecos
aos estudantes e formagdo dos professores. Varios pesquisadores tém se
debrucado sobre o assunto a fim de compreender as caracteristicas que
embasam esse tipo de cognigao. Entre as diversas situagcdes abordadas pe-
los educadores identifica-se aspectos como a afetividade, autoeficacia e
a cogniciao humana, interferindo na aprendizagem de matematica. Neste
sentido, este ensaio, busca problematizar sobre o conceito de Flow elabo-
rado por Mihaly Csikszentmihalyi e a Teoria Social Cognitiva de Albert
Bandura. Aqui, busca-se verificar como esses conceitos podem facilitar o
processo de cognicio matemitica. Os resultados dessa pesquisa revelam
que as atividades e tarefas matemadticas desenvolvidas com base na Meto-
dologia Ativa, transformam-se positivamente quando atingimos o estado
mental de I/ow e atuamos com autoeficicia possibilitando a imersio, con-
centracao e atengao focada.
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falta titulo em inglés

Abstract

People’s difficulties in learning mathematics are sometimes attributed to tea-
ching methods, the type of curriculum, factors intrinsic to students and tea-
cher training; Several researchers have studied the subject to understand the
characteristics that underlie this type of cognition. Among the various situa-
tions addressed by educators, aspects such as affectivity, self-efficacy and hu-
man cognition are identified, interfering in the learning of mathematics. In
this sense, this essay secks to problematize the concept of Flow developed
by Mihaly Csikszentmihalyi and Albert Bandura’s Social Cognitive Theory.
Here, we seck to verify how these concepts can facilitate the mathematical
cognition process. The results of this research reveal that the activities and
mathematical tasks developed based on the Active Methodology, transform
positively when we reach the mental state of Flow and act with self-efficacy
allowing immersion, concentration, and focused attention.

Keywords: Mathematical Learning, Active Methodology, Flow, Self-effi-
cacy and Games.

falta titulo em espanhol

Resumen

Las dificultades de las personas para aprender matematicas a veces se atri-
buyen a los métodos de ensefianza, el tipo de plan de estudios, los facto-
res intrinsecos a los estudiantes y la formacién de los profesores. Varios
investigadores han estudiado el tema para comprender las caracteristicas
que subyacen a este tipo de cognicién. Entre las diversas situaciones abor-
dadas por los educadores, se identifican aspectos como la afectividad, la
autoeficacia y la cogniciéon humana, interfiriendo en el aprendizaje de las
matematicas. En este sentido, este ensayo busca problematizar el concepto
de Flow desarrollado por Mihaly Csikszentmihalyi y la Teorfa Cognitiva
Social de Albert Bandura. Aqui, buscamos verificar cémo estos conceptos
pueden facilitar el proceso de cognicién matematica. Los resultados de
esta investigacion revelan que las actividades y tareas matematicas desar-
rolladas en base a la Metodologfa Activa, se transforman positivamente
cuando llegamos al estado mental de Flow y actuamos con autoeficacia
permitiendo la inmersién, concentracioén y atencion enfocada.

Palabras clave: aprendizaje matematico, metodologia activa, fluidez, au-
toeficacia y juegos.
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Introducao

A Matemitica sempre gerou questionamentos acerca das
dificuldades de aprendizagem que, por vezes, ¢ atribuida aos mé-
todos de ensino, aos padrdes 16gicos do conhecimento, aos fatores
intrinsecos aos estudantes e formacao dos professores. Nesse sen-
tido, alguns pesquisadores (SANTOS ez al., 2012; BARBOSA, 2015;
ANDRADE; PRADO; CARMO, 2015) tém se debrucado sobre
o assunto com a finalidade de compreender as caracteristicas e os
elementos que interferem no processo de cognicao da matematica
e da logica.

Nesse sentido, este artigo busca responder questoes que en-
volvem estados mentais nos quais o aprendizado se desenvolve de
modo mais intenso, possibilitando o desenvolvimento por meio da
autoeficacia. O método de aprendizagem utilizado nesta reflexao
¢ centrado na a¢do que transforma a cognicdo tornando-a mais
efetiva. Assim, para essa reflexdo, partimos da seguinte questao: o
estado mental de Fow, de Mihaly Csikszentmihalyi, e a Teoria So-
cial Cognitiva de Albert Bandura, podem beneficiar o processo de
aprendizagem da matematica?

A Teoria do Flow

A Teoria do Fow foi estruturada a partir da década de 1970
com estudos do psicologo hingaro Mihaly Csikszentmihalyi que
ficou impressionado com o fato de que pessoas que se envolvem
profundamente com uma atividade, podem desconsiderar neces-
sidades basicas como a fome, a fadiga e algum tipo de desconfor-
to. Assim, ele formulou uma teoria que teve origem no desejo de
se compreender o quanto uma atividade pode ser motivadora por
si s6, independentemente de gerar algum produto ou de produzir
qualquer bem extrinseco.

Csikszentmihalyi (1990) investiga a natureza e as condi¢des
de felicidade de se jogar xadrez, de se fazer alpinismo e de se dan-
car, e de outras atividades que enfatizam o prazer como a principal
razdo para sua execucdo. Para descrever essas situagdes que envol-
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vem a sensa¢do de alegria e o profundo prazer, o pesquisador usa
o termo “experiéncia ideal”. Esse é um momento relaxante onde
mente e corpo ultrapassam seus limites e realizam atividades que
exigem esfor¢os voluntarios tornando algo dificil de ser realizado
em algo que vale a pena. (Csikszentmihalyi; Nakamura, 2002).

Segundo o autor, todas as experiéncias humanas sio repre-
sentadas na mente como informacio e a “experiéncia ideal” resulta
de uma estruturacdo na qual ha uma ordem da consciéncia. Elas
emergem de situagbes nas quais focamos metas realistas a partir
de nossas habilidades e quando concentramos nossa aten¢ao em
uma determinada tarefa e esquecemos tudo ao nosso redor (Csiks-
zentmihalyi, 1990), independente das circunstancias externas e do
ambiente social em que estamos inseridos. F possivel aprender a
encontrar prazer ¢ proposito satisfatorio na vida, nas experiéncias e
nas atividades vivenciadas. Assim, nas palavras do autor:

O nosso nivel de felicidade, em dltima analise, depende de como nossos
filtros mentais interpretam experiéncias cotidianas. Felicidade depende da
harmonia intetior, ¢ ndo da nossa capacidade de exercer controle sobre as
grandes forcas do universo. Ha pessoas que, independentemente das suas
condi¢cdes materiais estdo satisfeitos e tém uma maneira de fazer com que
aqueles, em seu entorno, sejam mais felizes. Por outro lado, ha pessoas que
apesar de ter sido aben¢oado com tanto dinheiro e poder, sao infelizes.
(CSIKSZENTMIHALYT, 1990, p.1).

Para esse pesquisador, no instante em que uma pessoa estd
totalmente concentrada e imersa em uma atividade que ela tem pra-
zer em realizar, atinge-se um estado mental de obtencao de fluxo,
isto é, um sentimento de satisfacio e sucesso ao se desenvolver
essa atividade. Csikszentmihalyi define o Estado de F/ow como “um
estado em que as pessoas estdo tao envolvidas em uma atividade
que nada mais parece importar; a experiéncia ¢ tio agradavel que
as pessoas continuardo a fazé-lo mesmo a um custo elevado, pelo
simples fato de fazé-lo” (1990, p. 4).

Mihaly identifica a presenca de oito elementos que determi-
nam esse estado mental de Flow e, para tanto, precisamos ter:
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1. Metas claras e feedback imediato: deve-se ter conheci-
mento preciso das tarefas que devem ser realizadas e, a
todo o instante deve-se receber feedback das agdes que
estao sendo realizadas para se conseguir atingir as metas
estabelecidas.

2. Equilibrio entre oportunidade da agao e capacidade de
realiza-las: deve-se saber que somos capazes de fazer de-
terminadas atividades e perceber que possuimos plena
habilidade para superar os desafios propostos.

3. Sensacio de controle: deve-se ter a habilidade de contro-
lar o préprio desempenho e as agoes serdo todas direcio-
nadas para a atividade.

4. Concentracio profunda na acdo que se funde com a
consciéncia: deve-se ter concentracio total da atencio
na atividade.

5. Foco temporal no presente: abandona-se os elementos
sobre o passado e o futuro. A atenc¢io deve estar focada
no presente. A consciéncia ndo tem espago para fatos do
passado ou do futuro.

6. A nogao de tempo ¢ alterada: tem-se a percepcio de que
0 tempo ndo passa, ou passa mais rapido, ou ainda passa
mais lento. Isto é, a nogdo de tempo deixa de existir.

7. Perda da autoconsciéncia reflexiva e transcendéncia das
fronteiras do self: identifica-se a suspensio temporaria
da consciéncia de si mesmo, isso pode conduzir a auto-
transcedéncia.

8. Por fim, a expectativa se torna autotélica: a atividade ¢é
tao gratificante que o objetivo final passa a ter uma tnica
justificativa do processo. E algo que nio possui propdsi-
to ou finalidade além de si mesmo.

Csikszentmihalyi (1999) defende que as atividades como: at-
tes, atividades fisicas esportivas, jogos e outras atividades humanas
que promovem a criatividade, possibilitam a diversio, o envolvi-
mento e o entretenimento, e podem ser utilizadas como ponto de
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partida para desenvolver a concentracio, o interesse, a motiva¢ao, o
ladico, favorecendo um profundo aprendizado.

As atividades que possibilitam atingir o estado de Fow, pro-
potrcionam o equilibrio entre a capacidade e o desafio, a pessoa tem
clareza dos objetivos a serem atingidos, a no¢ao de tempo é modifi-
cada, a sensac¢do de controle ¢ alterada, e a pessoa consegue contro-
lar suas a¢Ses e o ambiente. Segundo Csikszentmihalyi (1999), é por
essas razdes que € facil entrar no estado de Flow, principalmente,
por meio dos jogos.

Desafio £

Estado
de Flow

Ansiedade

Tedio

>
Competéncia

Figura 1 - Esquema do estado de Fow
Fonte: (CSIKSZENTMIHALYT, 1990, p. 74)

A Teoria do Flow permite analisar a intensidade do desafio e
o quanto de habilidades que uma pessoa precisa para experimentar
ou vivenciar uma situacdo. E, para atingir o Flow, é necessario que
os desafios e habilidades estejam acima da média. Isso acontece
quando se esta realizando uma atividade que realmente se gosta do
que se esta fazendo e, assim, temos uma sensagao de prazer.

Ao atingir o estado mental total de concentracdo: no estado
de Flow, as pessoas vivenciam situagoes prazerosas, nas quais verifi-
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cam uma imensa concentracao, total interesse, motivacio, criativi-
dade e, consequentemente, acontece o aprendizado. Nesta direcio,
vamos encontrar a Teoria do Flow agindo em diversas areas do co-
nhecimento, em especial na educa¢ao matematica. As experiéncias
do Flow transformam a nossa motivacio, interacio e criatividade,
permitindo o desenvolvimento de habilidades necessarias para se
aprender algo. Neste estado mental de concentracio nio ocorre a
ansiedade (que é sentida quando o desafio é maior do que a nossa
competéncia) e nem o tédio (quando a competéncia é maior do que
o desafio).

Teoria Social Cognitiva

Teoria Social Cognitiva foi desenvolvida por Albert Bandura
(1999) e apresenta os mecanismos e efeitos das crengas na autoefi-
cacia e, assim, fornece elementos sobre como melhor desenvolver
habilidades que permitam que as pessoas sejam capazes de aplica-
-las perante situagoes de dificuldades. Mais especificamente, Ban-
dura procura discutir o papel da autoeficacia no contexto do ensino
e aprendizagem.

A autoeficacia foi definida por Bandura como a crenca “na
capacidade de organizar e executar os cursos de agdo necessarios
para produzir determinadas realizagdes” (1997, p. 3).

A autoeficacia matematica pode ser definida como uma avaliagdo situacio-
nal especifica de um problema no qual um individuo tem total confianca
em sua capacidade de realizar, com sucesso, uma determinada tarefa, neste
caso estamos tratando da resolugio de um problema matematico.!

Desse modo, associado ao estado mental de Flow vamos ob-
servar a autoeficacia como, um estado psicoldgico, no qual a pessoa
tem a convic¢ao de que é capaz de realizar uma determinada tarefa.

Mathematics self-efficacy can be distinguished from other measures of attitudes toward
mathematics in that mathematics self-efficacy is a sitnational or problem- specific assessment
of an individual’s confidence in her or his ability to success-fully perform or accomplish a
particular task or problem. (HACKETT; BETZ, 1989, p. 262. Tradu¢ao nossa).
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Esse conceito gerado a partir da autoeficacia envolve o modo de
se “aprender a aprender”. Também envolve a crenca de que, com
empenho, podemos administrar os acontecimentos ao nosso redor,
gerando os efeitos desejados.

A autoeficacia esta associada ao desafio e ao estado de Fow
que pode ser aplicado ao contexto de resolucdo de problemas,
particularmente, os de matematica. Além disso, a relagdo entre a
autoeficacia e as experiéncias do fluxo estdo relacionadas aos dois
conceitos que determinam o Flow: desafio e competéncia. Identi-
ficar se algo ¢ tao dificil de ser resolvido nos conduz a observar a
ansiedade e o tédio como elementos centrais ao estado mental do
Flow. A aprendizagem matematica continua sendo uma tematica
muito interessante a ser pesquisada, visto que ¢ uma questdo que
ainda permanece sem solugao.

De acordo com Geist (2010), os alunos em geral sdo ator-
mentados pela ansiedade de aprender matemdtica e, assim, desen-
volvem atitudes negativas em dire¢do ao conhecimento dessa cién-
cia. Estudos indicam que a ansiedade matematica geralmente esta
associada a falta de confianca de se tratar com os conceitos logicos
que envolvem as situagdes matematicas (Stuart, 2000; Gourgey,
1984). De acordo com Acelajado (2004) a ansiedade matemati-
ca também estd associada a uma perda de autoestima quando o
aprendiz se depara com a situagdo matematica. Scarpello (2007)
argumenta que a ansiedade matematica pode ser causada por ex-
periéncias negativas anteriores “em sala de aula, influenciadas pelos
pais e lembrando-se de um fraco desempenho em matematica” (p.
34). Desse modo, repensar os métodos de ensino com os pais e
professores pode ajudar no processo de aprendizagem e é um dos
caminhos para modificar esse cenario. Os estudos acerca da Meto-
dologia Ativa podem amparar nessas discussoes.

A Metodologia Ativa
A Metodologia Ativa envolve o processo de aprendizagem
pela agdo que pode ser desenvolvido utilizando os conceitos de Flow
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e de autoeficacia melhorando o processo de ensino e aprendizagem e
as praticas pedagdgicas. Nesse contexto o aprendiz assume indepen-
déncia em seu processo de aprender, de fato, ele controla a forma de
adquirir o seu conhecimento. A metodologia ativa consiste em uma
série de técnicas, procedimentos e processos pelos quais o professor
tem o papel de mediador entre o aprendiz e o conhecimento.

A metodologia ativa tem sido implementada a partir de di-
versas estratégias. As mais conhecidas sio aprendizagem baseada
em projetos (Project Based Learning— PBL); Aprendizagem por solu-
¢do de caso (Teaching Case); a aprendizagem em equipe (lean Based
Learning — TBL); e aprendizagem por meio dos jogos (Game Based
Learning— GLD). A maior dificuldade na aplicagdo desses métodos
¢ a adequacio dos conteidos curriculares ao nivel de conhecimento
¢ de interesse dos alunos. Por outro lado, também devemos obset-
var que esses métodos sao dificeis de serem aplicados para muitas
pessoas, pois o processo de media¢ao ocorre de modo individuali-
zado e a atencao deve ser dada a cada aluno.

Esse constructo determina que o foco do processo de en-
sino esta no aprendiz e a aprendizagem ¢ direcionada por desco-
berta, investigacdo ou na resolugdo de problemas. A Metodologia
Ativa contrapde-se a0 método tradicional pois ndo estd centrada
no conhecimento do professor. John Dewey definiu que a prati-
ca educativa deveria estar baseada em um processo de busca do
conhecimento pelo proprio aluno. Portanto, o papel do professor
nessas estratégias ¢ de oferecer possibilidades de acdao que leve o
aluno a pesquisar o conhecimento e desenvolver-se pela sua propria
iniciativa, a partir de seu conhecimento e no seu tempo, isso €, o
professor é apenas um mediador.

Uma das experiéncias que faz uso da Metodologia Ativa ¢ a
sala de aula invertida (flipped classroons) que ¢ um modelo educacional,
em que o aluno é o protagonista do seu aprendizado. Ele aprende
de forma autonoma e pode utilizar o apoio das Tecnologias Digitais
da Informacao e da Comunicag¢io (TDIC). Segundo José Armando
Valente (2014), os formatos adotados para a Educacdo a Distancia
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(EaD) variam desde o uso de Broadcast (¢ uma transmissao de infor-
magao por meio de uma midia qualquer. Ela acontece via ondas de
radio, satélite, cabos, fibras opticas, linhas telefonicas, internet etc.)
e, nesse €aso, o temos a interacdo mediada do professor-aluno.
J4, do outro lado, temos o conhecimento mediado pelas TDIC que
¢ uma abordagem da “escola virtual” denominada de “estar junto
virtual” (Valente, 1998).

A sala de aula invertida é caracterizada como uma forma de
e-learning, em que os conteudos e as instrugoes sobre eles acontecem
de maneira online e antes da aula presencial. As atividades sao reali-
zadas por meio de resolucio de problemas e projetos, discussoes em
grupo e os contetidos basicos sdo estudados antes da aula. Valente
afirma que, “na educacgdo a distancia, no uso de software do tipo
simula¢io, na construcdo de narrativas digitais, e na implantacio da
abordagem hibrida de ensino e de aprendizagem” (2014) temos a
implanta¢ao da aprendizagem por meio da sala de aula invertida.

Concluindo, Pavanelo e Lima (2017), afirmam que

a sala de aula invertida possibilita o professor desenvolver atividades de
aprendizagem interativa em grupo na sala de aula e orientagdes bascadas
nas tecnologias digitais fora da sala de aula, tendo como caracteristica mat-

cante nio utiliza o tempo em sala com aulas expositivas (p. 750).

Esses autores também indicam que a afetividade nas relagoes
entre os professores e os alunos, a partir das praticas pedagogicas,
favorecem as relacGes entre os sujeitos e os conteudos académicos
que devem ser ministrados. Assim, a Metodologia Ativa adequada
ao aprendiz, sem gerar ansiedade e tédio, possibilita a imersao do
aluno num estado de Flow e coopera com a forma de se adquirir
conhecimento por meio do “aprender a aprender”, isto €, pela au-
toeficacia.

A Metodologia Ativa ndo ¢ estatica, visto que permite ao
aprendiz explorat, discutir e refletir acerca do seu proprio processo
de aprendizagem. Isso pode ser feito a partir da mediagio e a todo
o momento. Assim, o aprendiz age utilizando, plenamente, suas ha-
bilidades cognitivas, afetivas e emocionais.
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Por outro lado, temos o uso do jogo que ndo ¢, necessaria-
mente, uma Metodologia Ativa, entretanto, pode ser utilizado como
estratégia para promover a aprendizagem de forma ativa. Fundamen-
tado na premissa de que o aprendiz, por meio dessa ferramenta, ¢
instigado a deixar de ser mero receptor de informacoes e assumir sua
posicao enquanto aprendiz que pode desenvolver novas habilidades
como: autonomia, iniciativa, autoeficicia, autoestima e criatividade.

Por meio das caracteristicas do estado de Flow (metas e obje-
tivos claros; feedback imediato sobre o progresso que esta se reali-
zando; equilibrio entre a agdo e a capacidade de realiza-la; sensagao
de controle sobre a atividade; concentra¢io profunda; foco temporal;
fim da nog¢ao de tempo real; perda da autoconsciéncia reflexiva e
atividade gratificante) o professor desafia e estimula o aluno a realizar
sua missao no jogo. O jogador/aprendiz vence cada desafio, desen-
volve estratégias para explorar as situacoes problemas, faz conjectu-
ras e utiliza de suas habilidades para realizar as atividades propostas.

As atividades mateméticas encaradas como um
jogo

As pessoas utilizam suas percep¢des para a eficacia e para
escolher o que fazer e decidir quanto esfor¢o devem investir numa
atividade que pretendem realizar. Acreditamos que os estudantes
procuram atividades que satisfazem suas necessidades e buscam re-
alizar tarefas de forma prazerosa. Contudo, a maior parte das ativi-
dades empregadas nas aulas de matematicas sao desagradaveis e as
vezes muito desafiadoras, causando o tédio ou a ansiedade.

Encontrar o equilibrio entre os desafios e as habilidades dos
aprendizes ¢ um dos caminhos para a motiva¢ao e, consequente-
mente, para “aprender a aprender”. Nesse sentido, para se adquirir
o conhecimento matematico é fundamental promover atividades
que permitam ao estudante atingir o estado mental de Flow.

Essas atividades devem permitir o equilibrio entre os desa-
fios a serem atingidos e as habilidades dos estudantes. A integragao
desses dois fatores possibilitara que a agao e a consciéncia se fun-
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dam; a atengao sera concentrada nos estimulos que sio relevantes
para atingir os objetivos; a concentracio ¢é exclusivamente sobre o
que o estudante esta fazendo naquele momento, excluindo os esti-
mulos intrusivos que possam tirar o foco de sua atencao.

Segundo Csikszentmihalyi (2014) o jogo é uma das ativida-
des que possibilita a imersao ao Flow, uma vez que durante o jogo,
o estudante estabelece uma relacio entre o nivel de dificuldade e o
nivel de prazer. Para o autor, o jogo é uma das formas mais comuns
de se executar atividades ludicas. Suas regras definem quais sao os
estimulos relevantes e exclui as distracdes, fornecendo elementos
motivacionais e incentivos. O jogo proporciona condigdes que
transportam as pessoas a um estado mental que permite a alta con-
centracdo, bem-estar, felicidade, criatividade e, consequentemente,
um alto desempenho. Esses fatores sdo fundamentais para o cresci-
mento, e conquista do senso de autodeterminagao.

Os jogos tornam-se recursos importantes para o ensino e a
aprendizagem em diversas areas de conhecimento, particularmente
para a logica e para o conhecimento matematico. Eles possibilitam
a interacao, o desenvolve do raciocinio, da inteligéncia, imaginacio e
criatividade, a0 mesmo tempo em que envolve as pessoas em ativida-
des ladicas. Isto posto, observa-se que alguns pesquisadores tém se
debrucado sobre estudos que envolvem os jogos em geral, 0s jogos
digitais e ainda os processos de gamificacao na area educacional. (Pai-
va; Tori, 2017; Uribe, 2012; Mendonca Junior et al., 2013).

Quando sio utilizados na educacio transformam-se em ex-
celentes recursos pedagogicos possibilitando a construciao de co-
nhecimento, por meio do ensinamento de novos conceitos e auxi-
liando no refor¢o de contetdos ja adquiridos (Grando, 2000).

Os jogos tém objetivos, regras e metas a serem alcancadas e,
de fato, sio brincadeiras dirigidas e, particularmente, se configuram
como sendo um elemento valioso no desenvolvimento educacio-
nal, permitindo que os jogadores/aprendizes expetimentem o es-
tado de Flow atingindo a motiva¢io e estimulando a criatividade e
aprendizagem por meio de total imersio.
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Nesse sentido, o jogo no contexto educacional pode ser
configurado como um instrumento para aprimorar as habilidades
necessarias para a constru¢ao do saber matematico e no desenvolvi-
mento da autoeficacia, do senso critico, a argumentacio, o espirito
investigador e na compreensao de conceitos relacionados ao ensino
da matematica e da légica.

Segundo Csikszentmihalyi (1999), o Flow defini um estado
psicologico de desenvolvimento de atividades que sdao agradaveis a
ponto de se perder a no¢ao do tempo, devido a concentragao total;
possibilitando um estado de “experiéncia ideal”; a fusdo de agao e
consciéncia; experimentando o positivo fora do fluxo, uma vez que
esse estado ¢ replicado para outras experiéncias.

Por outro lado, os estudos apontam que a cognicao numérica
¢ influenciada por fatores biolégicos, cognitivos e culturais (San-
tos, ¢t al., 2012); a aprendizagem da matematica abarca mecanismos
metacognitivos, a autoeficacia e a autorregulacao (Barbosa, 2015).
Outras pesquisas apontam que existe relagdes reciprocas entre au-
toconceito, autoeficicia, crengas, ansiedade matematica e desempe-
nho em matematica. (Gunderson et al., 2018; Ahmed, 2012; Meece;
Wigfield; Eccles, 1990).

Os dominios afetivos e cognitivos estao associados a apren-
dizagem da matematica. Esses aspectos estdo relacionados ao cam-
po da Psicologia Educacional, no qual se destaca os trabalhos de
Brito (1998, 1996) que tem por objetivo estudar as atitudes e crenca
de autoeficacia na resolu¢do de problemas matematicos, dois fato-
res que podem influenciar no desempenho da matematica.

Na literatura sobre esses dominios, destacam-se os estudos
de Bandura (1977, 1994), como ja vimos, que afirma que os proce-
dimentos psicologicos, independentemente da sua forma, alteram
o nivel e forca da autoeficicia que é a convicg¢do sobre a propria
capacidade em resolver atividades e problemas que envolvam a ma-
tematica.

Isto posto, os jogos podem favorecer o desenvolvimento da
motivagao, autoeficicia, autoestima, autopercepcao, emogoes, cog-
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ni¢do e afeto, que sao variaveis que tém o potencial de identificar e
otimizar o processo de aprendizagem, levando em conta o ritmo, e
diferencas individuais do estudante.

Consideracoes Finais

Foi possivel observar que para aprender matematica é neces-
sario que as atividades ou os jogos a serem utilizados, apresentem
um equilibrio entre o desafio e a habilidade da tarefa, elementos
que podem ser observados autoeficicia e, que consequentemente,
interferem no desempenho do estudante de matemitica.

A nocio de estar no controle é central para a experiéncia
do Flow assim como para a autoeficacia. A aprendizagem da mate-
matica exige ordem sequencial sobre o contetdo a ser aprendido.
Para executar uma atividade, o aprendiz precisa ter dominio de cada
etapa do desenvolvimento do tema abordado, pois s6 assim, sera
possivel ir adiante no desenvolvimento do raciocinio.

Ao elaborar uma atividades educacionais, é necessario pensar
nao so nas questoes cognitivas e intelectuais, mas também nas ques-
toes afetivas, emocionais e motivacionais. A Metodologia Ativa pet-
mite uma reflexdo acerca desses fatores, bem como permite levar em
consideracdo os elementos do How como: metas e objetivos claros;
feedback imediato sobre o progresso que esta se realizando; equilibrio
entre a acdo e a capacidade de realiza-la; sensacdo de controle sobre
a atividade; concentra¢io profunda; foco temporal; fim da nog¢ao de
tempo real; perda da autoconsciéncia reflexiva e atividade gratifican-
te; e, consequentemente, refletir como estas condi¢des promovem o
desenvolvimento da autoestima, autoconceito e autoeficacia.

Como limitacao desse estudo, observamos a necessidade de
uma analise mais profunda acerca das teorias e a busca por artigos
ja publicados que abordem essa tematica. Este ensaio tedrico suge-
re novas investigacoes acerca da correlacio entre a Teoria do Flow
e a Teoria Cognitiva Social no processo de aprendizagem da mate-
matica, com vistas a categorizar e identificar o momento ideal em
que o aprendiz atinge o estado de Flow e amplia suas concepcoes
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acerca da autoeficacia. Como proposta, o desenvolvimento de um
instrumento psicométrico validado para as duas teorias.
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