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RESUMO

As tecnologias emergentes na area educacional podem ser utilizadas como recurso didatico e pedagdgico para
a construgdo do conhecimento. Alguns estudos apontam que a Teoria do Flow, criada pelo psicologo Mihaly
Csikszentmihalyi, pode ser observada em atividades que proporcionam o equilibrio entre a capacidade e o
desafio. Nesse sentido, essa pesquisa busca responder: como a imersdo por meio dos jogos digitais favorece o
ensino e aprendizagem? A literatura aponta que parte das pesquisas estdo preocupadas em apresentar uma nova
metodologia para o ensino ¢ para a realizagdo de atividades que permitam o bem-estar e criatividade, para um
alto desempenho. Os resultados revelam que s@o poucos os estudos acerca do Flow no ensino da matematica e
das artes, contudo essa Teoria é tratada em estudos em outras areas do conhecimento como esportes,
gamificacdo e psicologia, entre outras. Assim, essa pesquisa pretende auxiliar as abordagens acerca dos jogos
digitais no ensino da matematica e das artes.

Palavras-chave: Jogos digitais, Educa¢do Matematica e em Artes, Teoria do Flow, Imersdo aos jogos, Mihaly
Csikszentmihalyi.

ABSTRACT

Emerging technologies in the educational area can be used as a didactic and pedagogical resource for the
construction of knowledge. Some studies point out that the Flow Theory, created by the psychologist Mihaly
Csikszentmihalyi, can be observed in activities that provide a balance between capacity and challenge. In this
sense, this research seeks to answer: how does immersion through digital games favor teaching and learning?
The literature points out that part of the research is concerned with presenting a new methodology for teaching
and for carrying out activities that allow for well-being and creativity, for high performance. The results reveal
that there are few studies about Flow in the teaching of mathematics and the arts, however this theory is treated
in studies in other areas of knowledge such as sports, gamification and psychology, among others. Thus, this
research aims to help approaches about digital games in the teaching of mathematics and the arts.

Keywords: Digital games, Mathematical e Arts Education, Flow Theory, Immersion in games, Mihaly
Csikszentmihaly.
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1. Introducao

Os jogos fazem parte de nossa vida. Desde a mais tenra idade estamos envolvidos com eles,
nas brincadeiras infantis, nos jogos de tabuleiros, por meio das interfaces analdgicas e, hoje,
com as interfaces digitais. S@o atividades estimulantes, lidicas e envolventes, nas quais as
pessoas, quando jogam, perdem a nocdo do tempo e ficam totalmente envolvidas e
concentradas no ato de jogar. Alguns estudos (GRANDO, 2000; HUIZINGA, 2000) indicam
que os jogos fazem parte do contexto histdrico, social, cultural e psicologico dos individuos
e, especialmente, exercem um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo, afetivo,

social, ético e logico das criangas e adolescentes.

Todos os jogos t€ém objetivos, regras e metas a serem alcancadas, de fato, sdo brincadeiras
dirigidas e, particularmente, se configuram como sendo um elemento valioso no
desenvolvimento das criangas e adolescentes. (KISHIMOTO; SANTOS, 2016; HUIZINGA,
2000; TEIXEIRA, 2012; CREPALDI, 2010). O jogo quando ¢ utilizado na educacao
transforma-se em um excelente recurso pedagodgico possibilitando a construcdo de
conhecimento, por meio do ensinamento de novos conceitos e auxiliando no refor¢o de

conteudos ja adquiridos (GRANDO, 2000).

Na década de 1970, pesquisadores em ciéncias da computacdo, comegaram a projetar os
jogos com ferramentas eletronicas e digitais, o que foi propagado, rapidamente, como um
novo meio de entretenimento. Assim, surgiram os simuladores, jogos de computador e
aplicativos para celulares e tablets. O numero de adeptos a essa modalidade de atividade vem
crescendo exponencialmente e, as industrias buscam conquistar novos segmentos de mercado
expandindo as produgdes de jogos, especialmente para as areas educacionais, empresariais €
redes sociais. Os produtores de jogos estdo investindo, significativamente, em apropriagdes
audiovisuais artisticas como imagens, graficos, sons, narrativas e inovagdes nesta area.

(REIS; CAVICHIOLLI, 2014).

Os jogos tornam-se recursos importantes para o ensino € a aprendizagem em diversas areas
de conhecimento, particularmente para os conhecimentos matematico e artistico. Eles
possibilitam a interacdo, o desenvolve do raciocinio, da inteligéncia, imaginacdo e
criatividade, a0 mesmo tempo em que envolve as criangas e adolescentes em atividades

ludicas. Isto posto, observa-se que alguns pesquisadores tém se debrugado sobre pesquisas
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que envolvem os jogos digitais e os processos de gamificagdo na area educacional. (PAIVA;

TORI, 2017; URIBE, 2012; MENDONCA JUNIOR et al., 2013).

Os jogos digitais permitem que os estudantes vivenciem situagdes que sdo capazes de
simbolizar e de abstrair, cooperando para reflexdo, comunicagdo, discussao de ideias,
expandindo as possibilidades de aprendizado, permitindo o aperfeicoamento do autocontrole,
assertividade, empatia e interagdo. Os jogos digitais podem ser atraentes ¢ desafiadores
podendo ser adaptados e utilizados em diferentes areas do conhecimento, pois estimulam o
desenvolvimento integral e a aprendizagem, possibilitando a superacao das dificuldades

encontradas no processo de ensino e aprendizagem.

Assim, hoje, diante das discussdes que se fazem a respeito do uso dos jogos digitais no campo
da educacdo, este artigo pretende responder, com base na literatura pesquisada, a seguinte
questdo: como a imersdo por meio dos jogos digitais favorece o ensino e aprendizagem da

matematica e das artes?
2. Referencial Teorico

A perspectiva de que os jogos podem funcionar como instrumentos de envolvimento das
pessoas ¢ defendida por varios pesquisadores, entre eles, vamos dar destaque aos estudos de
Mihaly Csikszentmihalyi (1999), para quem os jogos podem contribuir de maneira positiva
no processo educacional, visto que, ao jogar, os estudantes atingem um estado mental que
permitird uma concentragao absoluta, atingindo o que ele denomina de “Estado de Flow” ou,

simplesmente “Flow”.

Para esse pesquisador, o instante em que uma pessoa esta totalmente concentrada e imersa
em uma atividade que deseja fazer, ela atinge um estado de obtencdo de fluxo, isto ¢, um
sentimento de satisfag@o e sucesso ao desenvolver essa atividade. Csikszentmihalyi define o
“Flow” como “um estado em que as pessoas estao tdo envolvidas em uma atividade que nada
mais parece importar; a experiéncia ¢ tdo 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
presenga de oito elementos que determinam o Flow: Metas claras e feedback imediato: as
pessoas devem ter conhecimento preciso das tarefas que devem realizar e, a todo instante
deve receber feedback das acdes que estdo realizando para conseguir atingir as metas
estabelecidas. Equilibrio entre oportunidade da agdo e capacidade de realiza-las: as pessoas
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devem saber que sdo capazes de fazer determinadas atividades e perceber que possuem plena
habilidade para superar os desafios propostos. Sensacdo de controle: A pessoa tem que ter a
habilidade de controlar o proprio desempenho e as agdes devem ser direcionadas para a
atividade. Concentragao profunda na agdo que se funde com a consciéncia: a pessoa deve ter
concentragdo total da atencdo na atividade. Foco temporal no presente: abandona-se os
elementos sobre o passado e o futuro. A atengdo precisa estar focada no presente. A
consciéncia nao tem espaco para fatos do passado ou do futuro. A no¢ado de tempo ¢ alterada:
percepcao de que o tempo passa mais rapido, ou mais lento ou até mesmo que ele esta para.
Perda da autoconsciéncia reflexiva e transcendéncia das fronteiras do self: suspensdo
temporaria da consciéncia de si mesmo, isso pode conduzir a autotranscedéncia. A
expectativa se torna autotélica — A atividade ¢ tao gratificante que o objetivo final passa a ser
apenas uma justificativa do processo. E algo que ndo possui proposito ou finalidade além de

s mesmo.

Csikszentmihalyi (1999) defende que as atividades como as artes, esportes, jogos e outras
atividades humanas que promovem a criativa, possibilitam a diversdo, o envolvimento e
entretenimento, podem ser utilizadas como ponto de partida para desenvolver a concentragao,
o interesse, a motivacdo, o ludico, a criatividade e o aprendizado. As atividades que
possibilitam atingir o Estado de Flow, proporcionam o equilibrio entre a capacidade e o
desafio, a pessoa tem clareza dos objetivos a serem atingidos, a nog¢ao de tempo ¢ modificada,
a sensagdo de controle ¢ alterada, e a pessoa consegue controlar suas agdes € o ambiente.
Segundo Csikszentmihalyi (1999), € por essas razdes que ¢ facil entrar no Estado de Flow

por intermédio dos jogos.
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Figura 1 - Esquema do Flow. Fonte: (CSIKSZENTMIHALYT, 1990, p. 74)
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A Teoria do Flow permite analisar a intensidade do desafio e o quanto de habilidades que as
pessoas precisam experimentar ao vivenciar a situagdo. E, para atingir o Flow, € necessario
que os desafios e habilidades estejam acima da média e isso acontece quando se esta
realizando uma atividade que realmente se gosta de fazer e que seja prazerosa. As
experiéncias do Flow sdo baseadas em oito elementos, como vimos, € assim, ¢ a partir desse
referencial teorico que desenvolveremos nossas reflexdes, de fato, o Estado de Flow pode ser

atingido quando jogamos quando estamos imersos na atividade ludica em si.
3. Possibilidades do Flow na Literatura

Na literatura existente, encontramos a Teoria do Flow como um dos caminhos para estimular
a motivagdo para o ensino e a aprendizagem, ja que, a vivéncia neste contexto educacional
proporciona condi¢des que transportam as pessoas a um estado mental que permite a alta

concentragdo, bem-estar, felicidade, criatividade e, consequentemente, um alto desempenho.

Entretanto, se esse contexto for empregado na area da educagdo, particularmente no ensino
de matematica e artes, verificamos uma transformagdo positiva neste processo de ensino e
aprendizagem. Assim, analisando alguns autores que observam as vantagens desse tipo de
aprendizado, verificamos as pesquisas académicas ndo fazem referéncia ao Flow e a essas
area de conhecimento. Lima (2017) investigou como o humor pode favorecer o aprendizado
de Biologia, melhorando a concentracao e a motivagao dos alunos. Por meio de stand-up, os
aprendizes vivenciaram situa¢des de descontragdo, felicidade, humor, momentos variados

que os levaram ao estado de Flow.

Na andlise dos dados, os pesquisadores perceberam que as atividades educacionais, no ensino
de Biologia, podem ser mais agradaveis, motivadoras e estimular a criatividade quando sao
tratadas com humor. Apesar de ndo tratar da matematica ou de artes, a pesquisa realizada
mostrou que o humor no processo de ensino e aprendizagem contribui significativamente
para a obten¢do do estado de Flow, pois estabelece um ambiente com mais liberdade e cria

uma atmosfera mais amistosa entre professores e alunos, rompendo com a rotina mental.

Martins (2017) corrobora com essa afirmativa e aponta que a criatividade ¢ fundamental no

contexto escolar. Por meio de oficinas de Robotica e de Artes, elaboradas com videos e

grupos focais. Segundo esses pesquisadores, nessas atividades, os estudantes apresentaram

caracteristicas criativas, com destaque para “extensdo dos limites” e “originalidade”,
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promovendo pensamento reflexivo, oferecendo feedback e metas claras, condi¢des
fundamentais para experiéncia de Flow. As andlises realizadas apontam para a cria¢do de
uma metodologia de ensino que permite a promog¢ao do pensamento reflexivo e experiéncias

autotélicas de Flow e, assim possibilitam o desenvolvimento da criatividade.

O Flow permite que as pessoas atinjam um estado de motivagao, criatividade e aprendizagem
no qual acontece a total imersdo. A literatura sugere que esses fatores sao fundamentais para
o crescimento, e conquista do senso de autodeterminagao. Segundo Csikszentmihalyi (1999),
a maioria das atividades, sejam elas escolares, de recreacdo ou lazer, devem permitir a
criatividade e, assim, as pessoas podem alcangar o estado de Flow, que leva a realizagdo de

conquistas extraordinarias.

Alguns estudos (BOHN et al, 2010; TIBOLA; TAROUCO, 2019) demonstram que o uso da
tecnologia promove uma nova leitura do contexto educacional, no qual se tornam valiosos
recursos para o processo ensino e aprendizagem. Nesse sentido, a investigacao realizada, a
partir da pesquisa exploratéria e da revisdo de literatura, procura apresentar discussoes sobre
as midias, a educagdo e os processos de ensino e aprendizagem, perpassando pelos conceitos
do conhecimento, aprendizagem interativa, e-learning, Teoria do Flow e aprendizagem

mediatizada, relacionando os mesmos a teoria cognitiva.

Para esses autores ¢ fundamental pensar em agdes conjuntas entre a pratica, e a aprendizagem
e como os docentes podem potencializar o processo criativo e cognitivo, promovendo a
crescente busca pela inovagao e pela criatividade que, por sua vez, possibilitam uma préatica
educacional diferenciada. Também permitem o aprendizado de diversas habilidades por meio
da dimensao da experi€ncia em comum, ¢ possivel aprender pelo senso de descoberta, pela

subjetividade, que leva a resultados inimaginaveis. (CSIKSZENTMIHALYT, 1999).

A maioria das atividades, incluindo a¢des na escola, recreacao ¢ lazer, esta sob controle dos
adultos e deixa pouco espago para os jovens ou para a elaboracdo do pensamento, nao
permitindo uma saida significativa para o desenvolvimento de habilidades e criatividade. O
trabalho de Neto e Fonseca (2013) propde a utilizagdo dos jogos, visando comprovar a
efetividade de que, por meio dele é possivel auxiliar os aprendizes no aprendizado. A

pesquisa foi realizada com 16 estudantes de escolas do Recife, sendo quatro estudantes da
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rede particular de ensino, cursando o 8° ano do ensino fundamental e doze estudantes da rede

publica estadual, cursando o 1° ano do ensino médio.

Nesta dire¢do, podemos observar a pesquisa de Reinaldo A. O. Ramos (2011) que faz “uso
das midias interativas na compreensdo de conceitos da logica computacional”. E assim, para
desenvolver o ensino de logica de programagdo o autor propdem o desenvolvimento de jogos
eletronicos através de ferramentas especializadas (editores de fase, scripts simplificados e
ambientes de programagao visual) que auxiliam a resolver problemas l6gicos e matematicos,
desenvolver producdes digitais, animagdes, sons € demais recursos interativos que objetivam
problematizar sobre o aprendizado de logica e de abstracdo matemadtica em ambientes

praticos, com experiéncias de simulagdo e desenvolvimento de algoritmos 16gicos.

A partir do conceito de “Zona de Desenvolvimento Proximal”, de Vigotski, o autor comprova
a hipotese de que os jogos e suas ferramentas de desenvolvimento podem servir de
instrumento para a compreensao de logica de programagdo que nos conduzem ao processo
de mediacao e imersao permitindo o estado de Flow. Neto e Fonseca (2013) relatam que o
critério de avaliacdo de um jogo pode ocorrer por meio das categorias apresentadas no
trabalho de Medeiros & Schimiguel acerca do GameFlow'. Essa metodologia relata que um
jogo deve ter: qualidade de contetudo; alinhamento de objetivo da aprendizagem; motivagao;
imersdo; objetivos claros; feedback e adaptacao; apresentacdo de design; interacdo social;
reusabilidade. Os resultados revelam que os jogos desenvolvem os conceitos aprendidos em
sala de aula sob uma nova perspectiva, nesse caso, a abordagem construtivista, que tornou os
jogos atraentes aos estudantes, despertado o interesse, a motivacgao, aten¢ao e concentracao

na atividade.

Algumas pesquisas (PANEGALLI et al., 2019; PASCHOAL et al., 2016) descrevem que o
GameFlow pode ser utilizado para aferir os niveis de imersao e diversdo encontrados no jogo
e os seguintes critérios podem ser analisados: habilidades do jogador, concentragdo, desafio,
controle, objetivos e feedback. Esses estudos, apontam que os estudantes se sentem
desafiados, imersos na atividade e comprometidos em aplicar os conhecimentos adquiridos

para a resolucdo dos problemas diversificados, dentro e fora da atividade.

Sobre o GameFlow, também encontramos a pesquisa de Neves et al. (2014) que apresenta

uma defini¢do para o GameFlow proposto por Sweetser e Wyeth (2005). O estudo revela que
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o GameFlow possibilita resultados eficientes no processo de avaliagdo de jogos, sendo por
isso, a base para o desenvolvimento de outros métodos e modelos. O modelo GameFlow
também pode ser utilizado para avaliar outros tipos de jogos e aplicacdes, incluindo jogos
moveis, jogos de realidade virtual, jogos colaborativos e de simulagao. O estudo de Sweetser
e Wyeth (2005) aponta uma abrangente revisao de literatura sobre desenvolvimento artistico,
usabilidade e experiéncia do usudrio em jogos de maneira que essas atividades podem ser
conduzida para determinar como os elementos do Flow se manifestam nos jogos de

computador.

Segundo os autores, o modelo de diversdo nos jogos, GameFlow, foi construido por meio
dos elementos de um ntimero de varidveis de critérios que se relaciona com o Flow de
Csikszentmihalyi (1990), concentragdo, desafio, habilidades, controle, objetivos claros,
feedback, imersao e interagao social. Com relacdo aos estudos acerca do GameFlow
ressaltamos que ¢ uma tematica digna de investiga¢cdo, uma vez que encontramos na literatura
trabalhos que apresentam a possibilidade do GameFlow ser estruturado a partir dos
pressupostos da Teoria do Flow. No entanto, apesar das relacdes diretas entre a Teoria do

Flow e 0o método GameFlow, ndo € nosso objetivo investigar essa relagao.
4. Principais Evidéncias

O Flow defini um estado psicolégico de desenvolvimento de atividades que sdo agradaveis
a ponto de se perder a nocao do tempo, devido a concentragdo total; possibilitando um estado
de experiéncia ideal; a fusdo de acdo e consciéncia; experimentando o positivo fora do fluxo,
uma vez que esse estado € replicado para outras experiéncias. Partindo da analise da literatura
identificamos que os elementos do Flow possibilitam que os estudantes vivenciem situacoes
prazerosas, no qual desenvolvam a concentracdo, o interesse, a motivacao, a criatividade e,
consequentemente, o aprendizado. Observamos que grande parte dos estudos estdo
preocupados em apresentar uma nova metodologia para o ensino tendo em vista a
modificagdo dos modos de ensinar e aprender, tornando essa atividade mais prazerosa e
produzindo maior eficaz no processo.Nesta dire¢cdo, vamos encontrar a Teria do Flow em
diversas 4areas como nos esportes, marketing, psicologia, gamificagdo, terapia
comportamental, neurociéncia e, também, na area da educagdo. As experiéncias do Flow pela

motivacao, interacao e criatividade, permitem o desenvolvimento de habilidades necessarias
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para o aprendizado da matematica, amparando os estudantes na resolugdo de problemas

logicos e matematicos, permitindo a reflexao sobre a abstracdo da matematica.
5. Consideracoes Finais

Nossa questao norteadora nao pode ser respondida com eficacia uma vez que sao escassas as
pesquisas acerca do Flow no processo de ensino e aprendizagem da matematica. Entretanto,
ao conjecturarmos que a formalizagdo do saber matematico estd associada ao
desenvolvimento do raciocinio 16gico, indutivo, demonstragao, rigor, metaforas, linguagens,
abstracdo, argumentacdo, coeréncia, senso numérico e espacial, organizacao, imaginagao
etc.; compreendemos que as dificuldades de aprender matematica podem estar associadas aos
conceitos, operagdes e na resolucdo de problemas que, algumas vezes ndo sdo interpretados

e relacionados com a vida cotidiana.

Nesse sentido, realizar jogos digitais assim como joga-los podem se configurar como um
instrumento para aprimorar as habilidades necessarias para a constru¢ao do saber matematico
e desenvolver a logica, uma vez que eles possibilitam o senso critico, a argumentagdo, o
espirito investigador e ajuda na compreensdo de conceitos relacionados ao ensino da

matematica e da logica.

Consequentemente, as reflexdes sobre os jogos digitais, a matematica e a Teoria do Flow
possibilitam futuras pesquisas no ambito do desenvolvimento ¢ do uso dos jogos digitais,
para motivagdo e interacdo entre os pares, para inclusdo, voltando o olhar para praticas

pedagdgicas que impulsionam o didlogo na educagdo matematica.
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	O IMAGINÁRIO NOS JOGOS DIGITAIS E A TEORIA DO FLOW PARA O ENSINO DE ARTE E MATEMÁTICA
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	RESUMO
	As tecnologias emergentes na área educacional podem ser utilizadas como recurso didático e pedagógico  para a construção do conhecimento. Alguns estudos apontam que a Teoria do Flow, criada pelo psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi, pode ser observada em...
	Palavras-chave: Jogos digitais, Educação Matemática e em Artes, Teoria do Flow, Imersão aos jogos, Mihaly Csikszentmihalyi.
	ABSTRACT
	Emerging technologies in the educational area can be used as a didactic and pedagogical resource for the construction of knowledge. Some studies point out that the Flow Theory, created by the psychologist Mihaly Csikszentmihalyi, can be observed in ac...
	Keywords: Digital games, Mathematical e Arts Education,  Flow Theory, Immersion in games, Mihaly Csikszentmihaly.
	1. Introdução
	Os jogos fazem parte de nossa vida. Desde a mais tenra idade estamos envolvidos com eles, nas brincadeiras infantis, nos jogos de tabuleiros, por meio das interfaces analógicas e, hoje, com as interfaces digitais. São atividades estimulantes, lúdicas ...
	Todos os jogos têm objetivos, regras e metas a serem alcançadas, de fato, são brincadeiras dirigidas e, particularmente, se configuram como sendo um elemento valioso no desenvolvimento das crianças e adolescentes. (KISHIMOTO; SANTOS, 2016; HUIZINGA, 2...
	Na década de 1970, pesquisadores em ciências da computação, começaram a projetar os jogos com ferramentas eletrônicas e digitais, o que foi propagado, rapidamente, como um novo meio de entretenimento. Assim, surgiram os simuladores, jogos de computado...
	Os jogos tornam-se recursos importantes para o ensino e a aprendizagem em diversas áreas de conhecimento, particularmente para os conhecimentos matemático e artístico. Eles possibilitam a interação, o desenvolve do raciocínio, da inteligência, imagina...
	Os jogos digitais permitem que os estudantes vivenciem situações que são capazes de simbolizar e de abstrair, cooperando para reflexão, comunicação, discussão de ideias, expandindo as possibilidades de aprendizado, permitindo o aperfeiçoamento do auto...
	Assim, hoje, diante das discussões que se fazem a respeito do uso dos jogos digitais no campo da educação, este artigo pretende responder, com base na literatura pesquisada, a seguinte questão: como a imersão por meio dos jogos digitais favorece o ens...
	2. Referencial Teórico
	A perspectiva de que os jogos podem funcionar como instrumentos de envolvimento das pessoas é defendida por vários pesquisadores, entre eles, vamos dar destaque aos estudos de Mihaly Csikszentmihalyi (1999), para quem os jogos podem contribuir de mane...
	Para esse pesquisador, o instante em que uma pessoa está totalmente concentrada e imersa em uma atividade que deseja fazer, ela atinge um estado de obtenção de fluxo, isto é, um sentimento de satisfação e sucesso ao desenvolver essa atividade. Csiksze...
	Csikszentmihalyi (1999) defende que as atividades como as artes, esportes, jogos e outras atividades humanas que promovem a criativa, possibilitam a diversão, o envolvimento e entretenimento, podem ser utilizadas como ponto de partida para desenvolver...
	Figura 1 - Esquema do Flow. Fonte: (CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p. 74)
	A Teoria do Flow permite analisar a intensidade do desafio e o quanto de habilidades que as pessoas precisam experimentar ao vivenciar a situação. E, para atingir o Flow, é necessário que os desafios e habilidades estejam acima da média e isso acontec...
	3. Possibilidades do Flow na Literatura
	Na literatura existente, encontramos a Teoria do Flow como um dos caminhos para estimular a motivação para o ensino e a aprendizagem, já que, a vivência neste contexto educacional proporciona condições que transportam as pessoas a um estado mental que...
	Entretanto, se esse contexto for empregado na área da educação, particularmente no ensino de matemática e artes, verificamos uma transformação positiva neste processo de ensino e aprendizagem. Assim, analisando alguns autores que observam as vantagens...
	Na análise dos dados, os pesquisadores perceberam que as atividades educacionais, no ensino de Biologia, podem ser mais agradáveis, motivadoras e estimular a criatividade quando são tratadas com humor. Apesar de não tratar da matemática ou de artes, a...
	Martins (2017) corrobora com essa afirmativa e aponta que a criatividade é fundamental no contexto escolar. Por meio de oficinas de Robótica e de Artes, elaboradas com vídeos e grupos focais. Segundo esses pesquisadores, nessas atividades, os estudant...
	O Flow permite que as pessoas atinjam um estado de motivação, criatividade e aprendizagem no qual acontece a total imersão. A literatura sugere que esses fatores são fundamentais para o crescimento, e conquista do senso de autodeterminação. Segundo Cs...
	Alguns estudos (BOHN et al, 2010; TIBOLA; TAROUCO, 2019) demonstram que o uso da tecnologia promove uma nova leitura do contexto educacional, no qual se tornam valiosos recursos para o processo ensino e aprendizagem. Nesse sentido, a investigação real...
	Para esses autores é fundamental pensar em ações conjuntas entre à prática, e a aprendizagem e como os docentes podem potencializar o processo criativo e cognitivo, promovendo a crescente busca pela inovação e pela criatividade que, por sua vez, possi...
	A maioria das atividades, incluindo ações na escola, recreação e lazer, está sob controle dos adultos e deixa pouco espaço para os jovens ou para a elaboração do pensamento, não permitindo uma saída significativa para o desenvolvimento de habilidades ...
	Nesta direção, podemos observar a pesquisa de Reinaldo A. O. Ramos (2011) que faz “uso das mídias interativas na compreensão de conceitos da lógica computacional”. E assim, para desenvolver o ensino de lógica de programação o autor propõem o desenvolv...
	A partir do conceito de “Zona de Desenvolvimento Proximal”, de Vigotski, o autor comprova a hipótese de que os jogos e suas ferramentas de desenvolvimento podem servir de instrumento para a compreensão de lógica de programação que nos conduzem ao proc...
	Algumas pesquisas (PANEGALLI et al., 2019; PASCHOAL et al., 2016) descrevem que o GameFlow pode ser utilizado para aferir os níveis de imersão e diversão encontrados no jogo e os seguintes critérios podem ser analisados: habilidades do jogador, concen...
	Sobre o GameFlow, também  encontramos a pesquisa de Neves et al. (2014) que apresenta uma definição para o GameFlow proposto por Sweetser e Wyeth (2005). O estudo revela que o GameFlow possibilita resultados eficientes no processo de avaliação de jogo...
	Segundo os autores, o modelo de diversão nos jogos, GameFlow, foi construído por meio dos elementos de um número de variáveis de critérios que se relaciona com o Flow de Csikszentmihalyi (1990), concentração, desafio, habilidades, controle, objetivos ...
	4. Principais Evidências
	O Flow defini um estado psicológico de desenvolvimento de atividades que são agradáveis a ponto de se perder a noção do tempo, devido à concentração total; possibilitando um estado de experiência ideal; a fusão de ação e consciência; experimentando o ...
	5. Considerações Finais
	Nossa questão norteadora não pode ser respondida com eficácia uma vez que são escassas as pesquisas acerca do Flow no processo de ensino e aprendizagem da matemática. Entretanto, ao conjecturarmos que a formalização do saber matemático está associada ...
	Nesse sentido, realizar jogos digitais assim como jogá-los podem se configurar como um instrumento para aprimorar as habilidades necessárias para a construção do saber matemático e desenvolver a lógica, uma vez que eles possibilitam o senso crítico, a...
	Consequentemente, as reflexões sobre os jogos digitais, a matemática e a Teoria do Flow possibilitam futuras pesquisas no âmbito do desenvolvimento e do uso dos jogos digitais, para motivação e interação entre os pares, para inclusão, voltando o olhar...
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