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Atualmente a educacdo vem sofrendo novas intervengdes, tocante a presenca e implantacao
de tecnologias no ambito escolar, que permitem e integram vivéncias associadas tanto a teorias
quanto as préaticas educacionais. Na educacdo essa intervencdo tecnoldgica vem repercutindo em
nivel mundial, principalmente, porque encontra - se nessa perspectiva, a possibilidade de
professores utilizarem a tecnologia como um auxilio na metodologia de ensino, com vistas a
propiciar motivagdo e o desenvolvimento cognitivo das criangas.

Neste contexto de ensino e aprendizagem existe uma dependéncia de a¢Bes que caracterizam
varios aspectos, que podem ser realizados atraves da interacdo dos alunos com as Tecnologias, e
uma delas, se caracteriza por meio dos jogos digitais, pois sdo vistos como uma ferramenta
importantissima no auxilio da aquisicido do saber. Dai a necessidade de se investir na
experimentacdo de uma metodologia associada ao mundo dos jogos, o que favorece para que haja
entre 0s seus participantes, a construcdo de uma aprendizagem significativa.

Desta forma, os jogos digitais passam a ser compreendida como algo inerente a vida social
de cada sujeito. Pois, é uma ferramenta capaz de renovar as situagbes de comunicacdo,
conhecimento e, principalmente, a participacdo dos alunos nas relagdes de sujeitos e objetos no

ensino aprendizagem.

Segundo Setzer (2001), a inclusdo dos jogos digitais no ensino da matematica contribui para
o desenvolvimento do raciocinio logico, estimula o pensamento, a criatividade e a capacidade de
resolver situacdes - problemas. Para isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as
lacunas e davidas que ainda persistem e que se produzem na atividade escolar diaria. Neste sentido
pode-se dizer que a utilizagdo do mesmo em sala de aula desenvolve trés aspectos. S&o eles: o
ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de rela¢fes sociais.

Desse modo, desenvolvemos o projeto supracitado, objetivando identificar até que ponto os
jogos digitais auxiliam a aprendizagem dos discentes no ensino da matematica. Pois, atuo como

professora em uma sala de aula, com uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental | e percebi que
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as criancas dessa turma, apresentam grandes dificuldades para realizagdo das atividades,
principalmente na tabuada. Esse fato me fez questionar que recursos didaticos pedagdgicos
poderiam ser usados para aprimorar o raciocinio, bem como facilitar a identificacdo das operacfes
em situacOes — problema, além de proporcionar aos alunos/jogadores momentos de aprendizagem,
regras, interagédo e envolvimento.

A investigacao foi realizada em uma escola de rede privada na cidade de Campina Grande-
PB. O projeto guiou-se por meio da pesquisa qualitativa. De acordo com Gongalves (2007) “a
pesquisa qualitativa preocupa - se com a compreensao e interpretacdo do fendmeno considerando o
significado que os outros dao a sua pratica”.

Nesta perspectiva, resolvemos também perceber a receptividade dos alunos, em relagcdo aos
jogos digitais por meio de uma palestra a qual se buscou a participacdo dos discentes e comunidade
escolar. Posteriormente, realizamos a visitacdo ao laboratério de informatica o qual os alunos

tiveram acesso a0 manuseio das maquinas de dos jogos que iriam ser trabalhados.

Para identificar até que ponto os jogos matematicos facilitavam a aprendizagem dos alunos,
utilizamos uma diversidade de jogos matematicos a exemplo mestre da tabuada, tabuada do
labirinto, ataque mdltiplo alienigena, jogo da memdria da multiplicacdo, calculo mental e Rei da
matematica. E a cada jogo proposto, 0 aluno era observado e conseguintemente era preenchido um
registro de acompanhamento no qual era descrito a habilidade trabalhada, o desempenho e
dificuldade da crianca. E assim, analisamos até que ponto 0s jogos digitais contribuem para a
aprendizagem dos conteudos, bem como auxiliavam nos bloqueios e dificuldades apresentadas
pelos discentes.

Piaget (1994) descreve esta concep¢do na qual a crianca através do jogo constroi novos
conhecimentos direcionados pela aprendizagem escolar. Além disso, 0 jogo constitui uma das
maneiras do individuo participar de forma interativa e descontraida nesse processo de
aprendizagem.

Pensando nessa perspectiva, foi que desenvolvemos essa pesquisa, a qual tragou o0s
resultados obtidos através das resolucdes das atividades, os quais absorveram as informacdes e
produziram conhecimento. Além disso, os alunos demonstraram dedicacdo, interesse e motivacao
relatando oralmente suas experiéncias através das atividades desenvolvidas, tanto no laboratério de

informatica, quanto na sala de aula com a utilizacéo de tabletes. Conforme Figura 1.

(83) 3322.3222
contato@coprecis.com.br

www.coprecis.com.br



COPRECIS

COMGRESSD MACIORAL DE
PRATICAS

Figura 1. Jogo rei da matematica envolvendo as quatro operagdes

Sendo assim, os alunos demonstraram o prazer de aprender e interesse de realizar as
atividades propostas por meio dos jogos digitais, e assim, foi possivel perceber o entusiasmo das
criancas, as quais revelaram esse fato ndo apenas na fala, mas através do sorriso e olhar de
felicidade quando finalizavam os niveis dos jogos. E para isso, era preciso trabalhar em equipe,
manter a atencdo, planejar as estratégias, se concentrar, manter o foco e principalmente dominar o

conteudo, o qual foi trabalhado de forma prazerosa.

Diante de tudo o que foi exposto nesse artigo, concluimos que o uso das tecnologias por
meio dos jogos digitais no ensino da matemaética é realmente de grande contribui¢éo para os alunos,
pois percebemos um grande avan¢o dos mesmos diante das atividades de matemaética. Além de
perceber que os jogos digitais no ambito escolar, constitui um importante instrumento de
aprendizagem e mobilizacdo que promove a interacdo, a associacdo, a assimilacdo e a incluséo
social.

Sendo assim, pudemos concluir que os professores e alunos devem engajar-se nos esforcgos
do desenvolvimento de agdes individuais e coletivas utilizando o0s jogos digitais, 0s quais
promoveram estimulos, buscando dessa forma, um bom desempenho para atingir resultados

satisfatorios junto a esses alunos do ensino fundamental | no ensino aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos digitais, Ensino, Aprendizagem.
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