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RESUMO

Este trabalho aborda a utilizacdo de tecnologias de informagdo e comunicagdo como uma ferramenta para o
ensino de contelidos mateméticos. Os autores expde a experiéncia de um ano no Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal Rural do Semi-arido (UFERSA) na utilizacdo
de jogos educacionais digitais como ferramenta metodol 6gica para o ensino de contelidos mateméticos a criancas
do Ensino Fundamental, séries finais, da rede publica estadual na cidade de Mossor6 no estado do Rio Grande do
Norte.

Palavr as- chaves. Jogos Digitais, Educacio Matemética, L Gdico

1. INTRODUCAO

Face as dificuldades de aprendizagem detectadas nas Escolas Eliseu Viana e Padre
Dehon, cujo IDEB de 2010 apresentou 0 baixo desempenho das turmas nas séries finais do
Ensino Fundamental e aproveitando-se do interesse pelo uso da tecnologia nas mesmas,
assumimos o desafio de realizarmos agdes inovadoras com aplicacéo de jogos digitais para o
ensino de contelidos matematicos nas turmas do 5° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Esse
programa muito tem realizado em pouco mais de um ano nestas e outras escolas do estado,
com o subprojeto que visa trabalhar o raciocinio e o prazer pelo ensino da Matematica, com

entretenimento, com atividades como as Olimpiadas dos Jogos Digitais, que ocorreram em
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dezembro/2011 e que ja esta4 sendo organizada para repetir-se em 2012, e 0 momento que

temos com o aluno no laboratério de informéti ca semanal mente.

Podemos considerar jogos voltados as atividades reprodutoras - com certa relacéo com
a memoria - e voltados as atividades criadoras, relacionadas & imaginacdo. Segundo
Vygotsky, “O jogo da crianca ndo € uma recordacdo simples do vivido, mas sim a
transformacé&o criadora das impressdes para a formacdo de uma nova realidade que responda
as exigéncias e inclinagbes dela mesma”. Pelo que vivenciamos isso ndo sd acontece quando
se trata das séries iniciais, pois percebemos nitidamente um maior empenho e satisfagdo
refletida pelo aluno envolvido com a realizacdo do subprojeto, a0 que podemos também
pontuar como método de inclusdo digital, pois muitos dos nossos dos alunos assistidos
demonstraram que nunca tinham antes usado a tecnologia, nem na escola, nem em casa, ou
em lugar algum. A priori, percebemos a antipatia por parte de alguns a esse tipo de fazer, e

por uma outra parcel a bastante significativa, afalta de habilidade para com ostais.

Segundo Groenwald & Timm (2007), para aprender matemética é preciso que se
desenvolva o raciocinio légico, e sgam estimulados o pensamento independente, a
criatividade e a capacidade de resolver problemas. Dessa maneira, os educadores mateméaticos
devem concentrar-se em aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianga, organizacdo, concentracdo, atencdo, raciocinio légico-dedutivo e senso
cooperativo, aumentando a socializacdo e as interagfes interpessoais. Ta concepcdo €
comprovada, periodicamente, quando avaliamos de forma continua o aluno apds sua
participacdo nas atividades que realizamos com jogos digitais no laboratério de informética
das escolas, bem como nas tarefas que |hes foram confiadas em relacdo de intercambio com
outras escolas. E ndo podemos negar que os rendimentos desses alunos melhoraram muito,
ndo s na disciplina de Matematica, mas também em outras areas. O processo tem levado o
aluno ainteragir mais e a sentir-se cada vez sociavel, partilhando ideias e descobertas e novos
desafios.

2. OBJETIVOS

Um dos principais objetivos do projeto de jogos digitais é despertar professores e

outros profissionais da educagdo a interessarem-se mais pela utilizagdo dos recursos
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tecnologicos, propiciando o avanco pelo modelo ja proposto, inovando seus fazeres
pedagdgicos de forma adequada aos critérios exigidos pelo mundo atual. Aliados a isso,
buscamos envolver os aunos das series finais, do ensino fundamental, oportunizando-lhes a
construcdo de estratégias que facilitem a solucéo de situagbes-problemas, pelo uso sistémico e
espontaneo do raciocinio 16gico. Promovendo assim auxilio no sentido de tentar corrigir a

defasagem na aprendizagem, com a prética dinamica executada pelos jogos.

3. DESENVOLVIMENTO DO TEMA
O ensino de matemética costuma provocar duas sensagdes contraditorias, tanto por
parte de quem ensina como por parte de quem aprende: de um lado, a constatacéo de se tratar
de uma &rea de conhecimento importante, de outro, a insatisfacdo diante dos resultados

negativos obtidos com muita frequéncia em relacéo a sua aprendizagem. (PCN/MEC).

Com base no que defende os PCN’s, entendemos a relevancia de acgbes do PIBID
como reforgo as atividades desenvolvidas pelo professor de Matemética em sala de aula,
ampliando as possibilidades com o ludico que pode minimizar a distancia entre o contetido
ministrado pelo professor e a receptividade desse pelo aluno assistido, tornando-se extensivo
aoutras areas do conhecimento, independente de usar-se calculo ou ndo, levando ainstituicao,
nas entrelinhas a ideia de interdisciplinarizar, incluir e tornar seus discentes mais conhecidos
na cidade, no estado e até mesmo mais distante. No laboratério de informética podemos
constatar isso pela impressdo de prazer transmitida pelo aluno ao realizar suas atividades. A
empolgacdo e 0 compromisso desses séo de cunho estimulante, tanto para os professores,
como para ajueles alunos que ainda nd se inseriram nesse jeito prazeroso de fazer o

ensino/aprendizagem.

Borin (1996) apresenta como justificativa a introducdo de jogos nas aulas de
M atematica a possi bilidade de diminuir blogqueios apresentados por muitos alunos que temem
a essa disciplina e sentem-se incapacitados para aprendé-la. A situacéo de jogo leva o aluno a
uma grande motivacdo, se envolvendo, a0 mesmo tempo, em que esses trabalham com
Matemética sem constrangimentos, apresentando melhor desempenho e atitudes positivas

frente a seus processos de aprendizagem.
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E fécil percebermos que tal prética ndo é novidade, de acordo com Kishimoto (Apud
FERRAREZI, 2005) Platdo se utilizou de jogos objetivando apresentar a Matematica de
forma concreta, para depois em um segundo nivel usar abstragdes. Também era uma prética
romana se utilizar de jogos a fim de transmitir valores e costumes. Tém-se relatos que 0s
Jesuitas, em suas aulas, praticavam jogos de emulacdo visando o aperfeicoamento da
capacidade oratdria dos alunos. Podemos afirmar que estamos no caminho certo, pois séo
vérios pensadores da educacdo que nos ddo garantia disso, a partir de embasamento em
pensadores e fildsofos como Platédo e outros que sabiamente nos induzem a fazer uso da
reflexdo e da l6gica, do controle emocional e da praticidade trabalhada, ndo simplesmente

pela repeticdo, mas unido de motivos que nos fazem sentar um pouco e raciocinar melhor.
4. METODOLOGIA

Em julho de 2011, a Escola Ambulatério Padre Dehon e o Centro de Educacédo
Integrada Professor Elizeu Viana, receberam a visita de uma equipe de PIBID, que detectou a
necessidade de, conjuntamente com os professores de Matematica, construir-se um processo
de acbes que auxiliariam 0 aparelho de ensino ja existente na escola. Iniciamos com uma
observacao ao trabalho do professor em sala de aula, analisando os contetidos plangjados e
trabalhados com o0 aluno. Ap6s um periodo de dois meses de observagdo, organizamos o
nosso plangamento, com base na realidade percebida e indicagbes por parte da coordenagéo
do subprojeto.

Foram estabelecidas aulas praticas no laboratério de informética com periodicidade
semanal, adaptando para tanto o cronograma de aula dos professores para minimizar o
impacto da mudanca no método de ensino. Os licenciandos do curso de Matemadtica,
devidamente capacitados para a tarefa, se encarregaram de escolher 0s jogos para trabal har
determinados contetidos, aém de acompanhar os alunos na aula prética. Dai, partimos a
prética que resultou no Primeiro Interclasse de Jogos Digitais Matematicos de cada escola.
Em seguida escolhemos uma equipe em cada escola para participar da Primeira Gincana dos
Jogos Matematicos, realizada pela coordenacdo do PIBID. Como incentivo ao aluno que

participou das atividades foram distribuidas premiacfes simbdlicas.
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A maior parte das atividades do projeto possui carater periddico e sdo planejadas e
registradas afim de avaliarmos o desempenho na execucéo, bem como refletirmos sobre o
método que utilizamos para apresentar os conteldos matematicos através dos jogos. Outro
desafio é tentar avaliar o processo de aprendizagem por parte do aluno, uma vez gue estamos
nos desviando de métodos tradicionais de ensino e acreditamos que esta mudanca de

paradigma deve também englobar os métodos de avaliagdo de aprendizagem.
5. RESULTADOSE DISCUSSAO

Adentrar as escolas com 0 novo seria, talvez algo estranho, mas chegar ainstigé-las a
prética do que se comprava ha séculos acerca da utilizagdo dos jogos para desenvolver melhor
a mente e o raciocinio, comprovadamente so faz bem, tanto ao docente como ao discente.
Realizamos uma tarefa que talvez fosse avaliada como ago dificil por ainda néo ser téo
comum nas escolas, e principalmente na rede publica de ensino, onde ainda escreve-se muito

e ensina-se pouco, cansando e desestimulando ambos os envolvidos no processo.

O nosso trabalho em 2011 reflete na participagdo mais ativa dos alunos envolvidos
para que estejamos dando continuidade mais motivados em 2012, bem como na mudanca de
comportamento positivamente desses educandos traduzidos em participacdo mais produtiva
na realizacio das atividades em sala de aula. E muito gratificante sabermos que estamos
construindo com as escolas de ensino fundamental o que ja fora proposto ha séculos, e que é
possivel adquirirmos discipulos para que em seguida processe-se com mais afinco tal tarefa
que nos foi confiada e que para o futuro devera ser desempenhada diretamente pelo professor

desaade aula

O intuito do nosso subprojeto € permitir que os licenciandos que estéo em processo de
formagdo como futuros profissionais da educagdo, possam desenvolver habilidades
diferenciadas no intuito de desenvolver estratégias docentes diversificadas. O projeto ndo tem
como objetivo manter os licenciandos em todo o transcorrer de Seus cursos nas mesmas
escolas, de modo que partiremos para outras, deixando a semente plantada. Semente esta que
devera, com certeza ser regada pelos professores de Matematica e que germinara também em
outras areas de ensino. Tais registros sao respostas que ja temos na prética, experimentadas,
pois notamos com clareza a preocupagdo da equipe pedagogica, do pessoal do laboratorio de
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informatica, enfim, de toda a equipe dessas duas escolas, dando ideias, participando e

construindo conosco.
6. CONCLUSAO

Satisfatoriamente registramos as marcas gque ainda estédo sendo dadas pela presenca do
PIBID nestas escolas, que além de serem publicas, merecem uma aten¢éo mais voltada para a
realizacéo do ser humano com mais dignidade e direitos respeitados, principamente o direito
de aprender e de ser incluido em todos os aspectos. De acordo com Borin (1996), um dos
motivos para introdugcdo de jogos nas aulas de Matemética é a possibilidade de diminuir
bloqueios apresentados pelos alunos. Concordando com Borin, que afirma a existéncia de
bloqueios para a aprendizagem da Matematica, frisamos a quebra desses “tabus”, o que
futuramente podera ser encarado como meros pretextos e simples entraves que nao nos
impedirdo de realizar tarefas como as que realizamos atuamente, ou até mesmo outras de
maior notoriedade, podendo assim, contagiar todas as praticas de &reas do conhecimento.

Com respaldo em orientagdes, pensamentos filosoficos e experiéncias conhecidas e
vivenciadas € que nos detemos em defender tal maneira de lidar com a educagdo matemética
utilizando-nos também dos jogos digitais no laboratorio das escolas e incentivando cada aluno
a incluir tal hébito em casa, na lan-house, sgja onde quer que ele acesse tal recurso. Dai
concluimos que tal feito na educacdo poderé provocar um surto de ideias inclusivas adaptadas
ao mundo tecnol gicos pela Matemética que sociabiliza melhor o individuo no contexto atual

em que ele precisaviver.
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