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Resumo

Esse artigo se originou de uma pesquisa feita por alunas do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciagdo Cientifica PIBIC, intitulado Utilizagdo dos Jogos Digitais na Educacdo Matematica, da
Universidade Estadual da Paraiba. O método utilizado para coletas de dados foi um questionario
aplicado a professores do Ensino Fundamental e Médio da rede publica de ensino nos municipios de
Juarez Tavora e Soledade no Estado da Paraiba, com o objetivo de investigar sobre o uso de tecnologia
e jogos digitais na educagdo matematica, focando a posi¢do do professor na utilizagdo desses recursos.
As maiores dificuldades encontradas pelos professores para usar jogos digitais nas salas de aula estdo
ligadas a falta de estruturas nas escolas, a falta de formacdo dos professores e a dificuldade de
encontrar jogos relacionados aos contetidos programados pela instituicdo de ensino.
Palavras-chave: Questionario, Jogos Digitais, Educacdo Matematica.

Introduciao

Diante do avanco da tecnologia na nossa sociedade, pesquisas nos mostram que jogos
digitais na Educacdo vém ganhando forga, tornando-se um recurso indispensavel na
metodologia utilizada pelo professor. Com a utilizagdo dessas tecnologias, a aula se torna

mais prazerosa, atrativa e dinamica:

O professor vé-se agora na contingéncia de ter ndo s6 de aprender a usar
constantemente novos equipamentos e programas, mas também de estar a
par das «novidades». (...) encontrar formas produtivas e viaveis de integrar
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as TIC no processo de ensino aprendizagem, no quadro dos curriculos atuais
e dentro dos condicionalismos existentes em cada escola. O professor, em
suma, tem de ser um explorador capaz de perceber o que lhe pode interessar,
e de aprender, por si s6 ou em conjunto com 0s colegas mais proximos, a
tirar partido das respectivas potencialidades. (PONTE, 2000, p.15)

A utilizagdo das TIC na Educacao ¢ fato, mas a falta de estrutura, como laboratorios e
recursos de multimidia, além da falta de formagdo dos professores, dificulta a utilizagao
dessas tecnologias, fazendo com que os mesmos evitem ou até mesmo procurem adiar o
maximo possivel a utilizacdo dessas tecnologias. Entretanto, estas tecnologias podem ser
utilizadas de diversas maneiras em busca de uma aprendizagem significativa e atraente.
Apesar de que as tecnologias ja fazerem parte do cotidiano dos alunos, eles ndo as utilizam

apenas na escola, mas em casa, telecentros, lan house, entre outros:

Embora a tecnologia desempenhe um papel essencial na estrutura escolar, o
foco central ndo ¢ a maquina em si, mas a mente do educando, as condigdes
que ele terd para raciocinar, utilizando-se da maquina. O seu uso na escola
podera proporcionar o desenvolvimento do potencial intelectual,
estimulando a criatividade, aquisicdo de habilidades e novos conhecimentos
de forma integrada e pratica. (ASARAI e MOURA 2004, p. 166)

O uso da tecnologia na escola contribui para um desenvolvimento significativo, mas
para isso a formagdo do professor ¢ indispensavel, tendo em vista que ¢ ele vai conduzir o
aluno para o aprendizado. Segundo Sacramento (2009), a importincia da formagdo do
professor estd ligada com os conhecimentos pedagdgicos e especificos adquiridos na sua
formacdo académica, para que a didatica, a metodologia e a aprendizagem, ndo seja um

simples “passar” do contetido, mas sim desenvolver o aprendizado de maneira significativa.

Metodologia
Nossa pesquisa de Iniciagcdo Cientifica (IC/CNPq) tem como um dos objetivos analisar
o posicionamento dos professores em relacdo a aplicacdo de jogos digitais matematicos em

suas salas de aula.
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Foi aplicado um questiondrio aos professores que atuam nas escolas publicas dos
municipios de Juarez Tévora e soledade no estado da Paraiba. Os professores que
responderam aos questiondrios dois atuavam no ensino Fundamental I (5° ano), dois no
Fundamental II (8° ano) sendo um deles do EJA e dois no Ensino Médio. O questionario foi
aplicado nas escolas no dia 26/08 e recolhido no dia seguinte 27/08 do corrente ano.

O objetivo do questionario foi o de identificar se os professores utilizam em suas aulas
recursos tecnologicos, € se sim, quais os mais utilizados e a metodologia aplicada. Nao
esquecendo também, de observar a opinido deles sobre a eficacia dos jogos, se ajuda ou nao
no aprendizado dos alunos e quais as maiores dificuldades encontradas na utilizagdo dessas
tecnologias. O questionario foi composto por sete perguntas, € apresentava as seguintes
questoes:

(1) O que acha do uso de tecnologias na educagao? Explique.

(2) O que acha do uso de jogos digitais nas aulas de Matematica? Explique.

(3) Sua Escola disponibiliza recursos tecnologicos? Se sim, quais.

(4) Sua Escola incentiva o uso de recursos tecnologicos? Se sim, como? Se ndo, justifique.
(5) Ja utilizou jogos digitais, educacionais ou ndo, em suas aulas de Matematica? Se sim,
explique. Se nao, justifique.

(6) Caso tenha utilizado jogos digitais em suas aulas de Matematica, descreva as
dificuldades.

(7) Acredita que jogos digitais venham a auxiliar o aprendizado? Se sim, explique. Se nao,

justifique.

Visao dos professores sobre o uso de Tecnologia e Jogos Digitais

As tecnologias, na concepgdo dos professores que participaram da pesquisa, sdo de
extrema importdncia, uma vez que enriquece as aulas deixando-as mais atrativas, e
consequentemente, mais proveitosas, onde os jogos digitais nas aulas de Matematica possam

despertar a curiosidade dos alunos tornado assim, mais facil o aprendizado:
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“E de grande importancia a introdugdo de tecnologias na educagio, ja que
vivemos e vivenciamos uma geracdo totalmente conectada direta e
indiretamente com o mundo tecnoldgico.” (PROFESSOR A, do 5° ano)

Um dos grandes problemas nas escolas, mencionado pelos professores, ¢ que elas
possuem laboratérios de informéaticas, mas na maioria das vezes os alunos nao t€m acesso,

dificultando ainda mais o desenvolvimento tecnologico dos alunos:

“Sim, computadores (porém os alunos do ensino supletivo (EJA) ndo tém
acesso, que € uma pena).” (PROFESSOR B, 5°, 6°, 7° ¢ 8° ano EJA)

“Nao! Porque os computadores no qual forma a sala de aula de informatica
s6 foram instalados, mas nunca se teve um treinamento, nem formagao
alguma de como utilizar em sala de aula.” (PROFESSOR C, 1°, 2° ¢ 3° do
Médio)

“Essencial, porque além de agucar a curiosidade dos alunos torna mais facil
o aprendizado.” (PROFESSOR B, 5°, 6°, 7° e 8° ano EJA)

Os professores também relataram a dificuldade de encontrar jogos que se adequem aos

contetudos que estdo sendo aplicado em sala de aula:

“Nao. Porque na escola ndo héa disponivel. Seria de grande importancia e
com certeza de grandes resultados.” (PROFESSOR A, do 5° ano)

“Nao, ndo encontrei jogos direcionado no ensino da algebra no oitavo ano.”
(PROFESSOR D, 8° ano)

“A maior dificuldade foi no manuseio do jogo, pelo fato de muitos ainda nao
ter tido o contato com o uso do computador. No jogo em si, as dificuldades
foram insignificantes.” (PROFESSOR C, 1°, 2° e 3° do médio)

Para os professores, os jogos digitais auxiliam o aprendizado, pois possibilitam ao
aluno o pensar de forma livre, desenvolvendo o raciocinio ldgico, tendo em vista que esses
jogos, além de proporcionar diversdo e interacdo entre os alunos, estdo voltados para o

aprendizado dos mesmos.
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Um dos fatos que mais chamou a nossa atencdo ¢ que dos seis professores que
responderam os questionarios, apenas dois respondeu a questdo 6. Deste modo, podemos
perceber que a utilizagdo de jogos digitais nas salas de aula pelos professores ainda ¢ muito
pequena, mesmo os professores tendo a convicgdo que esse tipo de jogo pode tornar as aulas

mais produtivas e significativas:

“Sim, desde que esses jogos tenham sido pensados e desenvolvidos com dois
focos: um direcionado a diversdo/entretenimento e outro com o foco voltado
ao aprendizado do aluno.” (PROFESSOR D, 8° ano)

“Sim, o jogo possibilita ao aluno pensar de forma livre, sem preocupacdo
com férmulas, desenvolvendo seu raciocinio 1égico.” (PROFESSOR E, 1°,
2° e 3° ano)

Diante de todas essas opinides positivas acredita-se que a utilizagdo dos jogos digitais
em sala de aula facilitam a aprendizagem, pois levam o aluno a refletir, levantar hipotese,
analisar e testar, tornando o aprendizado divertido e prazeroso, quebrando o conceito
preestabelecido pelos proprios alunos que a matematica ¢ chata e de dificil aprendizagem

chegando até achar que sdo impasses de aprender, como bem nos cita Borin (1996):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica ¢ a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situacdo de jogo, onde € impossivel uma atitude passiva e a
motivagdo ¢ grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem. (BORIN, 1996, p.9)

Assim, para que se possa haver uma transformag¢ao no ensino das nossas escolas com a

utilizagdo das tecnologias digitais, exigira muito mais do professor:

Para que o uso das TIC signifique uma transformacdo educativa que se
transforme em melhora, muitas coisas terdo de mudar. Muitas estdo nas
maos dos proprios professores, que terdo que redesenhar seu papel e sua
responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas escapam de seu controle
e se inscrevem na esfera da direcdo da escola, da administragdo e da propria
sociedade. (SANCHO, 2006, p.36)
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Contudo, para essas escolas estarem preparadas para introduzir as TIC, talvez venha a
levar um tempo, mas que ndo quer dizer que nao poderdo utilizar os jogos digitais como
forma de instrumento para uma metodologia diversificada, pois a diversidade torna as aulas

mais atraentes, produtivas e de grande auxilio no ensino-aprendizagem.

Discussao

Com base no questiondrio aplicado aos professores, eles relatam que os jogos digitais
se fazem necessario, pois podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, enriquecendo
as aulas, tornando-as mais atrativas e prazerosas. Levando também em consideragdo que estao
diante de uma geracao conectada diretamente e indiretamente com o mundo tecnologico.

As dificuldades encontradas estdo relacionadas a estrutura fisica inadequada, falta de
forma¢do adequada para os professores, falta de conhecimento de uma metodologia para o
uso de jogos no ensino da Matematica e também a dificuldade de criar e encontrar jogos que
se enquadrem com os contetidos aplicados.

Com relacao a opinido dos professores sobre a aplicacao de jogos digitais no ensino da
Matematica, todos afirmam que se trata de um incentivo ao aluno em aprender e se interessar

pela disciplina, fazendo uma importante ligacao entre a diversdo e a aprendizagem.

Conclusao

Apresentamos neste artigo a importancia que os jogos digitais ocupam na educagao
Matematica. Pode-se perceber que as maiores dificuldades encontradas pelos professores para
usar os jogos digitais nas salas de aula estao ligadas a falta de estruturas nas escolas, a falta de
formacgdo dos professores e a dificuldade de encontrar jogos relacionados aos conteudos
programados pela institui¢do de ensino. Diante disso, vimos a necessidade do professor em se
aprimorar no que diz respeito a recursos tecnologicos para que possa dinamizar os variados
conteudos trabalhados em sala de aula.

Esperamos que com nossas pesquisas em andamento, no qual serdo desenvolvidos trés

jogos digitais que abordam trés conteudos diferentes, sendo eles contagem, com finalidade de
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auxiliar alunos dos anos iniciais (Ensino Fundamental I) a iniciarem o processo de contagem
de forma mais dindmica e prazerosa; conceitos geométricos voltados para os anos iniciais do
Ensino Fundamental II que tem como principal objetivo ajudar o aluno a reconhecer e fazer
uso dos conceitos geométricos de forma adequada; e, por fim, equagdo do primeiro grau para
os anos finais do Ensino Fundamental II, que visa auxiliar os alunos na resolucdo de
problemas matematicos e a facilitar diversas situagdes do seu cotidiano.

Assim, através dessas pesquisas serao apresentados os beneficios encontrados nos
jogos matematicos, a fim de despertar a importancia do uso das tecnologias nas aulas de
Matematica, pois sabemos que quando a aula se torna atrativa e prazerosa a aprendizagem ¢
imediata. Com tudo isso, esperamos que a dificuldade encontrada, ndo seja um empecilho
para utilizar essas tecnologias, € sim uma forma de estimular os professores a irem em busca

de solucdes que sanem os problemas encontrados no seu dia-a-dia em sala de aula.
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