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RESUMO

A matematica desde muito tempo ¢ vista como o terror dos alunos € o0 modo como ela ¢ ministrada
acaba ndo chamando a atenc¢do, causando falta de interesse e curiosidade para compreendé-la. Devido
a isso, professores de matematica buscam novas maneiras de ensinar e transmitir os contetidos, de
forma que os alunos percebam a importancia do que estd sendo ensinado. Os jogos de cartas e
tabuleiros sdo alguns exemplos que podem ser usados em sala de aulas e, além deles, também temos os
jogos digitais, como por exemplo os disponiveis em sites e aplicativos. Logo, temos o objetivo de
abordar os pontos positivos e negativos de utilizar jogos como recursos didaticos nas aulas de
matematica. A metodologia utilizada foi a revisao bibliografica e a analise de jogos fisicos e digitais.
A revisdo bibliografica dara suporte para compreender o dia a dia em sala de aula e as formas que os
jogos poderdo auxiliar o professor em sala, enquanto a analise de jogos trara possibilidades de recursos
e suas aplicagdes. Espera-se compreender o uso dos jogos como uma forma de ensinar e aprender
matematica, favorecendo assim a aprendizagem dos alunos. Assim, os jogos poderiam contribuir para
melhorar o processo de ensino e aprendizagem em matematica.

Palavras-chave: Jogos; Matematica; Aprendizagem.

INTRODUCAO

Constantemente ouvimos dos alunos que a matematica ¢ uma disciplina dificil, e que
muitos alunos sentem dificuldade em aprender. Como uma alternativa de diminuir o
desinteresse dos alunos e buscar estratégias para o ensino, os professores buscam maneiras
para apresentar a disciplina de forma mais atrativa e de facil aprendizagem.

Uma das possibilidades em sala de aula que proporciona aos alunos motivagdo e
interesse em participar das aulas sdo os jogos analogicos e digitais. Nessa perspectiva Grando

(2007) apresenta que a intervencdo pedagdgica com ¢ um momento rico que desencadeia
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conflitos e abstragdes reflexivas capazes de proporcionar a constru¢ao do conhecimento pelo
aluno. A autora ainda afirma que “As situacdes-problema desencadeadas durante o jogo, ou
mesmo, propostas sobre o jogo, pelos professores, possibilitam a aproximagdo da situacao
vivenciada corporalmente com a sistematizagdo do conceito, pelo registro e analise do jogo”
(GRANDO, 2007, p. 7).

O uso de jogos educativos sejam eles analdgicos ou digitais sdo recursos pode ser mais
uma estratégia para o professor trabalhar em sala de aula e ndo apenas resolver listas de
exercicios. Logo, responder exercicios ¢ muito importante para o aprendizado da matematica,
mas ndo deve ser o tnico meio utilizado no ensino. O uso de jogos ¢ uma 6tima maneira de
complementar o aprendizado da matematica. Com os jogos, os alunos aprendem enquanto
brincam, o que pode favorecer na motivagdo em aprender o contetudo.

Dessa maneira, observando a importancia dos jogos em sala de aula, nos questionamos
sobre “Quais sdo as possiveis vantagens e desvantagens na utilizacdo dos jogos digitais e
analogicos nas aulas de matematica?”

Para responder esse questionamento, este trabalho tem como objetivo abordar os
pontos positivos e negativos de utilizar jogos como recursos didaticos nas aulas de

matematica.

METODOLOGIA

Este artigo foi desenvolvido com base em uma pesquisa qualitativa a partir de uma

3

revisdo bibliografica. Para Deslauriers e Kérisit (2008, p.134) “ o objeto da pesquisa
qualitativa se constroi progressivamente, em ligacdo com o campo, a partir da interagao dos
dados coletados com a analise que deles ¢ extraida.

Foi feita a leitura de artigos cientificos sobre jogos matematicos e como podem ser
usados nas aulas. Para a encontrar os jogos citados foi feita uma pesquisa em sites sobre
jogos, ja o uso do Wordwall como exemplo se deu por ter conhecido o site através das aulas

de Laboratorio durante a licenciatura em Matematica.

REFERENCIAL TEORICO

Por meio do jogo, ¢ possivel que a crianca aprenda certos conceitos que talvez nao

tenham ficado claros anteriormente com a explicagdo do professor. Isso se deve ao fato de que
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durante o jogo aparecem diversas situagdes e a cada momento ¢ preciso pensar em novas
estratégias.

Para um melhor aproveitamento dos jogos € preciso que o professor tenha um objetivo
em mente. Podemos fazer uso de jogos seja para introduzir um novo assunto ou para
revisa-lo, como afirma Miorim e Fiorentini (1990, p.4), os jogos “[...] podem vir no inicio de
um novo conteido com a finalidade de despertar o interesse da crianga ou no final com o
intuito de fixar a aprendizagem e refor¢ar o desenvolvimento de atitudes e habilidades”.
Diante disso, se torna importante escolher qual jogo vai ser o mais adequado em cada
situagao.

Além de contribuir para um melhor aprendizado, os jogos podem favorecer na
participagdo ativa dos alunos, de forma que interajam mais durante a aula e desenvolvam a
autoconfianga nos seus conhecimentos. Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
recursos didaticos como malhas quadriculadas, ébacos, jogos, livros, videos, calculadoras,
planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial para a
compreensao ¢ utilizacdo das nogdes matematicas.

E nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) vemos que um dos objetivos do
ensino da matematica ¢ a resolucdo de problemas. “Essa opg¢do resolu¢do de problemas traz
implicita a convic¢do de que o conhecimento matematico ganha significado quando os alunos
tém situagdes desafiadoras para resolver e trabalham para desenvolver estratégias de
resolucao.” (BRASIL, 1998, p. 40).

Esses problemas podem ser propostos de diversas formas como questdes para que os
alunos respondam, mas também, por meio de jogos, para que reflitam e encontrem, a cada
nova jogada, uma forma de resolver os diferentes desafios que aparecerem no jogo.

Quais sdo as possiveis vantagens e desvantagens na utilizacdo dos jogos como
metodologia de ensino? Podem ser vantajosas as participagcdes dos alunos, favorecendo o
trabalho em equipe ¢ a fixacdo de conceitos. Mas, pode-se citar como desvantagem o tempo
gasto para essa atividade, se ndo for bem planejado, podemos ter apenas um jogo sem um
objetivo educativo, e nesse caso perdemos o tempo que poderiamos usar para que outro
assunto fosse ensinado.

Os professores acabam nao fazendo uso de jogos por necessitar de um planejamento e
mudancga na dinamica de sala de aula. Durante uma aula tradicional, os alunos ficam em suas
carteiras, apenas observando o professor sem muita interferéncia na aula. Cabral (2006, p. 09)
afirma que “o ensino tradicional que ¢ aplicado na maioria das escolas brasileiras,

aproxima-se do aluno através de uma aula expositiva em que o professor escreve no quadro
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negro aquilo que acredita ser importante em sua area de conhecimento”. Ja quando se usa os
jogos, os alunos falam mais, juntam-se em grupos e acabam ocorrendo situacdes que o
professor ndo planejou.

Além de contribuir para um melhor entendimento da disciplina, os jogos em grupos
fazem com que os alunos aprendam a trabalhar de maneira colaborativa, ja que em
determinados jogos ¢é preciso que o grupo pense junto como prosseguir para a fase seguinte,
bolando estratégias e dividindo seus conhecimentos entre si. J& o professor, conseguira
perceber como os alunos estdo em relagdo aos conhecimentos da disciplina, podendo verificar
quais sdo os pontos onde ocorrem as dificuldades de aprendizagem.

Como dito antes, ¢ ideal que, para dar inicio ao jogo em sala de aula, haja um bom
planejamento por parte do professor, para que este perceba qual jogo ¢ mais adequado para o
assunto ¢ para a turma, além disso, ¢ importante entender em qual momento aplicar essa
atividade, pois cada aluno pode reagir de maneira diferente ao jogo. Caso ndo tome esses
cuidados, o jogo acaba se tornando apenas algo para ocupar o tempo da aula, um jogo pelo

jogo.
“Queremos dizer que, antes de optar por um material ou um jogo, devemos refletir
sobre a nossa proposta politico-pedagogica; sobre o papel histérico da escola, sobre
o tipo de aluno que queremos formar, sobre qual matematica acreditamos ser
importante.” (MIORIM, FIORENTINI, et al, 1990, p.3)

Para uma compreensdo mais aprofundada sobre jogos, apresentamos a ideia de
Huizinga (2000), que em seu livro Homo Ludens, argumenta que o jogo tem como
caracteristicas fundamentais, ser livre, nem ser a vida "corrente” nem a “real”. Entretanto, é
valido observar que os jogos também podem apresentar restricdes temporais e espaciais, como
¢ o caso dos jogos de tabuleiro, nos quais os movimentos sdo delimitados pelo proprio
tabuleiro, culminando quando um dos jogadores alcanga a vitéria, ou quando estdo em
ambiente digital, sendo limitados pela tela do computador.

Temos a disposicao jogos fisicos, como os jogos de tabuleiro, jogos de cartas e, temos
os jogos digitais, disponiveis como aplicativos ou mesmo em sites. Os jogos fisicos podem ser
aplicados pelos professores nas salas de aulas ou em Laboratérios de Matematica ou em um
espago ao ar livre. A utilizagdo dos jogos pode contribuir para o processo de ensino e para que
os alunos desenvolvam o trabalho coletivo. Huizinga (2000, p. 10) ainda cita o jogo como o
“faz de conta”, sendo assim o jogo uma forma também de, através dele, simular situagdes
cotidianas no contexto da sala de aula.

“Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e
na busca de solugdes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou
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ndo na discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles.” (BRASIL, 2018, p. 267)

Ja os jogos digitais, sio uma boa alternativa para quando ndo ¢ possivel o uso dos
jogos fisicos, como exemplo no periodo da pandemia da covid 19, que as aulas ocorreram no
periodo remoto. Além disso, também podem adquirir novas habilidades como cita as
competéncias da Base Nacional Comum Curricular em relagdao a utilizagdo de ferramentas
matematicas incluindo as digitais. “Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de
outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.” (BRASIL, 2018, p. 267).

De acordo com Prensky (2012) os jogos t€m a capacidade de chamar nossa atengao.
Visto que,

Jogos sdo uma forma de diversdo, o que nos proporciona prazer ¢ satisfagdo.

Jogos sdo uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento ser intenso e
fervoroso.

Jogos tém regras, o que nos da estrutura.

Jogos tém metas, o que nos faz agir.

Jogos sdo interativos, o que nos faz agir.

Jogos tém resultados e feedback, o que nos faz aprender.

Jogos sdo adaptaveis, o que nos faz seguir um fluxo.

Jogos tém vitdrias, o que gratifica nosso ego.

Jogos tém conflitos/competigdes/ desafios/oposig¢des, o que nos da adrenalina. Jogos
envolvem a solugdo de problemas, o que estimula nossa criatividade.

Jogos tém interag@o, o que nos leva a grupos sociais.

Jogos tém enredo e representagdes, o que nos proporciona emocdo. (PRENSKY,
2012, p. 156)

Um exemplo de jogo fisico que poderia ser usado em sala de aula ¢ o UNO
matematico. A jogabilidade ¢ basicamente a mesma do UNO tradicional, porém as cartas
apresentam poténcias no lugar de niimeros naturais. Pode ser usado para revisar os conteudos
de potenciagdo e radiciagdo. O jogo estd disponivel no site Laboratorio Sustentiavel de
Matematica e foi disponibilizado um PDF com as cartas do UNO da potenciagdo, podendo o
professor imprimir e adicionar o jogo a aula. A seguir apresenta o modelo de cartas utilizado

no jogo na figura 1.

Figura 1: Uno da potenciagdo
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Fonte: Laboratério Sustentavel de Matematica
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Existem vérios sites e aplicativos onde encontramos jogos educacionais, dentre esses
sites temos o Wordwall, uma plataforma onde existem varios jogos e que os professores
podem desenvolver seu proprio jogo de acordo com a matéria e o assunto da aula. O site esta
disponivel no link: <https://wordwall.net/pt>. Sdo varios modelos de jogos como roleta,

palavras cruzadas, labirinto, combinagao, cartas, etc.

Figura 2: Wordwall
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Além do professor poder desenvolver um jogo que se adeque a sua aula, podera
disponibilizar aos alunos o link do jogo e apds o aluno concluir o jogo, o professor podera ver
a classificagdo de cada aluno, e podera verificar o desempenho dos alunos e se estdo
entendendo o assunto. Alguns modelos possuem classificagdo, como a combinagdo e
labirinto, que lembra o jogo Pac-man, mas tem alguns outros modelos que o professor

apresenta e os alunos respondem em seguida, como o da roda giratoria.
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Embora a utilizacdo de jogos nas aulas como auxilio e revisdo seja interessante, ¢
necessario que se saiba o momento adequado de se utilizar, e qual utilizar. Além disso, para
que a atividade seja bem aproveitada ¢ preciso que o professor planeje bem, € mesmo assim

estar ciente que mesmo com planejamento podem ocorrer situagdes ndo esperadas.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo pode ser um bom auxilio para as aulas, complementando com o livro didatico e
as listas de exercicios, porém deve ser usado com cautela, bem planejado, com um objetivo
definido. Assim, ele sera bem aproveitado, caso contrario apenas ocuparad tempo e os alunos
ndo irdo acrescentar nada a sua formagdo. Logo, saber identificar o jogo adequado a cada
situagdo ¢ muito importante.

O ideal ¢ que os alunos interajam e que desenvolvam o raciocinio e associem a
situacdo do jogo aos assuntos. Sendo o jogo trabalhado em duplas ou grupos, fazemos com
que os alunos resolvam os problemas de maneira colaborativa, o que contribui para a
socializagao dos alunos.

Como dito anteriormente, o uso dos jogos contribui para o processo de ensino e
aprendizagem e faz com que os alunos trabalhem coletivamente. Porém, para que seja uma
atividade positiva ¢ necessario um bom planejamento, de quando ser aplicado e do que seria o
ideal para o momento. Pode ocorrer que seja apenas um jogo sem uma finalidade educativa.

Entdo temos como positivo a interagdo dos alunos entre si ao decorrer da dindmica dos
jogos, o “fazer de conta” para treinar para determinadas situacdes, podem ser adaptados para
cada assunto que for necessario. Porém, como ponto negativo temos a necessidade de
planejamento adequado para a aula, € com isso 0 jogo nao se torne apenas algo para ocupar o

horario da aula.
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