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RESUMO: Atualmente a sociedade vem passando por varias mudangas que muitos atribuem ao avanco da
tecnologia. Diante disso, reconhecemos que se faz necessario que as escolas também acompanhem esse
avanco, ja que as mesmas desempenham um papel fundamental no desenvolvimento do individuo e sdo
verdadeiros pilares que sustentam a sociedade. Assim, se reconhecemos a importancia da tecnologia no meio
social, por que nao fazer uso da mesma nas escolas? Pensando dessa forma procuramos uma maneira de
introduzir a tecnologia na sala de aula, por isso, iniciamos uma pesquisa na area de jogos digitais para o
ensino da Matematica, nosso estudo tem como objetivo trazer as possibilidades e as vantagens do uso das
tecnologias digitais na Educacdo Matematica, isso levando em conta que ndao € o uso pelo uso das
tecnologias digitais que faz a diferenga, mas sim o uso consciente dessas tecnologias como ferramentas de
aprendizagem. Estamos cientes que muitas escolas possuem Laboratérios de Informéatica que, por muitas
vezes, ndo sdo utilizados por professores e alunos, principalmente no que se refere ao uso das ferramentas
digitais como recurso didatico para o ensino da Matematica. E notavel que, cada vez mais, as tecnologias
estdo presentes em nosso dia a dia, fazendo com que os professores tomem uma posi¢do precipitada a
respeito de seu uso, jd que a inclusdo digital tem se colocado como um recurso a servico do sistema
educacional. Por estarmos cientes da dificuldade de aprendizado que o aluno assume diante da disciplina de
Matematica, buscamos um método pelo qual o aluno se interessaria pelo assunto, pois bem sabemos que o
interesse é um dos principais pilares do aprendizado.

Palavras-chave: EDUCACAO MATEMATICA; SOCIEDADE; TECNOLOGIAS DIGITAIS; JOGOS
DIGITAIS.

INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo incentivar os profissionais da area da Educa¢do Matematica a

utilizar jogos digitais como recurso didatico. Ha também a intencdo de analisar como o aluno se
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porta mediante ao jogo, pesquisa em andamento.

O problema da Matematica ndo esta no fato de ser uma ciéncia de dificil entendimento, mas
no fato de haver um discurso pré-constituido de que Matematica é dificil, impregnado na cabega do
aluno, e quando se depara com o estudo da Matematica ja vem com um medo preexistente onde, por
muitas vezes, ndo tem fundamento, é apenas algo que foi dito por pessoas ao longo do tempo, sem
justificativas.

Silveira (2002) discute opinides de alunos relacionadas as opinifes de outras pessoas. Como
destacado anteriormente, os alunos trazem um medo da disciplina que nem eles mesmos saberiam
explicar, muitos deles poderiam dizer “ndo gosto da disciplina porque ¢ dificil”, sem saberem dizer
0 porqué consideram dificil.

Apesar da importancia associada a Matematica, esta € considerada uma disciplina de dificil
aprendizagem. Silveira (2002) enfatiza a existéncia do sentido pré-constituido, evidenciado na fala
dos alunos, de que a Matematica ¢ dificil, considerada chata e misteriosa, que assusta e causa pavor.
Por consequéncia, o aluno sente medo da sua dificuldade e vergonha por ndo aprendé-la. O sentido
da fuga toma sentido, pois “se o caminho ¢ sem saida e cheio de bichos maus” a Unica alternativa ¢é
desviar da disciplina (SILVEIRA, 2002, p. 10).

A autora revela que a insatisfacdo dos alunos € que a expressa por Matematica é chata, que é
uma derivagdo do ndo gosto de Matematica. Matematica é dificil, no sentido de que é complicado.
Foi reconhecido ndo apenas pelos alunos como também no contexto histdrico da disciplina, bem
como identificado nas atitudes de profissionais da educacdo que para despertar o prazer de aprender
Matematica propdem a Matematica des-com-pli-ca-da. Assim, através de seus programas querem
despertar um prazer inexistente com a finalidade de descomplicar o que é complicado.

Segundo Kamii e Joseph (1992), os jogos podem ser utilizados na Educacdo Matematica por
estimular e desenvolver a habilidade da crianca pensar de forma independente, contribuindo para o
seu processo de construcdo de conhecimento I6gico matematico. Grando (2000) afirma que o jogo
pode ser utilizado como um instrumento facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas,

muitas vezes de dificil assimilacao.
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A Questao da Tecnologia e Jogos Digitais na Educacdo Matematica

Trabalhos estdo sendo feitos por varios pesquisadores, com o intuito de observar o
comportamento tanto dos professores quanto dos alunos, pois sabemos que as atividades
tecnoldgicas, além de tornar as aulas mais divertidas, as tornam também mais atrativas, mas
precisamos trazer essas atividades com jogos digitais com responsabilidade, sem perder o foco que
é no aprendizado dos contedos matematicos, para ndo se resumir o jogo pelo jogo, e nao é esse 0

objetivo desses jogos digitais em sala de aula. Por isso:

Os jogos devem possuir objetivos pedagégicos e sua utilizacdo deve estar inserida
em um contexto e em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia que
oriente 0 processo, através da interagcdo, da motivacao e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um conteldo (PRIETO ET AL., 2005, p. 10).

Em nossas pesquisas percebemos que os jogos digitais matematicos sdo facilitadores na
aprendizagem dos alunos, ou seja, auxiliam o entendimento da Matematica. Muitos professores que
foram questionados em pesquisas reconheceram que 0s jogos, além de facilitar o ensino dos
conteddos, contribuem também para o desenvolvimento de estratégias para a resolu¢do dos jogos
que sdo importantes para a aprendizagem, como resolucdo de problemas e raciocinio logico dos
alunos. Outra vantagem do uso dos jogos é a socializacdo dos alunos entre si para resolver o
objetivo do jogo.

Muito se fala sobre a vantagem de usar as TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo)
nas escolas e trazer novos métodos de ensino para a sala de aula. PONTE (2000) relata em sua
pesquisa sobre esse tema, onde nos mostra que as perguntas que tanto eram feitas em relacdo a
tecnologia em sala de aula mudaram seu enfoque, pois 0s questionamentos que agora séo feitos
fazem com que a metodologia deixe de ser o foco principal desse processo, passando a assumir esse
papel as competéncias e habilidades adquiridas pelos alunos e professores. As perguntas deixaram
de ser do tipo: “(I) as TIC proporcionam formas mais eficazes de atingir os objetivos educacionais?
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(1) proporcionam novas formas de aprendizagem?”. E passam a ser do tipo: “(V) de que modo
alteram as relagcGes entre os alunos e o saber? (V1) de que modo alteram as relagOes entre alunos e
professores? (VII) de que modo alteram o modo como os professores vivem a sua profissao?”.
(PONTE, 2000, p. 71).

Diante disso, percebemos que 0 uso das tecnologias vai muito além da simples memorizagéo
e da repeticdo, e torna-se um instrumento de construcdo de conhecimento, onde as competéncias e
habilidades sdo desenvolvidas cotidianamente. Assim, notamos que 0 gque estd em pauta hoje € o
ensino e a aprendizagem, o que realmente € Util para a sala de aula e as novas tecnologias surgem
aqui como instrumentos para serem usados com certa liberdade possibilitando a criatividade de
professores e alunos na pratica em sala de aula.

Estamos na era tecnoldgica, na era onde a maioria das criangas tem contato com jogos
digitais. Usar esse artificio para o exercicio em sala € o que Ponte (2000) afirma quando discute
sobre as TIC: “esta perspectiva €, de longe, mais interessante que as anteriores na medida em que
pode ser enquadrada numa logica de trabalho de projecto, possibilitando um claro protagonismo do
aluno na aprendizagem”.

O estudo realizado por Savia e Ribas (2008, p.3-4) traz pontos importantes para uso de jogos
digitais na educacdo. Os autores listam algumas potencialidades dos jogos digitais para o ensino,
dentre eles se destacam trés pontos de grande importancia para o0 uso dos jogos:

1. Efeito motivador

Os jogos digitais tem em seu design e interface a capacidade de envolver o aluno criando
varias opgoes quando ha a interacdo nas diversas maneiras de nos distrair.

diversas possibilidades de conhecimento que existem em um jogo digital bem elaborado,
sdo relacionadas a vontade que o aluno tem de se divertir, e para o aprendizado é essencial
que o aluno esteja aberto para 0 que estd sendo exposto, pois dessa forma a recepgdo e
aquisicdo do conhecimento serd mais efetiva;

2. Aprendizado por descoberta

O feedback instantdneo e o ambiente livre de riscos provocam a experimentacdo e

exploragéo, estimulando a curiosidade, aprendizagem por descoberta e perseveranga. Por ndo
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haver perigos reais dentro de um jogo é possivel explorar ao méaximo cada espaco oportuno,
permitindo dessa forma que cada vez mais o aluno fique curioso para conhecer, e na
curiosidade experimentar e explorar, resultando em sua maioria em novas informacdes; e,

3. Socializacéo

O ambiente de jogos é propicio para a socializagdo entre os jogadores, que nesse caso esta
relacionado aos alunos, ajudando assim ndo s6 em disciplinas cognitivas, mas também
relacGes interpessoais, auxiliando na aprendizagem dos alunos, pois na interacdo entre 0s
mesmos ha a possibilidade passar conhecimentos, informacdes e experiéncias, ampliando o

conhecimento adquirido.

Diante disso, podemos perceber que essas potencialidades sdo de fundamental importancia
para a formacdo educacional e, sobretudo, social do aluno levando-o a desenvolver suas

potencialidades de forma dindmica e prazerosa.

Discussao

Com base em artigos e pesquisas cientificas, podemos perceber que o método utilizado na
maioria foram questionarios, que relatavam a formacéo, experiéncia, uso e desenvolvimento de
jogos como estratégia metodoldgica para o ensino da Matematica. P6de ser observado de que
muitos dos professores ja adotaram 0s jogos como pratica pedagdgica nas suas aulas.

Com relacdo as dificuldades encontradas, pdde se encontrar variadas respostas, entre as
quais estdo, a estrutura fisica inadequada, a falta de habilidades dos professores com relagdo a
utilizacdo adequada do laboratério, a falta de conhecimento de uma metodologia adequada para o
uso de jogos no ensino da matematica e também de como criar jogos que se enquadrem com as
especificidades dos contetdos.

Quando se pergunta aos professores sobre o que se foi observado dos resultados na
utilizacdo de jogos digitais, todos que utilizaram 0 jogo como recurso pedagdgico consideraram que
houve um ganho na aprendizagem.

Em relacdo a opinido sobre a utilizacdo de jogos digitais no ensino, uma boa parte dos
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professores afirma que se trata de uma possibilidade de incentivo ao aluno em aprender e se
interessar pela Matematica, despertando sua curiosidade, fazendo uma importante ligacdo entre a

diversdo e a aprendizagem.

RESULTADOS ESPERADOS

Esperamos que com nossas pesquisas em andamento, nas quais serdo apresentados jogos
digitais aos alunos do Ensino Fundamental | e 11, despertem nos alunos uma Matematica diferente, e
que talvez até mudem seus posicionamentos em relacdo a disciplina. Esperamos também que estes
trabalhos de pesquisa venham estimular os professores de Matematica a buscarem esses tipos de
jogos para diversificar suas aulas e torna-las mais atraentes. Pretendemos socializar nossos
trabalhos de pesquisa em congressos nacionais e internacionais, assim como publicar artigods em
Periodicos/Revistas voltados ao escopo do tema trabalhado nos mesmos. Pretendemos também

coligar nossos TCCs no desenvolver destes trabalhos de pesquisa.

COMENTARIOS FINAIS

Realizamos varias das leituras sobre o uso da tecnologia na educacdo matematica. Desta
forma, apresentamos, brevemente nesse artigo, a importancia e o lugar que os jogos digitais ocupam
no contexto educacional atual. Pode se perceber que as maiores dificuldades encontradas pelos
professores para usar jogos digitais nas aulas estdo interligadas a falta de estrutura nas escolas e a
dificuldade dos professores em relacionar o conteddo com uma metodologia adequada. Desta
forma, percebemos a necessidade do professor buscar e se aprimorar no uso de jogos digitais. No
entanto, a utilizacdo de jogos digitais na educacdo necessita ndo somente de professores preparados
para lidar com suas inimeras possibilidades, mas também de jogos que abranjam os mais variados

temas de conteldo trabalhado em sala de aula.
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