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RESUMO

Acredita-se na atividade ludica como uma forma de ensino mais proveitosa. De acordo com
VYGOTSKY (1989), “os jogos propiciam o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo. O ludico influencia no desenvolvimento do aluno, ensinando-o a agir corretamente em
uma determinada situacéo e estimulando sua capacidade de discernimento”. Este trabalho apresenta a
atuacdo do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagcdo & Docéncia (PIBID) na Escola Estadua
Padre Dehon, no municipio de Mossoré-RN, no ano de 2011, com o ensino fundamental séries finais.
A metodologia abordada pelo projeto visa a utilizacdo de jogos digitais educacionais para o ensino de
contelidos mateméticos. Além disso, um dos pontos principais do programa € incluir alunos da
licenciatura em Matemética da UFERSA no ambiente escolar a fim de que possam acompanhar de
perto o processo de ensino-aprendizagem e desenvolver suas capacidades como profissionais de
educacdo. Os jogos educacionais sdo uma aternativa de ensino e aprendizagem e ganham
popularidade nas escolas. Sua utilizagdo deve ser adequada pelos professores como um valioso
incentivador para a aprendizagem, estimulando as relacBes cognitivas como o desenvolvimento da
inteligéncia e das relagdes afetivas. Portanto, jogos educativos digitais usados em sala de aula podem
auxiliar na aprendizagem.

A execucdo do projeto de jogos digitais na escola se deu através de uma série de etapas. Inicialmente
foi feito um diagnéstico sobre a situacéo da escola através do mapeamento do perfil dos alunos,
diagndstico dos professores e da gestéo escolar. Um dos fatores que motivaram a escolha da escola foi
0 baixo desempenho da escola em relagdo ao indice de Desenvolvimento Educacional Brasileiro
(IDEB). Em seguida comegaram as observagoes e registros de aulas, por parte dos licenciandos, com o
objetivo analisar a metodologia utilizada pel os professores em sala de aula e preparar os licenciandos
para o plangamento e escolha de contelidos matematicos a serem abordados nas aulas préticas com o
auxilio dos jogos digitais. Através das aulas préticas podemos observar uma motivagao por parte dos
alunos em meio a utilizagdo de jogos digitais como ferramenta para o aprendizado de contelidos em
sdla de aula. Tal caracteristica nos permitiu observar o que é relatado por (MOURA, 1996, p. 80),
“A crianca, colocada diante de situacdes Gdicas, aprende a estrutura légica da brincadeira e,
deste modo, aprende também a estruturar a matematica presente”.
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O plangiamento e registro das aulas préticas permitiram aos licenciandos acompanharem de perto as
disparidades que ocorrem em meio a execugdo da aula prética, causando um melhoramento continuado
na metodologia aplicada, associada ao uso dos jogos em sala de aula. Por parte dos alunos, foi
percebida uma melhoria na percepcdo do contelido matemético, quando aliado a abordagem IGdica do
jogo. Foi observada uma melhora no comportamento dos mesmos ao se prenderem ao desafio que o
jogo imple, e consequentemente um desempenho avaliativo positivo, aliado a uma melhor
compreensdo dos conteddos. Concluimos que projetos desta natureza desempenham um papel
importante no processo de ensino, visto que € no ludico que as criancas procuram aprender mais. Do
ponto de vista do profissional de educagdo, a utilizagdo de metodologias diferenciadas de ensino
permite a formacdo de profissionais com uma visdo diferenciada, verdadeiros pesquisadores que
sempre estdo procurando se renovar garantindo uma melhoria continuada no processo de ensino.
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