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RESUMO

O presente relato faz uma anadlise da importancia dos jogos eletrénicos no contexto da aprendizagem de
conceitos matematicos nas séries iniciais através de uma intervencdo didética, desenvolvida num minicurso
apresentado na Semana Pedagdgica do curso de Licenciatura em Pedagogia da Faculdade Santa Catarina
Mediante a utilizacdo de alguns jogos eletrdnicos de Matemética disponibilizados na Internet, aqueles que
permitem uma grande interacdo do aluno com os conceitos ou ideias matematicas, propiciando a descoberta,
inferir resultados, levantar, testar hipoteses e criar situagOes-problema. Para tanto é destacado o referencial
tedrico estudado, a metodologia da intervencao didética desenvolvida e os resultados apresentados a partir das
conjecturas e possibilidades com a utilizagdo didética dos jogos €l etronicos.

Palavr as-chaves: Jogos el etrénicos, Conceitos mateméticos, Aprendizagem Matematica.

1. INTRODUCAO

O presente artigo analisa as possibilidades do uso dos jogos eletrénicos na melhoria
da aprendizagem matemética nas séries iniciais. Essa andlise inicialmente apresenta alguns
aspectos voltados para as dificuldades enfrentadas por muitos professores em ndo possuirem
nos laboratorios de informatica de sua escola softwares educativos atualizados e disponivels
para a utilizagdo das suas sequéncias didaticas, contudo tendo disponivel a Internet.
Mediante este fato, foram escolhidos alguns jogos eletronicos disponibilizados na Internet,
aqueles que permitem uma grande interagdo do auno com 0s conceitos ou ideias
matematicas, propiciando a descoberta, inferir resultados, levantar, testar hipoteses e criar
situacOes-problema. Estes jogos foram apresentados e experiénciados, num minicurso
promovido na semana Pedagdgica do Curso de Licenciatura em Pedagogia da Faculdade
Santa Cataring, destacando as justificativas de cada escolha, a metodologia das possivels

intervengdes didaticas a serem desenvolvidas com o0 auxilio desses jogos. Desta forma tem-
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se, que o0 objetivo principal deste artigo é apresentar aos professores das séries iniciais as
principais caracteristicas de jogos eletrénicos disponibilizados livremente na Internet e a

potencialidade destes na contribui¢do da aprendizagem de conceitos mateméti cos.

Percebe-se que ao trabalhar com atividades ludicas, utilizando jogos e atividades
préticas nas aulas, o0 resultado da aprendizagem € muito satisfatorio, pois os alunos se
envolvem e se divertem demonstrando interesse em participar e os professores demonstram
bastante interesse em como fazer uso deste nas aulas de matematica. Estas atividades tornam

0 processo de ensino aprendizagem mais atraente e agradavel aos alunos.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1997) um aspecto relevante nos jogos
€ 0 desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, €
importante que os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor andisar e
avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e 0 aspecto curricular que se desga

desenvolver.

Baseado neste aspecto e no principa objetivo do ensino de matematica que é
desenvolver a capacidade de pensar e a capacidade de resolver situacOes-problema com
autonomia, deve-se desenvolver na escola, atividades matematicas significativas que
impliqguem na construcdo de estratégias e procedimentos, mobilizacdo e busca de solugdes
para situacOes-problema. Nessa perspectiva, publicagbes de pesquisadores como Guy
Brousseau, Gé&ard Vergnaud, entre outros, propdem que para os alunos construirem
conhecimento é preciso que vivenciem multiplas situacbes significativas em contextos
adequados e tenham oportunidade para fazer reflexdes sobre suas producdes, interagindo com
outros, criangas e/ou adultos, tanto para explicitar sua forma de pensar como para confrontar
formas de resolucéo.

Para tanto, demanda uma concepcao de ensino na qual o aluno € construtor do seu
conhecimento e, portanto sujeito ativo deste processo onde a intuicdo e a descoberta séo
elementos privilegiados desta construcdo na qual o professor deixa de ser o transmissor
principa da informagdo, passando a atuar como facilitador, mentor do processo de
aprendizagem, o que demanda estar devidamente preparado para €l aborar sequiéncias didaticas

que privilegie o aprender a aprender em detrimento da memorizacéo.
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Diante destas perspectivas temos que o ambiente da sada de aula precisa ser
interessante, a metodologia deve ser dindmica, para tanto consideramos que nao é facil
trabalhar com tecnologias em sala de aula, principalmente quando alguns alunos ainda néo
tiveram esse contato e também aguns professores. No entanto, temos segundo Oliveira
(2006) que mesmo com o relativo amadurecimento tedrico da area e do reconhecimento das
potencialidades cognitivas oferecidas pelo computador & educagdo, anda sdo

pedagogicamente limitadas as propostas de incorporagdo desse recurso as salas de aula.

Esses pressupostos propdem uma aternativa para os cursos de formacéo de
professores na perspectiva de um ensino aprendizagem, mais participativo e com uma
expectativa futura de um trabalho pedagogico mais envolvente junto com o aluno mediado

pelo recurso computador.

Diante destes aspectos tem-se que 0s jogos eletronicos auxiliam na construgdo do
conhecimento matematico, dependendo claro de como é conduzido. O jogo, aiva e
desenvolve os esquemas de conhecimento, aqueles que vao poder colaborar na aprendizagem
de qualguer novo conhecimento, como observar e identificar, comparar e classificar,
conceituar, relacionar e inferir. Nesse contexto, a Base Curricular de Pernambuco /BCC-PE
destaca que no ambito pedagdgico, é fundamental o aspecto interativo propiciado pela
experiéncia com jogos mateméticos. Os alunos ndo ficam na posi¢do de meros observadores,
tomando conhecimentos de novos fatos, transformam-se em elementos ativos, na tentativa de
ganhar a partida ou na busca de um caminho para a solucéo do problema posto a sua frente.
(p. 121)

De acordo com os Parémetros Curriculares Nacionais (1997), a revolugdo da
informética tem promovido mudangas radicais na &rea do conhecimento e, por isso, passa a

ocupar um lugar central nos processos de desenvolvimento dos conceitos matemati cos.

Partindo do ponto de vista abordado pode-se observar que a Internet disponibiliza
uma variedade de sites relacionados com o uso de Jogos Educativos que podem ser utilizados
como instrumento de aprendizagem matemética. A aprendizagem matemética atraves de
softwares deve ser baseada em situagOes-problema que considerem: 0S processos cognitivos,
0 raciocinio, as estratégias adotadas durante o processo de resolucdo, 0s estagios de
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desenvolvimento relativos as habilidades envolvidas e caracterizagdo dos diversos problemas

e seu nivel de complexidade.

Mas podemos considerar jogos €l etronicos softwares educacionais? Segundo Giraffa
(1999) todo programa que utiliza uma metodol ogia que 0 contextualize no processo ensino e

aprendizagem, pode ser considerado educacional.

Nessa visdo sdo softwares educacionais todos aqueles programas que podem vir a
ser utilizado no processo educacional. Softwares educacionais sd desenvolvidos
especialmente para auxiliar o auno a construir 0 conhecimento relativo a um contelido
didético. Contudo, € preciso saber quando um programa € adequado para 0s objetivos
curriculares e pode, assim, ser integrado ao contexto educacional. De acordo com Lucena
(1994) o professor deve adotar um software que instigue as habilidades cognitivas de seus
alunos e, acima de tudo, lhes ofereca Situagbes para que possam utilizar seus novos
conhecimentos para a solugdo de novos problemas. Partindo destas questdes apresentaremos

2. METODOLOGIA

Diante do exposto anteriormente, para desenvolver o objetivo proposto neste
trabalho, o minicurso foi iniciado com gquestionamentos do tipo: Por gque nossos aunos
gostam tanto de jogar videogames? O interesse em comegar por esse questionamento se deu
devido a uma breve andlise da importancia dos jogos el etronicos nos dias atuais, observando

gue criangas e jovens passam horas jogando.

Segundo Tavares (2009) os jogos €eletronicos ndo sdo simplesmente um passatempo
da atual geracao de criancas e adolescentes, ocupam, a cada dia, mais espago no cotidiano das
pessoas. Diante desta realidade emerge novo questionamento: como despertar o interesse dos
alunos das sériesiniciais para os jogos educativos eletronicos? Em face deste questionamento
e dos aspectos tratados no decorrer deste artigo, foram escolhidos jogos eletrénicos que
apresentam uma interface que promove o interesse e a motivagao do aluno e criam a sensacéo
de que aprender é divertido, proporcionando ao jogador desenvolver a capacidade de resolver

problemas.
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NO que concerne estes aspectos sera apresentado, através de um recorte, dois jogos
experiénciados no encontro, as justificativas da escolha de cada jogo e a metodologia das
possiveis intervencdes didaticas a serem desenvolvidas com o auxilio destes.

O software Kkuentas conforme apresentado na figura 1 tem como objetivo
potencializar a capacidade do caculo mental e das operagbes basicas de soma, resto,
multiplicacéo e divisdo. O software esta especial mente desenhado para um usuério infantil em
idade escolar. Os comandos séo de um manegjo facil e claro. O software é 100% gratuito, sem
nenhuma limitacdo. Este software possibilita ao professor intermediar 0 processo de
aprendizagem voltado para compreensdo dos algoritmos das operagdes a partir de situactes de

calculo mental, em que os alunos sejam levados a explicitacao de suas estratégias.

Figura 1- Software Kkuentas

Outro jogo eetrénico 100% gratuito foi 0 Tangram, conforme apresentado na figura
2. Conhecido jogo chinés composto por 7 pegas (dois tridngul os grandes, um triangulo médio,
dois tridngulos pequenos, um guadrado e um paralelogramo) tem como objetivo obter
centenas de formas, possibilitado o estabelecimento de relagtes de medidas entre as pegas, e
a composicao e decomposicdo de figuras planas. Soltando aimaginacédo, o professor consegue
propor inimeros desafios para os seus aunos. Além de propiciar 0 desenvolvimento da
criatividade, a partir do desafio proposto, levando o aluno a apresentar, discutir e justificar
estratégias diferentes para a solucéo.

Figura 2 - Tangram
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O fato dos jogos serem propostos com o auxilio do computador permite ao auno
exploragcdes de simulagdes possiveis levando-0 a refletir sobre suas agbes ao jogar, como
também, pela mudanca de niveis e ambientes de tela, enfrentar objetivos e dificuldades

diversificadas conforme seu ritmo e o andamento das jogadas.
3. RESULTADOS

O tema proposto propicia reflexdes relativas ao uso jogos eletronicos ou softwares
educativos no processo de ensino aprendizagem de conceitos mateméticos nas séries iniciais,
que vem sendo uma das &reas da informatica na educacdo que mais ganhou espaco nas
ultimas décadas.

Baseado nos conceitos e referéncias vistos no desenvol vimento do presente artigo se
observa que os jogos formam uma poderosa ferramenta para otimizar o desenvolvimento
cognitivo do individuo. Todavia, € importante que os professores procurem coletar através de
pesqui sas jogos el etronicos on-line sem perde de vista as seguintes recomendacdes: utilizar os
jogos existentes na area de sua disciplina, de modo a conhecé-lo bem; verificar o que pode ou
ndo redizar; andlisar suas virtudes e limitagcBes. Este conhecimento do jogo/ software €

importante para saber se ele € adequado para o conteido proposto.

Assim, a escolha de jogos eletronicos softwares educativos adequados e sua
utilizacdo no processo de ensino aprendizagem é um grande desafio para o professor, contudo

possivel de ser vencido, rompendo com aformartradicional de ensino.

Trabalhos futuros apontam na expansdo do estudo, uma série de outras experiéncias
gue ja vém sendo realizadas na perspectiva de investigar o aprendizado de conceitos com a

mediagdo do recurso jogos eletronicos on-line.
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