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A IMPORTANCIA DOS JOGOS DIDATICOS VIRTUAIS PARA O ENSINO E
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Wellingtania Ferreira Santana

RESUMO

Este trabalho traz em seu corpo reflexdes sobre a importincia dos jogos didaticos
virtuais ou jogos didaticos digitais para o processo de ensino e aprendizagem da
matematica. Sabemos que a matematica ¢ uma disciplina de dificil assimilagdo pelos
alunos, causando desinteresse e baixo desempenho escolar e uma possivel causa seja o
método de ensino tradicional, deixando a matemadtica uma ciéncia abstrata, sem relacao
com o cotidiano. Como uma alternativa para facilitar a assimilacdo dos contetidos
matematicos, pode-se utilizar os jogos educativos digitais como complemento ao
processo de ensino e aprendizagem. O objetivo desta pesquisa foi refletir sobre a
eficiéncia do uso dos jogos digitais virtuais educativos como recurso didatico para
auxiliar no desempenho dos alunos nas aulas de matematica. A pesquisa de cunho
qualitativo e bibliografico foi conduzida a partir do levantamento na plataforma Google
Académico, dos quais foram extraidos artigos € monografias, para analisar a pertinéncia
e funcionamento dos jogos didaticos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Didaticos Digitais. Processo de Ensino Aprendizagem.
Matematica.

ABSTRACT

This work brings reflections on the importance of virtual games for the teaching and
learning process of Mathematics. We know that mathematics is a discipline that is
difficult for students to assimilate, causing disinterest and poor school performance and
a possible cause is the traditional teaching method, leaving mathematics an abstract
science, unrelated to everyday life. And as an alternative to facilitate the assimilation of
mathematical content, it is using digital educational games as a complement to the
teaching-learning process. The objective of this research was to reflect on the efficiency
of the use of virtual educational digital games as a didactic resource to help students'
performance in math classes. The qualitative and bibliographic research was conducted
from the survey on the Google Scholar platform, from which articles and monographs
were extracted, to analyze the relevance and functioning of educational games.

KEYWORDS: Digital Educational Games. Teaching and Learning Process.
Mathematics.
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1- INTRODUCAO

A disciplina de matematica pode levar a manifestagao de ansiedade em muitos
alunos, e uma das causas pode estar no método de ensino. Isso tem desestimulado
alunos a aprenderem os contetdos, pois a disciplina assume um papel tedrico, abstrato,
longe da realidade deles.

Desde a década de 90 tem-se focado muito na utilizagcdo de outras metodologias
no ensino da matematica, onde o aluno deixa de ser um “telespectador” e passa a ser um
construtor do seu conhecimento, ou seja, o “protagonista”.

Na sociedade que estd cada vez mais permeada de tecnologias, onde os alunos
sdao considerados “nativos digitais”, conforme destaca Prensky (2001), a escola precisa
estar acompanhando esses aparatos tecnologicos e saber utiliza-los. Atualmente ¢
necessario mais do que dominio de contetido, ¢ necessario a escola acompanhar a
evolucdo tecnoldgica e saber concilid-las no processo de ensino e aprendizagem, o que
se torna indispensavel aos professores estar dentro deste mundo tecnologico, para que
possam ensinar.

E como um facilitador no método de ensinar, acompanhando a evolucdo
tecnoldgica seria utilizar os jogos didaticos digitais como um auxilio para complementar
as aulas de matematica, desdobrando-se em oportunidade para os alunos observarem e
manipularem os conteudos. Os jogos fazem com que os alunos construam seu
conhecimento, despertando o interesse e a curiosidade, sendo um ser ativo do processo
de aprendizagem dos conteudos matematicos.

Vale ressaltar que um jogo para ser utilizado no processo de ensino
aprendizagem, como facilitador, ¢ necessario planejamento adequado e regras bem
definidas. Porém os jogos por si s6 ndo sdo ferramentas transformadoras do ensino da
matematica, mas sdo recursos didaticos capazes de dinamizar e facilitar o ensino da
mesma.

Diante do exposto, a questdo que norteou o desenvolvimento desta pesquisa foi
“De que forma os jogos didaticos digitais podem motivar o aluno e auxilid-lo no seu
processo de aprendizagem matemadtica?”. A partir desta questdo, foi conduzida uma
pesquisa de cunho qualitativo e bibliografico, cujo objetivo foi verificar a eficacia do
uso de jogos virtuais como recurso didatico para auxiliar no desempenho dos alunos nas

aulas de matematica.
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2- 0S JOGOS DIDATICOS: UMA VISAO GERAL

E indiscutivel como o ensino estd passando por uma reestruturagdo nas
metodologias na sala de aula, o que reflete em mudancgas dentro das estruturas escolares
e métodos de ensino. Diante a estas transformagdes, o processo de ensino necessita de
transformagoes e inovagdes nos métodos de ensinar.

A disciplina de matematica ainda e tida segundo Reis (2005, n.p) “como dificil e
em muitos casos rejeitada pelos discentes de todas as classes sociais € em todos os
niveis de escolaridade,” e uma dessas causa seria o método de ensino, que por sua vez
ndo faz uma relagdo dos contetidos matematicos com a realidade dos alunos, o que torna
a matematica abstrata e longe de ser manipulavel. As vezes, para o professor, o aluno é
visto como um telespectador, um depdsito a ser inserido conteudo, € consequentemente
as aulas de matematica se tornam desinteressantes e desestimulantes.

Ha tempos as escolas estdo em busca de alternativas diversas para trabalhar o
ensino da matematica, de forma que este ensino pudesse beneficiar o educando, tanto na
vida profissional quanto na resolucdo de problemas do seu cotidiano. Para
aprendizagem da matemadtica, o jogo ¢ capaz de proporcionar um trabalho significativo,
pois parte de uma “ideia construtivista” conforme afirma Lima (2020).

Neste sentido, Souza (2002, p. 132) mostra a importancia de se trabalhar com o

jogo na sala de aula como facilitador do ensino da matematica.

A proposta de se trabalhar com jogos no processo ensino aprendizagem da
Matematica implica numa opgdo didatica metodologica por parte do
professor, vinculada as suas concep¢des de educagdo, de Matematica, de
mundo, pois ¢ a partir de tais concepgdes que se definem normas, maneiras e
objetivos a serem trabalhados, coerentes com a metodologia de ensino
adotada pelo professor.

Os jogos sdo instrumentos importantes para o ensino da matemadtica, essas
ferramentas ou recursos didaticos sdo capazes de proporcionar o desenvolvimento
psiquico, raciocinio logico e criatividade através da producdo de experiéncias. Sendo
aqui necessario ressaltar que apesar de ser usado como um recurso didatico, o mais
importante ¢ que eles produzam conhecimento, reafirmando-o como recurso de efeito

positivo, inserido com objetivo claro e consistente.
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Para Lopes (2000, p. 23), ‘¢ mais facil e eficiente aprender por meio de jogos’. O
jogo em si possui componentes do cotidiano, despertando o interesse do discente, que se
torna sujeito ativo do processo de ensino e aprendizagem, € consequentemente estard
aprendendo o conteudo trabalhado no jogo de forma ludica.

Segundo Ribeiro (2004), os jogos sao capazes de auxiliar no desenvolvimento da
inteligéncia humana, e ainda faz com que o sujeito reflita sobre suas agdes no jogo e na
vida real. Além disso, os conceitos aprendidos durante o jogo podem ser levados como
conhecimento para a tomada de decisdes frente aos desafios e problemas matematicos.
Assim, o jogo € um meio pelo qual o educando pode expressar diferentes habilidades e
capacidade espontaneamente.

Podemos constatar isso na citacdo de Borin (1996, p. 9):

[...] a introducdo de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de
jogo, onde é 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.

Para Falkembach (2007, p. 4):

A escola deve enfatizar o jogo, as situagdes problemas os desafios e conflitos.
Essas praticas devem ser frequentes nas salas de aula, pois, por meio do jogo,
a crianga sente uma razdo intrinseca para exercitar sua inteligéncia e
capacidade. As criangas podem reforcar conteudos vistos em aula de uma
maneira atraente e gratificante. O jogo na perspectiva construtivista constitui-
se um recurso pedagogico de inestimavel valor (...) além de propiciar o
desenvolvimento cognitivo.

Contudo, percebe-se que os jogos sdo de suma importdncia para o ensino e
aprendizagem da matematica, e devem ser uma pratica constante nas aulas de
matematica. Os jogos didaticos ndo substituem a explicagdo dos professores e devem

ser usados como complemento, um facilitador do processo de ensino.

3- 0S JOGOS VIRTUAIS NO ENSINO DE MATEMATICA

Os jogos virtuais, jogos digitais, jogos eletronicos (JEs), videogames ou como ¢
mais conhecido: games (Lemes, 2009), pode ser definido como
uma atividade ludica composta por uma série de agdes e decisdes, limitada

por regras ¢ pelo universo do game, que resultam em uma condiggo final. As
regras do universo do game sdo apresentadas por meios eletronicos
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controlados por um programa digital. As regras e o universo do game existem
para proporcionar uma estrutura ¢ um contexto para as a¢cdes de um jogador.
As regras também existem para criar situagdes interessantes com o objetivo
de desafiar e se contrapor ao jogador. As acdes do jogador, suas decisdes,
escolhas e oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo isso compdes a “alma
do game”. A riqueza do contexto, o desafio, a emocao e a diversao da jornada
de um jogador, ¢ ndo simplesmente a obtengdo da condig¢@o final, é que
determinam o sucesso do game. (SCHUYTEMA, 2008, p. 7)

Contudo, os autores Balasubramanian e Wilson (2006) citados por Savi e

Ulbricht (2008, p. 2) relatam que os jogos digitais possuem o0s seguintes componentes:

1) o papel ou personagem do jogador; 2) as regras do jogo; 3) metas e
objetivos; 4) quebra-cabegas, problemas ou desafios; 5) histéria ou
narrativa; 6) interagdes do jogador; 7) estratégias; 8) feedback e
resultados.

Em se tratando de classificagdo de jogos digitais ndo ha um consenso na
literatura. Para o Crawford (1982) citado por Lucchese e Ribeiro (2009), existe uma
divisdo dos tipos de jogos digitais em duas grandes categorias: acdo e estratégia. Em
que os de acdo podem ser classificados como: Combate, Labirinto, Esportes, Paddle,
Corrida e Miscelanea. Os de estratégias sao: Aventura, Dungeons & Dragons, Jogos de
Guerra, Jogos de Azar e Educacionais/infantis.

A psicopedagoga Silva (2016, p. 7) destaca que:

Os jogos eletronicos podem ser classificados como, agdo, arcade, aventura,
esportes; educativos, estratégia, habilidade; plataforma, simulagido de corrida,
avido etc, RPG, puzzle, Quis e cartas. Cada tipo possui metas ¢ objetivos
diferentes, onde os mesmos exigem que os jogadores tenham habilidades
cognitivas diferentes para executar cada tipo de jogo conforme seus
objetivos.

Ainda, os jogos educacionais possivelmente se enquadram em um dos outros
grupos, mas que consideram fortemente os critérios didaticos e pedagdgicos associados
aos conceitos que objetivam transmitir, tendo foco no ensino e aprendizagem.

Nas escolas, em que o foco € preparar os alunos para a vida social, ou seja,
formando cidaddos criticos, torna-se extremamente importante as escolas
acompanharem estd nova geragdo de nativos digitais, conforme orientagdes da BNCC
(2018), a qual sugere o trabalho com tecnologias digitais de informagdo e comunicagao
para uso critico, reflexivo e ético nos espagos escolares. Nesse contexto, as tecnologias
devem ser inseridas com o objetivo de constru¢do de conhecimentos, em que os alunos

serdo os construtores do seu conhecimento, tendo uma aprendizagem significativa.
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Ouros aspecto que merece destaque ¢ que os alunos de hoje “ja nascem”

manuseando um celular, conforme afirma Prensky (2001, p. 1):

(...) os nativos digitais tem acesso a tecnologia desde a infancia. Logo cedo
seus principais sites sdo de jogos e sua maior fonte de pesquisa ¢ a internet.
Como consequéncia, os Nativos Digitais comunicam de formas
fundamentalmente diferentes de qualquer geragdo anterior. Os alunos de hoje
— do maternal a faculdade — representam as primeiras geragdes que cresceram
com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida inteira cercados e usando
computadores, video games, tocadores de musica digitais, cameras de video,
telefones celulares, e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital.

Como base neste principio sobre tecnologias, os jogos eletronicos surgem como
uma ferramenta metodologica facilitadora que complementa o processo de ensino,
capaz de associar os conteudos com a realidade dos alunos. Uma metodologia capaz de
despertar a atencao dos alunos.

Segundo Savi e Ulbricht (2008, p. 5), “os jogos sdo utilizados em diferentes
niveis de ensino, indo desde a pré-escola até cursos de graduacdo, especializacdo e
cursos corporativos”, em que, elencam os beneficios que os jogos digitais proporcionam
ao ensino e aprendizagem, divididos em oito topicos: efeito motivador; facilitador do
aprendizado; desenvolvimento de habilidades cognitivas; aprendizado por descoberta;
experiéncias de novas identidades; socializacdo; coordenagdo motora; comportamento
expert.

Porém, conforme o pesquisador mencionado acima, ¢ dificil encontrar tais
habilidades em um unico jogo. Muitas vezes devido as empresas que criam 0s jogos nao
possuirem conhecimento sobre a teoria e pratica do uso dos jogos no processo de ensino
e aprendizagem nas escolas, o carater pedagogico dos games fica “de lado”. Por outro
lado, ndao ¢ tarefa facil conceber um jogo didatico com os aspectos ludicos e
pedagogicos em equilibrio, uma vez que se forem enfatizadas questdes conceituais, o

divertimento e interacdo pode se perder por falta de interesse dos estudantes.

4- JOGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA PARA O ENSINO DE
MATEMATICA

Nesta perspectiva foi realizando um levantamento bibliografico no Google
Académico, em busca de pesquisas atuais que retratassem o tema “jogos educativos” no
processo de ensino e aprendizagem da matematica. Para isso, foram pesquisadas as

seguintes palavras-chave: “jogo didatico + matemadtica”; “jogo educativo +
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matematica”’, que permitiu filtrar dez pesquisas recentes, entre monografias e artigos,

como intuito de analisar a pertinéncia e funcionamento dos jogos didaticos.

No quadro a seguir sdo encontrados os trabalhos analisados, os quais foram sete

artigos e trés Trabalhos de Conclusao de Curso/Monografia.

Quadro 1: Abordagem do uso dos Jogos Educativos no Processo de Ensino Aprendizagem da
matematica como estratégias pedagdgicas

AUTOR/ANO TITULO TIPO ESTRATEGIAS
Nunes, Soares e Efeitos da Construcao Artigo Estudos de casos
Catarino (2018). de um Jogo Educativo qualitativo e
de Matematica nas quantitativo.
Atitudes e
Aprendizagem Alunos: Recolha de. dados
Estudo de Caso. através de aplicagdo de
um questionario.
Ryokitihoma e Jogos didaticos e Artigo Revisdo
Groenwald (2020) tecnologias digitais: o
uma integragdo possivel Bibliografica
no planejamento
didatico do professor de
Matematica.
Silva e Silva (2020) O Iudico no Ensino da Artigo Pesquisa tem uma
Matematica: Analise de abordagem qualitativa.
Jogos Didaticos para o ) o
Ensino Fundamental Revisdo Bibliografica
Buchinger (2019) Jogos didaticos: Trabalho de Conclusao Pesquisa de Campo
aprendendo matematica | de Curso — Monografia L
na educagdo infantil de Conversas aphcggao
forma ladica de Jogos Matematicos
Ribeiro (2020) Uso da Tecnologia da Artigo Pesquisa de Campo e
Informagdo e Jogos Quantitativa.
Didaticos como L .
Recurso no Ensino de Ap1.1ca9tao de Seguenma
Matematica Didatica e avaliagao.
Fontes (2016) Jogos Didaticos na Monografia Revisdo Bibliografia.
Matematica
Articulando o Processo
de Ensino
Aprendizagem
Paiva (2016) Jogos Didaticos em Monografia Pesquisa qualitativa
matematica no Ensino L
Meé¢dio: Uma Proposta Apllca?a(’) Fie Jogos
Para a Aprendizagem Didaticos
César e Santos (2018) Contribuigdo dos Artigo Pesquisa qualitativa de
Games para o Ensino da cunho bibliografico
Matematica
Melo e Marcatto (2020) | A Abordagem de Jogos Artigo Pesquisa qualitativa,
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Educacionais nos apoiada em analise
Livros Didaticos de documental.
Matematica.
Macédo, Lima e Santos Jogo Digital como Artigo Estudo de Caso
(2017) Augxilio no Estudo

da Matematica: Um
Estudo de Caso com
Estudantes do
Ensino Fundamental
1

Fonte: A pesquisa.

Nunes, Soares e Catarino (2018) em sua pesquisa mostram a utilizagdo dos jogos
educativos como método para sanar as dificuldades, desinteresses € o insucesso frente
aos conteudos matematicos, com os alunos do 8° ano de uma escola publica de
Portugal. A constru¢do e manipulagdo de um jogo didatico de matemadtica, denominado
“Trivial Matematico”, em que constatou que ainda ¢ uma pratica pouco usada pelos
docentes, possui boa aceitacao pelos discentes, despertando o interesse € motivacao,
promovendo atitudes positivas em relagdo a disciplina, como participagdo,
comportamento, empenho, comunicagdo e a aprendizagem de conceitos geométricos, ou
seja, o jogo didatico contribuiu para a melhoria da aprendizagem da matematica ¢ o
sucesso escolar.

Para Ryokitihoma e Groenwald (2020), o uso de jogos didaticos virtuais
utilizando o software GeoGebra: Jogo da Sinaleira e Jogo Trilha de Fragdes, em que
ressalta que os jogos didaticos permitem aos alunos o despertar do interesse, motivacao
e criatividade, porém os mesmos ndao podem ser considerados como solugdo dos
problemas do processo de ensino e aprendizagem, mas como uma metodologia
alternativa, que possibilita aos alunos criar estratégia e aprender os conceitos
matematicos. Com a expansao das tecnologias a escola precisa acompanhar e utilizar
tais recursos tecnologicos no ambiente escolar, mas ressalta que precisa ser utilizada de
forma critica.

Silva e Silva (2020) enfatizam que os alunos ndo possuem interesse pelos
conteudos matematicos € uma possivel causa seria a falta de associagdo com a realidade
dos mesmos e, como sugestdo para modificar essa realidade, ¢ utilizar uma metodologia
diferenciada e dindmica, propondo o lidico como ferramenta pedagégica. Através do
ludico ¢ possivel construir uma aprendizagem significativa, desenvolvendo nos alunos o
espirito critico, questionador, auxiliando na resolucdao de problemas do cotidiano e nas

atividades escolares, tornando a matematica uma disciplina prazerosa. Implantados os
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jogos matematicos dentro da sala de aula, como Jogo das trés Cartas, Batalha de
Operagdes e Multiplicagdo na Linha no Ensino Fundamental I, tais jogos educativos
ajudam no processo de ensino e aprendizagem de contetidos matematicos.

Segundo Silva e Silva (2020, p. 85), através dos jogos matematicos foi possivel

perceber

[...] que os jogos matematicos desenvolvem intimeras potencialidades no
educando, como o desenvolvimento do raciocinio légico-matematico e do
raciocinio dedutivo, a observacdo, aceitagdo dos erros, e ainda por meio dos
jogos a crianga produz e compartilha opinides com os colegas, pratica suas
reflexdes, amplia o conhecimento e saberes matematicos, desenvolve a
organizagdo e o trabalho em equipe, levanta hipdteses, aumenta a
autoconfianga e a concentragdo, além de produzir competéncias cognitivas, e
desta forma, o professor pode usar diferentes métodos de avaliagdo, como por
meio de observagdes criticas, sempre considerando o desempenho do aluno
dentrodas atividades desenvolvidas, analisando suas habilidades e
dificuldades e se os objetivos foram atingidos. Cabe avaliar também a
socializagdo e as interagdes interpessoais.

Buchinger (2019) em seu Trabalho de Conclusdao de Curso mostra uma analise
sobre a aplicagdo dos jogos didaticos matematicos para o ensino infantil, mas
especificamente pré um (1) e dois (2), em uma escola municipal do Estado de Santa
Catarina, em que constatou que os jogos matematicos para poder ser aplicados precisam
ser devidamente planejados com objetivos didaticos e pedagdgicos, uma vez que
quando bem planejados e aplicados tem um papel encantador nas criangas, tornando um
momento de brincadeira e aprendizado, proporcionando novos e aprofundamento de
conceitos matematicos, pois os jogos didaticos faz com que os alunos estimulem a
logica, curiosidade, raciocinio, criatividade, entendimento de regras, autonomia e
concentracao.

Para Buchinger (2019, p. 58), os “jogos sdo muito importantes dentro da
educacdo infantil”, pois aborda o ludico, a brincadeira e ¢ brincando que as criangas
aprendem, cria conceitos e resolve problemas, mas

“precisamos tomar cuidado para que no mesmo tempo em que tem uma
vencedora se sentindo importante tem outra que acabou perdendo e devemos

pensar em como fazer essas criangas que acabaram perdendo também se
sintam importante e capaz” (BUCHINGER, 2019, p. 59).

Ribeiro (2020), por meio de sua pesquisa que foi dividia em duas etapas,
aplicacdo de aulas pelos métodos tradicional e alternativo, com os contetidos referentes
ao Tratamento da Informacdo, para alunos da 7° ano de uma escola municipal de Sao

Carlos — Sao Paulo, averiguou que a utilizacdo de recursos tecnolégicos com os jogos
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didaticos matematicos melhorou consideravelmente o desempenho dos alunos, o que
pode ser observado no acerto de questdes apds aplicagdo da sequéncia pelos métodos
tradicional e alternativo. Enfatizando que os jogos didaticos e as tecnologias devem ser
integrados as aulas de matematica, com o intuito de melhorar o desempenho dos alunos
no processo de assimila¢ao dos conceitos matematicos.

Porém, Ribeiro (2020) notou que as metodologias alternativas ainda apresentam
resisténcia por parte dos professores, sendo por falta de capacitacdo, mas condi¢des de
trabalho, desmotivagao dos alunos e professores ou mesmo a resisténcia dos docentes ao
novo, ou seja, dificuldades para deixar a zona de conforto. Mas ressalta que docentes
deste século XXI ja4 ndo permite a utilizacdo de uma Unica metodologia e precisa se
adequar a todos os tipos de alunos presentes na sala de aula, pois, as vezes, os alunos
apresentam dificuldades, desinteresse e baixo rendimento € o motivo pode ser da
metodologia utilizada, que ndo faz associacdo a realidade dos alunos, realidade esta que
precisa ser modificada, uma vez que no Brasil o processo de ensino e aprendizagem se
encontra em situagdo preocupante, basta observamos os indices de desempenho e
pesquisas sobre o tema.

Fontes (2016), assim como Buchigner (2020), evidencia o ludico - os jogos -
como facilitador do processo de ensino e aprendizagem, pois através dele € possivel
aprender brincando, despertando o interesse pelos conceitos matematicos, tornando-os
atraentes, dinamicos, prazerosos ¢ atrativos pelos alunos, tanto para o ensino
fundamental quanto para o médio, desenvolvendo a aprendizagem significativa, algo
que ndo ocorre com a metodologia de ensino tradicional. “Desse modo, o jogo apresenta
um papel fundamental no processo de Ensino, sendo importante para desenvolver a
capacidade de pensamentos e raciocinios dos alunos” (FONTES, 2016, p. 13). Mas
ressalta que para a eficiéncia deste recurso ¢ necessario um planejamento adequado e o
docente assume o papel de mediador, fazendo intervengdes quando necessario.

Paiva (2016) apresenta, através de sua pesquisa com alunos da 2* e 3* séries do
Ensino Médio, uma reflexao sobre a pratica pedagdgica, em que constatou que o Ensino
Tradicional ainda ¢ constante no processo de ensino e aprendizagem, tornado a
matematica abstrata, sendo considerada uma disciplina chata e dificil.

E, segundo Paiva (2016), para modificar tal realidade ¢ preciso que os
professores busquem estratégias, métodos pedagogicos que despertem o interesse dos
alunos para o estudo e a utilizacao dos jogos didaticos no Ensino da matematica como

uma alternativa, por ser dindmica, prazerosa, por desenvolver o cognitivo, criatividade,
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autonomia e raciocinio logico, sendo um facilitador do processo de ensino e
aprendizagem. Assim, o “professor, por meio desse método pode cooperar com a
elaboracdo de conceitos, reforcar e esclarecer conteudos, promover a sociabilidade,
estimular a criatividade, instigar o espirito de competicdo ¢ a cooperagao” (PAIVA,
2016, n.p).

Paiva (2016) desmistifica a mateméatica como sendo uma disciplina dificil e
complexa de ser aprender, enfatizando que € preciso quebrar os bloqueios mentais que
os alunos criam. Para isso, ¢ necessario planejamento na criacdo ¢ implementagao de
jogos didaticos, para que nao se torne apenas uma brincadeira, jogar por jogar, mas que
seja possivel assumir o papel pedagdgico, tornando uma aprendizagem significativa e
conferindo “ao Ensino da Matematica momentos de alegria, descontracdo, paixdo e
envolvimento pela atividade ludica que o jogo representa” (PAIVA, 2016, p. 36).
Ressaltando que os jogos didaticos também possuem suas desvantagens, como o tempo,
perda da ludicidade, coercdo do professor e disponibilidade dos materiais.

Segundo César e Santos (2018, p. 6-7),

para ser considerado como contributo no ensino da Matematica, o jogo em si
precisa ser pensado em todo o seu contexto educacional, isto €, com objetivos
que envolvam: o curriculo escolar, o planejamento das atividades a serem
desenvolvidas, as normas e as regras. Ou seja, o jogo ndo pode ser utilizado
pelo professor como uma forma de “passar tempo”, mas sim com um
proposito, proposito esse de ajudar na assimilacdo dos contetidos, bem como
no processo de ensino e aprendizagem. Mas, para que os jogos tenham
significados relevantes na disciplina de Matematica, o professor precisa
pensar qual seria o mais propicio para ajudar na compreensdo de
determinados conteudos, de modo a facilitar ainda mais na assimilagdo e
absor¢do destes. Para tanto, precisa ter como intengdo proporcionar ao
educando uma aprendizagem interativa capaz de motivar o interesse dos
envolvidos, os alunos. Para que haja de fato uma aprendizagem significativa
por meio de jogos, estes devem ser elaborados e manuseados tanto pelo
professor quanto pelos alunos como um objeto que, de algum modo, possa
ser associado ao contetido ministrado.

Porém, destacando a realidade das tecnologias presentes nas escolas, que
também surgem como um empecilho para os docentes, porque os recursos podem ser
insuficientes, de baixa qualidade, falta internet que suporte o uso de toda a unidade
escolar, um laboratério de informatica adequado, com numeros suficientes de
computadores, at¢ mesmo a afinidade dos professores frente o uso das tecnologias,
formacao para utilizarem as novas tecnologias etc. Conforme César e Santos (2018, p.
8):

Percebe-se que a atual geracdo contemporanea, “antenada” e conectada,
requer dos professores também um dominio de letramento digital que seja
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acoplado ao seu labor pedagdgico, pois ndo ¢ mais concebivel aulas como
ocorriam outrora, com livros didaticos, quadro, giz e apenas o professor a
explicar os conteudos sem interacdo dos alunos, Isto porque as tecnologias
mobveis estdo presentes no cotidiano das pessoas de todos os seguimentos
sociais, e as criangas adentram a sala de aula portando celulares com acesso a
internet; entdo, cabe ao professor se apropriar desta realidade e usar a seu
favor. Para tanto, basta que o docente adeque as tecnologias a realidade dos
conteudos propostos pela disciplina, ao invés de proibir o seu uso em sala de
aula.

Melo e Marcatto (2020) apresentam uma investigacdo nos livros didaticos de
matematica aprovados pelo Programa Nacional do Livro Didatico de 2017, revelando
quais colecdes prescrevem a utilizagdo dos jogos didaticos. Foram analisadas cinco
colegdes em que constatou que os jogos educacionais estdo presentes em todas, tendo
um total de 153 jogos educacionais. E que os jogos na sua maioria sdo expostos nos
livros para ser utilizados apds a explicacdo dos conteudos como forma de revisao ou
treinamento.

Porém, Melo e Marcatto (2020) ndo afirmam se os professores e alunos os usam,
mas que os jogos podem melhorar a motivacao e a construg¢do de conceitos, criando um
ambiente de discussdo e que possibilita ao professor uma melhor articulagdo, pois
permite observar particularidades dos seus alunos e consequentemente melhorar sua
metodologia pedagogica.

Macédo et al. (2017) afirmam que as tecnologias estdo presentes nas vidas dos
estudantes, porém, algumas escolas ainda nao as utilizam como um recurso
metodologico, devido a quantidade de material, acesso a internet, capacitacdo, conseguir
conciliar o uso das tecnologias com o contetdo, entre outros. Mas acredita que as
tecnologias presentes na sala de aula sejam um recurso que possa motivar e despertar o
interesse dos alunos. Sabendo da dificuldade que os alunos possuem com a disciplina de
matematica, propde utilizar os jogos educativos virtuais como ferramenta auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem.

Pois, segundo Macédo et al. (2017), os jogos eletronicos prendem a atencdo e
concentracdo dos jogadores por longo periodo, o que despertou o interesse de pesquisas
em leva-los para a educagdo. Mas para que os jogos eletronicos tenham fins
educacionais precisam ter objetivos pedagogicos, o que dificulta encontrar jogos para o
ambiente escolar, pois hd uma grande quantidade de jogos no mercado, entretanto sdo
poucos com conteudo e ludicidade. Quando tem contetido falta ludicidade e vice-versa.
Dessa forma, os jogos propiciam varios beneficios aos jogadores como motivacao,

valores filosoficos e sociais, cooperagao, competividade, interagdo com outras pessoas,
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resolver situagdes problemas, melhora o desempenho escolar sendo um facilitador da
aprendizagem.

Portando, podemos observar que os jogos educativos no processo de ensino e
aprendizagem fazem parte de um tema bastante discutido, o que ficou evidente ¢ que os
jogos didaticos possuem carater facilitador do processo de ensino e aprendizagem,
independentemente dos niveis de ensino, pois podem ser aplicados em todas as turmas.
E que possuem intimeros benéficos, tais como desenvolvimento do raciocinio logico,
criatividade, cooperagdo, espirito critico, motivagao, interesse € interagao entre colegas,
mas que para alcancar tais benéficos € necessario ser devidamente planejados.

E como quaisquer outras metodologias também possuem pontos de
desvantagens, que sdo superados com o numero de beneficios. Quanto aos professores,
observamos que ainda possuem uma resisténcia em utiliza-los dentro da sala de aula,
devido as desvantagens dos jogos, como tempo, material disponivel, o controle da
turma, falta de capacitagdo para trabalhar com os jogos e as tecnologias ou mesmo, o
preconceito sobre a eficiéncia dos jogos educativos digitais. Mas o que ficou claro ¢
que os benéficos em agrega-los aos processos de ensino e aprendizagem da matematica

sdo acoes que podem ser transformadoras para a assimilagdao de contetidos.

5- CONSIDERACOES FINAIS

Nesta nova “era”, com as midias cada vez sedutoras e atraentes, em que quase
tudo pode ser resolvido através de um dispositivo movel, com o toque dos dedos, cada
vez mais presente na realidade dos discentes, a escola precisa estar acompanhando o
desenvolvimento de aparatos tecnoldgicos e saber utilizd-los em favor da
aprendizagem. Nos dias atuais € preciso mais do que dominio de conteudo, pois, para
evitar alunos dispersos, desestimulados ¢ indispensavel que professores se insiram no
mundo tecnologico. Assim ¢é possivel ensinar despertando o interesse dos estudantes,
além de alcangar a desmistificagdo da “tdo temida” matematica, as tecnologias sao
fortes aliadas no processo de ensino aprendizagem.

A utilizagdo dos jogos eletronicos educacionais ¢ uma alternativa as aulas
tradicionais, tendo por objetivo procurar solugdes que despertem o interesse do aluno,
sanando dificuldades e inovando o processo de ensino e aprendizagem, sendo este um
complemento as aulas, ndo substituindo livros didaticos, lousa, pincéis e atividades,

portanto, os jogos digitais surgem como um facilitador, outro método de expor os
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conteudos, fazendo associacdo de teoria e pratica, no processo de ensino e
aprendizagem.

Com os games no ensino da matematica é possivel trabalhar a coletividade,
competitividade, motivagao, conteudos, leitura, pensar com rapidez, senso critico,
valores éticos e morais, saber lidar com o ganhar e perder e estimular o raciocinio
logico e ainda aprendendo de forma divertida e agucando a curiosidade.

Mas para a eficicia do uso dos jogos eletronicos educacionais, em que o foco
dos games ¢ aprendizagem, os mesmos precisam estar devidamente planejados com
regras bem definidas para atingirem os objetivos didaticos, ndo podem deixar os
jogadores jogar de qualquer maneira, as metas e regras precisam ser seguidas com
rigor. Além disso, ¢ importante finalizar a aplicagdo dos jogos com um feedback sobre
o game, conteudo e aplicagdo no cotidiano, deixando os alunos cientes de que o game ¢
importante na sua formacgao, pois seus ensinamentos dever ser levados para o ambiente
escolar e a vida cotidiana, como respeito, regras, a tomada de decisdes frente aos
desafios e problemas matematicos.

Assim, deve-se mostrar aos discentes que os games nao sao partes separadas das
aulas, mas um complemento, uma maneira diferente de assimilar e explicar o conteudo
proposto, diversificando a maneira de explicar e realizar atividades, mas que necessita
de atencdo, como se fosse uma atividade escrita, mantendo assim uma conduta
disciplinar.

Nessa perspectiva, 0s jogos sao tidos como potenciais ferramentas de ampliagao
do conhecimento e desencadeamento de interesse e motivacdo dos alunos pelo
contetido trabalhado pelo professor. Apesar dos desafios enfrentados perante a
aplicacdo dos games, podemos observar que 4 uma grande quantidade de pesquisadores
que defendem o uso no processo de ensino aprendizagem, mas ainda nao ¢ uma
metodologia bem aproveitada no ambiente escolar, seja pela falta de internet,
capacitagdo dos docentes, desconfianga na eficiéncia dos jogos, tempo, material
disponivel ou nimero de alunos por turma.

Portanto, os jogos eletronicos educacionais no ensino da matematica esta
certamente relacionados ao desenvolvimento cognitivo e intelectual do individuo que o
pratica. Assim, ¢ preciso refletir sobre os contetidos especificos da matematica ou de
outra disciplina e saber com quais jogos eletronicos educacionais ¢ possivel relaciona-

los.
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Vale deixar claro que o jogo ndo ¢ transformador do ensino e sim um facilitador,
complemento do ensino, da explicagdo do professor - e tem papel fundamental dentro
da aplicagdo dos jogos digitais -, do contrario, a aplica¢do sera apenas um momento de

descontragado, do tipo jogar por jogar.
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