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Cleonice Moreira Lino3

RESUMO

Pode-se afirmar que um dos principais motivos que levaram a pesquisa foi
a pandemia de coronavirus, que fez com que professores e alunos fossem
colocados em uma situagao de isolamento, que exigiu a adogao de novos
métodos de ensino e, principalmente o uso da tecnologia para ministragéo
de aulas. Se antes a tecnologia era vista com olhar de desconfianga, a
realidade imposta pelo isolamento fez com que repensassemos o seu uso.
E dentro desta tematica que este trabalho objetiva investigar o papel das
tecnologias e jogos eletrbnicos no ambiente da sala de aula, levando em
conta a atragdo dos alunos, majoritariamente jovens, pelas tecnologias
disponiveis a palma da mao. Para o desenvolvimento do trabalho, fez-se
uso da pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa sobre o tema,
sempre com foco no uso de jogos e aplicativos eletrénicos no processo de
ensino-aprendizagem da matematica. A pesquisa aponta que o uso de
tecnologias e jogos didaticos no ensino de matematica tem o potencial de
despertar no aluno o interesse pela matéria, desde que, no caso dos jogos
eletrbnicos, estes sejam devidamente elaborados através de fases de
progressao capazes de estimular a curiosidade do aluno e tornar o
aprendizado mais interessante e dinamico dentro da sala de aula. Assim
sendo, se deve ter em mente que a tecnologia veio como um forte aliado
de professores e alunos, motivo pelo qual ndo deve ser desprezada ou vista
com maus olhos.
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ABSTRACT

It can be said that one of the main reasons that led to the research was the
coronavirus pandemic, which caused teachers and students to be placed in
a situation of isolation, which required the adoption of new teaching
methods and, mainly, the use of technology. for teaching classes. If
technology was previously viewed with distrust, the reality imposed by
isolation has made us rethink its use. It is within this theme that this work
aims to investigate the role of technologies and electronic games in the
classroom environment, taking into account the attraction of students,
mostly young people, for the technologies available at their fingertips. For
the development of the work, bibliographical research with a qualitative
approach on the subject was used, always focusing on the use of games
and electronic applications in the teaching-learning process of
mathematics. The research points out that the use of technologies and
didactic games in teaching mathematics has the potential to awaken the
student's interest in the subject, provided that, in the case of electronic
games, these are properly prepared through progression phases capable of
stimulating curiosity. of the student and make learning more interesting and
dynamic within the classroom. Therefore, it should be borne in mind that
technology came as a strong ally of teachers and students, which is why it
should not be despised or seen with bad eyes.

Keywords: Teaching; Technology; Math; Games.
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1 INTRODUGAO

A matematica é vista por muitos como um “bicho de sete cabecas”
devido aos seus calculos e formulas. Algumas pessoas possuem
dificuldades de interpretar os assuntos abordados em sala de aula, e diante
disso comegou-se a pensar em novas metodologias do ensino em
matematica para que assim se torne mais facil a compreensdo dos
conteudos desta disciplina.

Geralmente, durante as aulas de matematica da educacéao basica e
até mesmo no superior, os professores nao abordam aulas dinamicas e que
fazem parte da realidade dos alunos, as aulas costumam ser monoétonas e
cansativas, ou seja, de forma mecanizada e repetitiva e isso traz ao
educando ressentimento do professor e muito mais da disciplina, tornando-
a dificil aprendizagem.

Por muitos anos as tematicas da disciplina de matematica foram
abordadas de maneira tradicional, onde o professor chega em sala expde
os assuntos e os alunos copiam e muitas vezes nao prestam atencao por
ser uma aula repetitiva, desta maneira os discentes nao despertam
interesses pela matéria, onde o educador utiliza apenas livro, lousa, pincel
e lista de exercicios como metodologia.

Com a evolugdo das metodologias de ensino e o surgimento das
tecnologias, novas estratégias comegaram a surgir para melhorar o ensino
da matematica, uma dessas novas propostas é a utilizagdo de jogos
virtuais.

Como os recursos tecnoldgicos estao cada vez mais presentes na
vida das pessoas, os professores comecaram a usar esses artificios no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. Embora as diferentes
classes sociais existam dentro do ambito escolar, boa parte dos alunos
possui pelo menos um equipamento eletrénico, geralmente o aparelho
celular, e outros desfrutam de aparelhos com tecnologia mais avangada.

A partir dessas reflexdes sobre o ensino da matematica, comegaram
a surgir alguns questionamentos, como por exemplo: Como vem sendo
agregado os jogos virtuais nas praticas docentes do professor de
matematica? Que jogos estao sendo utilizados para melhorar o rendimento
escolar dos estudantes? Qual o olhar do professor em relagado aos jogos
virtuais no ensino aprendizagem? Sera possivel elencar esses jogos
virtuais em um material que sirva de orientagdo para os professores de
matematica?

Diante destes questionamentos o objetivo geral da pesquisa foi
investigar e apresentar os jogos virtuais como recursos auxiliadores no
ensino para aprendizagem de matematica. Como objetivos especificos
procurou-se identificar as formas de adesdo dos professores aos jogos
digitais no ensino de matematica; citar os jogos virtuais mais utilizados
pelos docentes; delinear o olhar dos professores em relagdo ao uso dos
jogos digitais na matematica e organizar uma estrutura de jogos digitais que
o professor de matematica possa fazer uso em suas praticas.



O trabalho se justificou diante dos relatos sobre as dificuldades dos
alunos em realizar as operagdes basicas da matematica as quais servem
de suporte e aporte para diferentes aprendizagens de diferentes conteudos
na educacéao basica no concernente ao Ensino Fundamental/Séries Finais
e Ensino Médio, o que se deu diante das observagdes feitas nos estagios.
Devido a pandemia surgiu a oportunidade de realizar estagios remotos,
hibridos e presenciais, logo viu-se a necessidade de buscar metodologias
que facilitariam a aprendizagem dos estudantes. Paralelo a esse trabalho
desenvolvendo-se aulas de reforgo escolar foram utilizados aplicativos de
Matematica, em uma situacdo de dificuldade de aprendizagem de uma
aluna e de forma surpreendente ela apresentou avangos significativos na
aprendizagem, o que foi atribuido ao uso do aplicativo, dando assim, mais
motivacao a continuar na pesquisa, dada sua pertinéncia.

Diante dessas constatagcbes bem como dos avangos tecnolégicos
nas diferentes areas, verificando a presencga da tecnologia de maneira mais
incisiva na educacgao apés a pandemia, onde percebeu-se a necessidade
de implementar jogos virtuais no ensino de matematica para dinamizar o
ensino aprimorando a aprendizagem dos estudantes, fazendo uso de
ferramentas que em boa parte ja sdo conhecidas pelos alunos e que podem
trazer mais possibilidades na pratica do ensino e da aprendizagem em
matematica.

Sendo assim, o trabalho inicia-se com uma breve introdugao sobre
o ensino da matematica e o uso de jogos como recurso de ensino e
aprendizagem matematica. De acordo com Ribas e Massa (2016 p.6) “o
professor necessita repensar sua pratica, empregando recursos que
permitam aos alunos terem uma interacdo maior com os conteudos, como
também possam perceber a relevancia do saber matematico no seu
desenvolvimento cognitivo e social.” O segundo capitulo aprofunda-se no
estudo do ensino de matematica com o uso dos jogos.

O terceiro capitulo mostra o valor da utilizagdo das Tecnologias
Digitais da Informagdo e da Comunicagdo (TDIC’s), no ensino de
matematica. O quarto capitulo traz a abordagem dos jogos virtuais e sua
aplicabilidade no ensino da matematica.

O quinto discorre como se deu a metodologia da pesquisa. O sexto
traz a analise e discussao dos resultados apresentando os achados nos
trabalhos selecionados para analise abordando as conclusdes dos autores.

O sétimo apresenta alguns jogos que podem ser utilizados
sinalizando alguns conteudos que podem ser trabalhados com os mesmos.
E logo apds apresenta-se as consideracgoes finais.

2 O ENSINO DE MATEMATICA

Para muitos estudantes a matematica ainda é vista como uma
disciplina dificil. Devido a maneira que ela é ministrada, traz uma imagem
negativa para os discentes. Em grande maioria, o aluno apresenta duvidas
e dificuldades que nem sempre s&o solucionadas devido ao modelo de aula
e de atividades que sao trabalhados em classe:



Sabe-se que a tipica aula de matematica a nivel de primeiro, segundo
ou terceiro grau ainda € uma aula expositiva, em que o professor passa
para o quadro negro aquilo que ele julga importante. O aluno, por sua
vez, cépia da lousa para o seu caderno e em seguida procura fazer
exercicios de aplicagdo, que nada mais sdo do que repeticdo na
aplicagdo de um modelo de solugao apresentado pelo professor.
(D"’AMBROSIO1989. p.15)

O autor complementa:

Primeiro, os alunos passam acreditar que a aprendizagem de
matematica se da através de um acumulo de férmulas e algoritmos. E
depois eles acreditam que a matematica € um corpo de conceitos
verdadeiros e estatisticos do qual ndo se duvida ou se questiona.

(D"AMBROSIO, 1989)

Apesar da citacao ser de cerca de trinta anos, ainda se percebe que
as aulas sdo realizadas de maneira tradicional. E reconhecido o valor das
metodologias classicas de ensino pelo fato de terem trazido muita
aprendizagem ao longo dos tempos. Por outro lado, chama-se atencgao
para a necessidade de um didlogo com o tempo em que os estudantes
estdo vivenciando.

Estamos na era tecnologica digital/virtual e verificamos a
necessidade de as praticas docentes dialogarem com esse novo contexto
de modo a pegar o voo do aluno e adentrar as inovagdes para melhor
desenvolver o ensino e a aprendizagem de matematica sem que para isso
abandone o que ja funcionou muito bem, mas que seja feita uma
adequacgao dando a cada um o seu devido valor.

O aluno pode apresentar dificuldades na disciplina devido a falta de
estimulos, e por achar que a disciplina de matematica ficou apenas para os
génios ou intelectuais resolverem as inumeras formulas que ela apresenta.
Alguns professores tém em suas mentes que, através da resolugao de
listas de exercicios o0 aluno ira conseguir se desenvolver na disciplina e
adquirir os conhecimentos desejaveis.

Entretanto muitos parecem defender essas praticas como se elas
fossem as uUnicas possibilitadoras de aprendizagem o que, principalmente,
em tempo digital/virtual parecem criar um abismo entre o aluno e a
disciplina dando eco a premissa de que a matematica é para poucos:

O fracasso do ensino de Matematica e as dificuldades que os alunos
apresentam em relagdo a essa disciplina ndo € um fato novo, pois
varios educadores ja elencaram elementos que contribuem para que o
ensino da Matematica seja assinalado mais por fracassos do que por
sucessos. (VITTI,1999)

O ato de ensinar a matematica ja era algo desafiador. Diante do
periodo de isolamento deflagrado pela pandemia do coronavirus, que se
iniciou em margo do ano de 2020, todos estavam diante de um momento
que ficaram impossibilitados de manter as rotinas por isso foi necessario se
pensar em um formato diferenciado de se ensinar matematica. Professores
tiveram que reinventar suas praticas, diante da adversidade necessitaram



fazer uso dos meios digitais como alternativa de manter seu trabalho uma
vez que nao se tinha previsdo de quando a pandemia iria cessar.

Assim, as aulas virtuais foram definidas como alternativa viavel de
permanecer os lagcos de ensino e aprendizagem, sendo usadas aulas
remotas via WhatsApp, videos-aulas ou aulas via plataformas digitais,
alguns casos com material impresso sem nenhum dispositivo digital pela
auséncia de ferramentas tecnoldgicas ou de acesso a internet e em boa
parte dos casos, as duas coisas juntas. Segundo Gongalves (2021),
“mesmo diante desse cenario pandémico, em muitos casos foram enviadas
atividades impressas o que mesmo nao tendo registros de pesquisa foi
verificado que nao obteve efeitos. ”

A educagdo necessitou prosseguir, havendo a necessidade de
repensar o ensino aprendizagem” como ensino remoto:

‘O ensino remoto é um formato de escolarizagdo mediado por
tecnologia, mantidas as condi¢cdes de distanciamento professor e
aluno. Esse formato de ensino se viabiliza pelo uso de plataformas
educacionais ou destinadas para outros fins, abertas para
compartilhamento de contetdo escolares. (Morais, 2020)

A Educacdo a Distancia (EaD) ja era algo consolidado nas
graduagbes e pos-graduagdes. Com plataformas proprias e uma
regulamentacao especifica essa modalidade ja estava bem consolidada.
Com a pandemia nao se pode fazer uso dessa modalidade para responder
a necessidade imperativa de continuar fazendo educacdo. Dai veio a
necessidade do ensino remoto como possiblidade e alternativa possivel.
Os sérios problemas de acesso as tecnologias e a internet tornavam esse
ensino ainda mais desafiador devido ao novo publico a que era destinado.

Da Educacgao Superior para a Educagao

Basica o publico alvo que também deveria ser contemplado era o
Ensino Fundamental e Ensino Médio, onde na maioria das escolas
mantinham métodos tradicionais de ensino sem nenhuma interacdo com o
digital/virtual, sendo que mesmo com acesso, em grande parte era proibido
0 uso de tecnologias em sala de aula ou por n&o ser acessivel para todos
ou por ser considerada com impeditivos para a aprendizagem por
atrapalhar as aulas.

Assim comecgou-se uma movimentacdo no sentido de capacitar
docentes e dar acessibilidade aos discentes para a implementagdo desse
tipo de ensino na educacgao basica. As escolas, os professores e alunos
tiveram que recorrer ao uso das Tecnologias Digitais da Informacao e da
Comunicacéao — (TDICs), para continuarem a promover o ensino.



3 AUTILIZAGAO DAS TDICs NO ENSINO DE MATEMATICA

Diante do ensino remoto desperta-se a necessidade de utilizacao
dos recursos tecnolégicos na educagdo de maneira mais intensa e
recorrente o que determinou o uso dessas tecnhologias e ainda com a
caréncia de formacao nessa area muitas formacdes docentes e até mesmo
dos discentes para uso das tecnologias surgiram que sejam por tutorias ou
por cursos digitais. Em meio a evolugdo das tecnologias nas diferentes
areas da vida humana a educagao se colocou como uma das areas onde
ela também se faz necessaria alterando o modo como se fazia educacgao
até entao.

Hoje em dia, o progresso digital nos permite processar, armazenar,
recuperar e comunicar informagao em qualquer de suas formas — oral,
escrita ou visual —, com independéncia da distancia, tempo e volume.
Essa revolugdo dota a inteligéncia humana de novas capacidades e
constitui um recurso que altera 0 modo em que trabalhamos e
convivemos (VALLEJO, 2007).

Frente ao banco de dados consolidado no ambiente virtual as
pessoas conseguem coletar inumeras informagbées em questbes de
segundos ou até mesmo de milésimos de segundos. Utilizando apenas um
celular conectado a uma rede de internet, o individuo pode se comunicar
com outra pessoa independentemente da sua distancia. Os aparelhos
eletrdnicos vivem em uma constante transformacido, como por exemplo:
hoje uma marca de aparelho eletrénico langa um modelo de celular e daqui
um més langam outro com mais recursos tecnolégicos.

A educacao despertou para esse uso € para que ocorra a sua
implementagao no ensino de matematica. Precisa-se langar um olhar mais
acurado verificando o que vinha sendo feito e como vinha sendo utilizado,
analisando os ganhos apds a pandemia e corrigindo possiveis falhas ou
equivocos de modo a produzir beneficios para os alunos nas praticas de
ensino e aprendizagem.

Um dos desafios € o fato de que muitos estudantes ficam dispersos
nas aulas por conta do aparelho celular, entdo o professor pode transformar
essa ferramenta em um instrumento que auxiliara os discentes no seu
processo de ensino aprendizagem. Para isso € necessario que o professor
conhega o potencial das tecnologias, saiba utiliza-las e que se aproveite
das inclinagdes e gostos dos alunos para que eles possam usar 0s jogos
digitais a favor da aprendizagem.

Hoje em dia as criangas “ja nascem manuseando o celular”, ou seja,
a tecnologia ja se faz presente desde a primeira infancia. Por outro lado,
diferentes estudos trazem alertas quanto ao uso excessivo e desordenado
das tecnologias, o que tem levado as criangas e adolescentes e até mesmo
adultos dispenderem muito tempo no uso de tecnologias méveis ficando
demasiadamente presos a esses recursos.



(...) o nativo digital 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 geragéo 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. (PRENSKY, 2001, p. 1)

N&o se pode ignorar a presenga das tecnologias e para alinhar as
praticas vividas, precisa-se compreender como se da essa relacao e dela
tirar proveito. Tanto pais como os professores precisam acompanhar esta
geragao e a ela dar subsidios e apoio, para que nao se tenha problemas
futuros devido ao excesso de tecnologias.

Uma das formas dos professores serem protagonistas sera entender
e utilizar as tecnologias para que os alunos possam usar tais ferramentas
em sala de aula, durante a aplicagao de conteudo. Para que isso ocorra
da forma mais plausivel, faz necessario a capacitacao de professores, com
o intuito de que saibam manusear corretamente estas ferramentas em sala
de aula e assim orientar os alunos para o uso correto e até mesmo
moderado.

Silva (2015, p. 24) afirma isso falando sobre a importancia da
capacitacao, para ele “é de fundamental importancia, pois evidenciam
diversos caminhos e possibilidades. ” E ratifica que “o professor precisa
conhecer as tecnologias para ter seguranga ao leva-las para a sala de aula
e assim possibilitar uma aprendizagem significativa para o aluno”.

Portanto é relevante para o corpo docente a interagdo com o mundo
digital, onde, professores e alunos terdo contato com tais ferramentas que
quando utilizadas da maneira correta podem reduzir os indices de
reprovacao e até mesmo de evasao escolar.

Costa e Prado defendem que as TDIC’s demandam conhecimentos
diversos no sentido de raciocinar com, criar com e ensinar com tecnologia.
E advogam a favor do trabalho docente que insira as tecnologias nas
pratica pedagdgicas.

“Ensinar, ndo apenas inserindo-as na sala de aula, mas integrando-as
e explorando adequadamente o que elas potencializam para o ensino
e a aprendizagem em Matematica” (Costa e Prado, 2015, p. 102).

Todavia o professor necessita acompanhar a estes alunos para que
nao se percam no excesso de informagao e sejam orientados a pesquisar
de maneira eficiente sendo capazes de chegar a conteudos relevantes que
nao confundam os conhecimentos sobre um determinado assunto
relacionado a matematica, porque muitas vezes o excesso de informagao
pode intrigar os alunos. Nesse momento o professor entra para mediar essa
relagdo com planejamento e orientagdes direcionadas e dialégica de modo
a desfazer equivocos do uso ou até mesmo mau uso.

De acordo com Almeida (2016) a razdo que levou a utilizagao de
celulares, tablets e notebooks na sala de aula, surgiram das dificuldades
que os alunos tém na aprendizagem matematica. O raciocinio e formulas
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aplicados na forma convencional trazem certo desinteresse, pois se trata
de muitas informagdes, que o aluno deve colocar no papel e
consequentemente gravar na memoria.

Sendo assim, é relevante a utilizagdo desses aparelhos no ensino
de matematica? Com o que ja vem citando acima, a utilizagdo dessas
ferramentas tecnoldgicas pode auxiliar bastante na aplicagédo de conteudo
matematicos, através de jogos e sites. Uma forma de chamar a atencao
dos alunos é utilizar ferramentas que estimulam o interesse e a vontade de
aprender.

Para enfatizar melhor essa ideia, pode-se dar como exemplo um
jogo matematico que contenha fases, a medida que ele passa de fase ele
vai despertar o interesse em aprender o conteudo na finalidade de concluir
as etapas. Para isso o professor precisa conhecer usos e potenciais dos
jogos virtuais fazendo desses aliados do ensino.

4 0S JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA NA EDUCAGAO BASICA

Através das TDICs pode-se fazer a utilizagado de jogos no ensino da
matematica, e assim obter um melhor rendimento dos alunos em sala de
aula. A pratica de ensinar através de atividades ludicas, como materiais e
brincadeiras n&o é de agora:

“Pesquisas realizadas revelam que a origem dos jogos surgiu no século
XVI, e que os primeiros estudos foram em Roma e Grécia, com
propdsito de ensinar letras. Com o inicio do cristianismo, o interesse
decresceu, pois tinham um propésito de uma educacgéo disciplinadora,
de memorizagédo e de obediéncia. Devido a esse acontecimento, os
jogos foram vistos como ofensivos, imorais, que levam a
comercializagao profissional de sexo, da bebedeira, (NALLIN, 2005, p.
3)

Através dessa afirmacao percebe-se que 0s jogos no ensino-
aprendizagem foram criados com a finalidade de ensinar as pessoas e que
também passou por processos de proibigdo por ser considerado como
abertos para valores diferentes e considerados promiscuos. Hoje analisa-
se a vertente dos vicios nos jogos e diferentes outras nuances que
precisam e devem ser analisadas. Entretanto eles fazem parte do cotidiano
das criangas, adolescentes e jovens, fazendo-se crer que a melhor forma
sera direcionar para usos pedagogicos e usOos responsaveis com
consciéncia e autonomia uma vez que a tecnologia moével esta para o
acesso de todos. Assim surgiram novos conceitos:

Jogo é um termo do latim “jocus” que significa gracejo, brincadeira,
divertimento. O conceito de jogo consiste numa atividade fisica ou
intelectual formada por um conjunto de regras e define um individuo
(ou um grupo) como vencedor e outro como perdedor. (ALVES, 2011)

E através dessa abordagem que se observa que 0s jogos tém um
papel fundamental no desenvolvimento cognitivo do individuo, assim
auxiliando no seu processo de aprendizagem. Apdés muitos anos sendo
vistos como algo maléfico para progresso educacional das pessoas, no
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periodo do Renascimento os jogos passaram a ser vistos como algo
recreativo, onde as pessoas o utilizavam para se divertirem e até mesmo
competirem entre si.

E notério que o nuimero de alunos que apresentam problemas
relacionados ao processo de aprendizagem do ensino da matematica. Para
examinar dados do Instituto Nacional de Estatisticas e Pesquisas (INEP)
da ultima avaliagdo nacional, realizada antes da pandemia, (Brasil, 2021)
mostraram que 95% dos estudantes terminam a escola publica no Pais sem
a aprendizagem desejada em Matematica. O Sistema de Avaliagdo do
Ensino Basico (Saeb) mostra resultados ainda mais graves. Um exemplo
disso foi que somente 5% dos alunos da série final do Ensino Médio,
conseguiram resolver problemas que envolviam Teorema de Pitagoras e
probabilidade.

As dificuldades estdo acentuadas e a pandemia sé revelou ainda
mais. Sabe-se que existem fatores de diversas ordens dentre eles os
relacionados aos métodos utilizados pelos seus professores em sala de
aula. Hora pelo ensino tradicional/classico ndo ser executado com
seriedade onde parte dos professores atuam sem a formagao necessaria,
hora pela falta de inovagdo pedagodgica que permita um dialogo com as
realidades vivenciadas pelos alunos. A educacdo matematica carece de
elevar o nivel do interesse para obtengdo de melhores resultados.

A inclusdo dos jogos pode se constituir como instrumento com o
poder de ajudar no ensino dos conteudos matematicos, além de despertar
interesse dos alunos a participarem das aulas, tornando-as mais interativas
e dindmicas.

Vendo que o professor tem um papel fundamental durante esse ciclo
de aprendizagem, ele tem como uma das suas responsabilidades observar
o comportamento e o progresso dos seus alunos, identificar quais as
principais dificuldades destes e buscar estratégias para facilitar o processo
de aprendizagem. De acordo com Silva (2020), hoje o educador pode e
deve utilizar jogos nas diversas situagdes que surgem na sala de aula, mas
nem sempre eles estdo dispostos a deixarem de lado o comodismo e
buscar novas metodologias

Ainda segundo Silva (2004), os jogos como recursos metodoldgicos
podem ser utilizados como um meio motivador para despertar o interesse
do aluno. O uso do ludico na sala de aula é muito relevante, pois pode
contribuir na evolugdo do conhecimento dos alunos, ajudando-os a
aprender se divertindo, como, por exemplo, utilizando jogos que podem
melhorar o raciocinio légico dos alunos, o que ira auxiliar na resolugéao de
problemas e fazer com desenvolva um pensamento rapido e motivado a
estudar.

A introdugcdo dos jogos nas aulas de matematica contribui,
consideravelmente, para aprendizagem dos alunos. No entanto, o objetivo
principal é o desempenho do aluno através do ludico, porém o jogo nao
pode ser considerado somente como uma forma de distragao e recreacao,
tem que ser planejado, tem que ter um significado de aprendizagem, ou
seja, o docente deve fazer um planejamento bem elaborado para aplicar os
jogos.
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Portanto, é muito relevante o uso do ludico nas aulas de matematica,
pois os alunos se tornam mais confiantes e se sentem motivados a superar
seus receios, desmistificando a imagem negativa da disciplina Matematica
e percebendo que a aprendizagem pode ser desafiadora e estimulante. O
jogo permite que o aluno se corrija, procurando sempre visualizar a sua
defasagem, de modo a supri-la (Luz, 2010).

No ensino de matematica, além do ensino tradicional/classico que
tem seus méritos, ha muitas possibilidades de estudar os conceitos e
aplicacdes dessa disciplina, levando em consideracdo outras propostas
metodoldgicas, como resolugdo de problemas, uso de computadores,
modelagem matematica e uso de jogos matematicos materiais e digitais,
estes buscam fazer com que os alunos deixem de ser meros destinatarios
do conhecimento e passem a interagir e participar do préprio processo de
construcado do conhecimento.

Para tanto apresenta-se a pesquisa, que se consolida como uma
proposta de jogos e aplicativos que colaborem com o ensino e
aprendizagem matematica.

5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Quanto ao tipo de pesquisa, trata-se de pesquisa bibliografica com
abordagem qualitativa.

[...] A pesquisa qualitativa é focalizada no individuo, com toda a sua
complexidade, e na sua insercdo e interagdo com o ambiente
sociocultural e natural. O referencial tedrico, que resulta de uma
filosofia do pesquisador, € intrinseco ao processo. O principal € um
desenho qualitativo para se abordar uma questdo. (D’ AMBROSIO,
2012, p. 93)

Foi feito um levantamento bibliografico do que ja se tem pesquisado
e produzido sobre os jogos digitais no ensino de matematica nas
plataformas digitais de pesquisa cientifica: Google académico com
consultas a repositérios de pesquisas cientificas realizadas e sendo sido
localizados 32 trabalhos, sendo um de 2012, um de 2013, um de 2014, um
de 2016, outros dois de 2017, dois de 2018, trés de 2019, e os demais em
quantidade mais expressivas nos anos de 2020, 2021 e 2022 o que
demonstrou uma produgao maior no periodo da pandemia e pos pandemia.

Usando a metodologia de Bardin fez-se uma leitura flutuante das
comunicacgoes cientificas encontradas selecionando as mais significativas
para compor a analise.

[...] um conjunto de técnicas de analise das comunicag¢des visando
obter, por procedimentos sistematicos e objectivos de descrigdo do
conteudo das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que
permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condicbes de
produgéo/recepgao (variaveis inferidas) destas mensagens. (BARDIN,
1977, p. 42)
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Assim selecionou-se 0s que se adequaram aos objetivos da
pesquisa coletando as percepg¢des docentes e os jogos utilizados na pratica
educativa do professor de matematica.

Por ultimo a descrigdo dos jogos e suas aplicagdes nos conteudos
de matematica na educacgdo basica com foco na atuagao direta do
licenciado em matematica que sdo os do Ensino Fundamental e Ensino
Médio.

6 ANALISE DE TEXTOS E DISCUSSAO

Sabendo que o uso das TDICs pode trazer beneficios para o
desenvolvimento dos alunos, aqui se tem como objetivo trazer os
resultados na pesquisa de forma a apresentar alguns jogos e aplicativos
gue podem ser utilizados no desenvolvimento de conteddos matematicos.

Utilizando as TDICs no ensino da mateméatica podemos transformar
as aulas monotonas em atividades inovadoras e ludicas, além de conseguir
a atencao e interacao dos alunos durante as aulas.

Assim propde-se a oferecer respostas para 0os questionamentos da
pesquisa: Como vem sendo agregado 0s jogos virtuais nas praticas
docentes do professor de matematica? Que jogos estdo sendo utilizados
para melhorar o rendimento escolar dos estudantes? Qual o olhar do
professor em relacdo aos jogos virtuais no ensino aprendizagem? Sera
possivel elencar esses jogos virtuais em um material que sirva de
orientacdo para os professores de matematica?

Diante dos objetivos verificar as formas de adesao dos professores
aos jogos digitais no ensino de matematica; citando os jogos virtuais mais
utilizados pelos docentes e delineando o olhar dos professores em relacao
ao uso dos jogos digitais na matematica e organizar uma estrutura de jogos
digitais que o professor de matematica possa fazer uso em suas praticas e
com base na pesquisa bibliografica realizada, apresenta-se a seguir alguns
trabalhos relacionados aos jogos digitais e seu uso metodologico, para o
ensino de contetdos educacionais.

Os autores Paiva e Tori (2017), queriam saber, em seu trabalho,
guais processos ligados ao lado cognitivo estdo sendo ativados quando se
desenvolve a aprendizagem matematica por meio de jogos, avaliando os
desafios e beneficios que eles trazem. Eles afirmam que criar jogos
educativos nem sempre € o mais adequado, e que 0s jogos de
entretenimento ndo educativos sdo uma alternativa para o fazer
matematico se tornar algo importante no processo. Para os autores:

Jogos digitais conseguem representar cenarios com elementos
graficos de diversos tipos. Essa amplitude de atuagcdo permite que
sejam usados em véarios campos de conhecimento, podendo trazer
elementos visuais que facilitem o aprendizado” (PAIVA e TORI, 2017,
p. 1054).

Isso mostra que os jogos oferecem as seguintes vantagens para
aquisicao de conhecimento:
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e Motivagéo, quando faz com que o aluno queira aprender mais
sobre determinado contetdo da area ou do assunto que estd sendo
estudado;

e Desenvolvimento cognitivo, no que se aprende a racionalizar nao
SO sobre o0 jogo, mas também sobre a matemética e sua utilizagdo perante
a vida, o que faz o educando a ser um autor de seu conhecimento e ter
“ambigao” pela descoberta;

¢ Novas identidades e socializacéo pelo fato de que o jogo por si s6
ja traz embutido desde a criacdo, o papel de ser algo para os envolvidos se
fazerem presentes com ser Unico e sociavel, produzindo uma identidade
individual, mas que também saiba se fazer presente no coletivo.

Da Silva (2017), realizou um trabalho que tinha como objetivo
analisar as potencialidades para o ensino de proporcionalidade e topicos
de geometria plana e espacial com o jogo digital Minecrafté do tipo
Sandbox7. O autor fez uma sequéncia didatica com trés turmas do 6° ano.
Este trabalho foi realizado em uma escola da cidade de Sao Paulo e a
metodologia abordada se trata de estudo de caso, em que se fez a
aplicagdo com os alunos e os instrumentos de coleta de dados foram o
“diario de bordo”.

Sobre o diario de campo ou de bordo, como assim ele preferiu
chamar, tem-se que nele (o diario) o pesquisador registra suas
observacbes. Na medida em que os relatos vao preenchendo, esses
ganham forma e dimensdo no processo de formacdo dos alunos.
Consequentemente a acao reflexiva esta no ser critico e de poder analitico
proporcionada através da utilizacao destes relatos, que irdo compor a base
do conhecimento necessario para um ensino de qualidade, colocando
como principal parte o saber docente da vida dos alunos, que estdo
alicercando tal composicdo e escrita. Aqui se vé a importancia da
intencionalidade do uso do jogo, do planejamento, do registro e da
avaliacdo dos impactos do jogo na aprendizagem.

Mesmo com as limitacbes encontradas no desenvolvimento da
pesquisa, o autor concluiu que o jogo tem potencial para o ensino de
geometria porque permite que 0s alunos sejam expostos a matéria
ensinada em sala de aula.

A pesquisa feita Viana (2014) aponta que a disciplina de matematica
€ considerada, por grande parte do alunado, como uma grande vila e que
um dos conteudos que ocasiona muitas duvidas, entre os discentes, sdo as
fracBes. Acrescenta que isso se da devido a dificuldade de “apreender” os
conceitos, causada pelo uso de metodologias que sdo incapazes de
estimular e atrair o interesse dos alunos.

Nessa perspectiva seu trabalho objetivou a apresentacdo de uma
proposta didatico-pedagogica facilitadora da compreensdo de fracdes
tendo como interface o uso de quatro jogos digitais educativos online. Os
jogos funcionaram como interfaces motivadoras na prética de exercicios
com operacOes de fracbes aplicadas a alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental de escolas publicas da cidade de Campina Grande. Com
base em sua andlise de pesquisa e aplicacdo conclui-se que ha o interesse
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dos docentes na utilizagdo destes materiais em suas aulas, tornando-as
mais dinamicas e atrativas.

Mafra e Silva (2021), realizaram um trabalho tendo como objetivo
apresentar uma proposta metodologica, com base no uso de jogos digitais
em dispositivos moveis no ensino de matematica para 0 ensino
fundamental e tinham como um publico alvo, professores em formacéo.

O desenvolvimento metodolégico da pesquisa seguiu ha perspectiva
de um estudo exploratério. O contetdo trabalhado no curso versava sobre
poligonos regulares e irregulares para o 7° ano do Ensino Fundamental e
as quatro operagcdes matematicas, a saber: adicdo, subtracdo,
multiplicagéo e diviséo, para o 4° ano, organizadas em trés sequéncias de
atividades, a serem realizadas e com trés jogos digitais ndo educacionais.

O curso de extensao desenvolvido foi o de Jogos Digitais, com carga
horaria total de 16h, dividido em dois dias de aplicacdo (09/11 e
16/11/2019). O olhar do professor para essa atividade foi que processos
educacionais, devem ser bem planejados, pois houve falhas nos jogos e
com isso deixou a desejar. Outra questdo, também, foi quanto a um jogo
selecionado para aplicacéo, que foi baixado no tablet e ndo executou como
planejado em nenhum dos aparelhos, sendo necessario os participantes
baixarem em seus aparelhos celulares.

Além destes, em outros textos lidos percebe-se este olhar do
professor em relacdo aos jogos virtuais no ensino aprendizagem. Os
docentes querem trabalhar com jogos virtuais, o problema é que ainda
existem muitas dificuldades relacionadas a uma diversidade de fatores,
dentre estes, pode-se citar: o tempo para planejamento; o fato de nao
possuir material ou local adequado; a resisténcia quanto a
coordenacao/direcdo e também ao proprio curriculo; a qualificacdo e
aperfeicoamento do proprio professor quanto aos jogos e até mesmo
guando se fala no meio digital.

De Lima (2015) elaborou uma pesquisa que buscou analisar a
capacidade de alguns jogos eletrénicos da plataforma Android, do Google,
gue tem como funcionalidade auxiliar no desenvolvimento do raciocinio
|6gico e na aprendizagem das operacdes fundamentais em Matematica. Foi
mostrada na pesquisa a forma como os alunos da atualidade aprendem e
como lhes é ensinado durante a relacdo dos estudantes com 0s jogos
digitais.

Durante o trabalho, o autor criou alguns parametros classificatorios,
sendo considerados 0s seguintes aspectos: classificacdo do conteudo,
resenha dos usudrios, idioma, licenca e jogabilidade. Diante desses
critérios, chegou-se aos seguintes apps: Duelo Matematico, Jogo
Educativo de Matematica, Jogos de Matematica Basica, Rei da Matematica
Jr. e Math Run para analise.

O pesquisador chegou a concluir que o0s jogos eletrénicos sao
ambientes virtuais de aprendizagem, de interatividade, cooperacdo e
colaboracdo entre os envolvidos no processo de aprendizagem de
conceitos matematicos. Constatou ainda que sua aplicacdo em situacdes
de ensino de Matemética pode proporcionar uma mudanga na visao que as
pessoas tém de ‘exercicios’ com as operagdes fundamentais, tornando a
mediacao professor-educando-conhecimento proxima as atividades sociais
e ludicas.
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Na pesquisa, o maior desafio de selecionar os inUmeros jogos
ofertados na biblioteca do Google Play, segundo o autor, diante dos
critérios de qualidade, € que os jogos provocavam no jogador a vontade de
permanecer jogando, envolvendo-o e desviando-o da objetividade do
método.

A leitura e analise de tal trabalho se caracterizou como momento
impar, pois viu-se nele que é possivel elencar jogos em um material que
sirva de orientacdo para os professores de matematica, e mais, € possivel
fazer isso de maneira estruturada seguindo critérios de cunho pedagdgico
e critico.

As pesquisas selecionadas para analise trouxeram contribuicdes
significativas para o estudo em tela o que se levou a perceber como se da
0s processos de escolha, os riscos, vantagens e desvantagens e ainda as
percepcdes dos docentes e comportamentos discentes.

Motivados por essas questdes e ainda inspirados por praticas
ouUsou-se apresentar propostas que poderao ser trabalhadas no ensino e
aprendizagem matematica.

7 OUTRAS PROPOSTAS DE JOGOS E APLICATIVOS QUE PODEM SER
TRABALHADOS NO ENSINO E NA APRENDIZAGEM MATEMATICA

Impossibilitados de desenvolver uma pesquisa experimental dada as
limitagdes de tempo e burocracias cientificas ligadas ao registro junto ao
comité de ética na pesquisa com seres humanos. Deixamos contribuicdes
de jogos localizados para uso no ensino e aprendizagem matematica.

Como muitos alunos apresentam dificuldades nos conteudos
basicos da matematica, incluindo as quatro operagdes, os jogos e
aplicativos que serao abordados mais tem dentre outros conteudos os
assuntos para operagdes basicas para o desenvolvimento de calculos
matematicos.

Tendo trabalhado com aulas de reforgo utilizou-se de alguns jogos
digitais que colaboraram para aprendizagem matematica e traz-se aqui
como contribui¢ao para inspirar novas buscas.

O trabalho da énfase a aplicagao de jogos e aplicativos no ensino da
matematica e a primeira sugestao é o aplicativo Jogos de Matematica e
fracdes. Ele € um aplicativo gratuito e de facil localizagdo, podendo ser
encontrado na plataforma de aplicativos Play Store do sistema Android. As
imagens a seguir mostram a interface do jogo que pode ser utilizado tanto
no ensino fundamental como no ensino médio.
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Figura 1: Aplicativo Matematicas
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Fonte: Prints prépria autora.

Como pode ser observado através das imagens os conteudos séo
organizados por hexagono, divido em Ensino Fundamental e Ensino Médio,
o que facilita o manuseio do aplicativo em sala de aula, tem exercicios com
perguntas basicas de matematica adaptada para criangas menores e até
idosos.

Esse jogo chama a atencgao, define-se sua linguagem e como vem
sendo utilizado. Tem jogos para diferentes séries e conteudos conforme as
figuras apresentam. O professor pode utiliza-lo nos primeiros dias de aulas
como avaliagdo diagnostica para averiguar como anda o nivel de
conhecimento do aluno em relagdo ao conteudo além de estimular a sua
concentragdo e raciocinio. O jogo pode ser usado de acordo com o
planejamento do professor priorizando as aprendizagens dos conteudos
planejados e privilegiando aqueles em que os alunos apresentem
dificuldades.

Ajuda na aprendizagem de somar, subtrair, multiplicar, dividir, de
geometria em um nivel adequado para todas as séries/anos e faixas
etarias. O professor pode selecionar tarefas de uma lista e criar teste de
matematica, o que faz com que o aluno tenha grande probabilidade de
aprender.

Apresentou-se mais um jogo:
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Figura 2: Aplicativo Toon Math Corrida Infinita
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Fonte: Prints prépria autora.

Toon Math Corrida Infinita € um jogo de corrida educativo que vai
complementar o que o aluno aprende na escola. O jogo conta uma historia,
sendo que o aluno assume o personagem principal, € no enredo todos seus
amigos foram raptados e levados para a cidade do Halloween onde tem
que salva-los antes da meia-noite, caso contrario, eles se transformarao
em espantalhos.

Portanto, ele vai passar por varios obstaculos em que terdo
problemas matematicos das quatro operagdes. Ele € muito facil de se
manusear, além disso, o aluno aprende se divertindo, porque tem muitas
imagens coloridas, interagao e desafios. Apresentou-se também um outro
aplicativo:

Figura 3: Aplicativo Mestre de Matematica
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Fonte: Prints propria autora.
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E um jogo matematico desafiador que foi desenvolvido para ajudar
as criangas a aprender matematica e ajudar os adultos a treinar os seus
cérebros. Ele ajuda a cultivar o dominio em Matematica através de
aprendizado divertido, usando truques de matematica, calculo, atividades
e quebra-cabegas que ajudardo o aluno a aproveitar ao maximo a sua hora
de orientacao, pois ele orienta a estimular cada icone da interface.

Ele cobre aos anos iniciais e Ensino Médio de uma maneira simples.
E também categoriza diferentes aspectos da matematica de tal maneira
qgue o aluno pode escolher o que ele quer aprender. O discente assume o
papel do bebé no inicio do jogo e comega a resolver problemas de
matematica. De simples basica adi¢cdo, subtragcdo, multiplicacdo, entre
outros, para o mais dificil: fracdes, raizes quadradas, exponenciagao. E vai
até o nivel mais alto que é a resolugao de equagdes, logaritmos e mais.

O jogo dura até vocé dar duas respostas erradas em sequéncia ou
se o tempo terminar. Depois de cada resposta correta vocé ganha pontos
e obtém recompensas adicionais como moedas e diamantes
aleatoriamente ou poderes. Usando moedas recolhidas e diamantes vocé
pode desenvolver seu personagem de bebé a crianga, aluno, estudante,
até professor. Vocé também pode desenvolver habilidades especiais do
personagem de modo que durante o proximo jogo vocé pode ter mais
tempo para responder, dar uma resposta errada (poder de blindagem),
recolher mais moedas ou pontos, entre outros.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho trouxe reflexdes significativas em relagéo ao uso
de jogos virtuais no processo de ensino e aprendizagem no curso de
matematica. As pesquisas demonstram que ha muito a ser melhorado, mas
que a passos aligeirados pelas necessidades geradas pela pandemia e
ainda a passos mais observadores, discretos, ousados, lentos, e em fluxo
continuo, ja se comega a debater mais sobre essa questado. Quer seja por
curiosidade, quer seja pelo desejo de inovar os olhares estdo atentos e
inclinados para compreender essa nova dindmica de ensino e
aprendizagem.

A capacitacao para os professores se mostra necessaria para que
estes possam dominar tais ferramentais para entdo de maneira reflexiva e
planejada aplicar em suas praticas pedagodgicas. Percebe-se que além das
tecnologias moéveis estarem presentes nas vidas de grande parte dos
alunos, até mesmo pela necessidade criada pela pandemia, ainda ha
problemas de acesso a internet que de certa forma comprometem as
praticas on-line.

Os jogos virtuais vém sendo agregados as praticas docentes do
professor de matematica de maneira sutil levando-os a perceber que os
jogos podem melhorar o rendimento escolar dos estudantes podendo leva-
los a dominar as quatro operagdes que tanto comprometem o aprendizado
como também conteldos mais complexos. O interesse dos professores
estd sendo despertado para que as aulas tornem mais dinamicas e
motivadoras.
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Apesar dos professores quererem trabalhar com esses recursos,
ainda percebem dificuldade relacionadas ao tempo para planejamento,
material ou local inadequados, resisténcias da gestado escolar, falhas no
curriculo, e desconhecimento do mundo digital ndo havendo capacitagéo
para tal.

Os jogos virtuais podem oferecer vantagens aumentando a
motivacdo para aprender conteudos desafiadores, ampliando o
desenvolvimento cognitivo e permitindo que o aluno faca conexdes com a
aplicacdo da matematica na vida. Desenvolve a socializagdo e
individualidade, o censo critico, o poder analitico e o raciocino légico-
matematico. E também oferecem riscos quando se tornam um vicio
desviando dos objetivos da atividade de aprendizagem.

Verificamos que j& é possivel elencar jogos virtuais em um material
gue sirva de orientacdo para os professores de matematica. Com uma
pesquisa mais detalhada que permita testar a aplicacao e as possiblidades
tornara possivel catalogar o material existente para que seja de facil acesso
aos docentes e facilite a hora do planejamento com selecdo dos jogos mais
apropriados e com um passo a passo que permita a compreensado de como
se joga e como se aplica.

Para que os objetivos sejam atingidos e os resultados esperados
sejam alcancados, é preciso utilizar os jogos com intencionalidades bem
definidas e realizar mediacOes pedagogicas que propiciem a reflexdo por
parte do aluno durante o jogo. E como afirmou Prensky (2001) os jogos
permitem experiéncias inédita, modificam o relacionamento entre discente
e docente, quebram barreiras de baixa autoestima, ampliando o
desenvolvimento intelectual, criativo e estético. Tem muito a contribuir
basta que nos apropriemos e que comecemos a aplicar aprendendo a lidar
com esse novo tempo e levando os alunos a refletirem sobre usos e
posturas.
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