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Resumo: O presente trabalho buscou explorar a importancia da tecnologia para o ensino e aprendizagem na area
de matematica, oportunizado pelas novas tecnologias de informacdo e comunicacdo. Indica-se a utilizacdo
de games como um recurso metodoldgico. A sustentacdo tedrica ancora-se em Huizinga, ressaltando a
importancia do jogo desde a infancia, bem como em Alves, Moita e Mattar trazem contribuices sobre os jogos
eletronicos inseridos na vida da geragdo Y. Assim, o jogo eletrdnico torna-se um recurso metodolégico para ser
utilizado em sala de aula. Objetiva-se com esta pesquisa assinalar a possibilidade de uma aprendizagem de
carater ludico, criando estratégias, estimulando o raciocinio e a criatividade. O jogo eletrdnico, por sua vez,
integra o dia a dia de criangas e jovens, trazé-lo para a sala de aula proporcionara outra experiéncia de
aprendizagem e uma metodologia de ensino inovadora. As ligagdes entre as TIC e a matematica se aliam.
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INTRODUCAO

A educacdo atual vem sofrendo certas transformacgdes devido o uso de novas
tecnologias na educacdo, isso faz com que o aluno, o professor, a comunidade escolar se
adapte a essas mudancgas presentes na vida humana. E essas tecnologias podem trazer muitos
beneficios para a educagéo, desde que sejam usadas adequadamente em sala de aula, ou seja,
quando for utilizada, o aluno deve desfrutar, curtir, se sentir desafiado alcancando uma
aprendizagem diferenciada.
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Ao inserir possiveis objetos, tais como, telefone mdvel, computador, ipod, tablets,
objetos apreciados pela geracdo nascida desde os anos de 1980° (Veen e Vrakking, 2009) o
professor deve buscar acompanhar o raciocinio e o desenvolvimento de seus alunos. Assim,
ao implantar tais artefatos* disponiveis pela tecnologia, presentes no cotidiano do aluno dentro
da sala de aula, estes fornecem subsidio para revelar ao aluno uma mistura de matematica
com sua realidade através do uso das TIC (Tecnologias da informacéo e comunicag&o).

Com base nessa evolugdo que estamos passando, 0 homem inclui, cada vez mais em
seu cotidiano, as midias digitais interativas, de alta tecnologia que ja estdo presentes em suas
vidas como se fossem partes de sua identidade, podendo agilizar e facilitar as suas vidas,
conforme a autora Sibilia (2012)

Fica claro que os dispositivos eletrdnicos com que convivemos e que usamos para
realizar as mais diversas tarefas, com crescente familiaridade e proveito,
desempenham um papel vital nessa metamorfose. Esses artefatos de uso cotidiano
ndo s6 provocam velozes adaptacBes corporais e subjetivas 0s novos ritmos e
experiéncias, permitindo responder com a maior agilidade possivel & necessidade de
reciclagem constante e de alto desempenho, como também eles mesmo acabam por
se multiplicar e se popularizar em virtude de tais mudancas nos estilos de vida.
(SIBILIA, 2012, p. 51)

Ainda encontramos nos PCN’s” (1997), o qual cita que “recursos didaticos como
jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e outros materiais tém um papel importante
no processo de ensino e aprendizagem” da matematica uma afirmag&o sobre o0 uso de recursos
na aula de matematica. Fundamentado nessa ideia, este estudo tem como escopo mostrar a
importancia do jogo eletronico® como ferramenta metodolégica no ensino e aprendizagem da
matematica.

Este artigo € um recorte da dissertacdo de mestrado intitulada “Juventudes: jogos
eletronicos e Ensino de Matematica” a qual ¢ um estudo para um ensino de Matematica
voltado com a participacdo de jogos eletrénicos em sala de aula, fazendo com que o aluno

sinta-se envolvido para aprender e motivado pelo ludico.

* Adolescentes e criangas que nasceram com o controle remoto, o mouse e o telefone na mao, os quais fazem
parte dos seus cotidianos. ( Veen e Vrakking, 2009).

* A palavra artefato é uma designacio dada a qualquer objeto produzido pelas artes mecanicas (Dicionario).
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® Denominado neste estudo também como jogos virtuais, jogos de video ou games.



JOGO E A MATEMATICA

O jogo, o ludico, a brincadeira, sdo tomados nessa pesquisa como sendo uma
metodologia, os quais envolvem o aluno para a aula, transformando-a em uma aula nédo
tradicional apresentando novos desafios. O aluno, enquanto joga, desenvolve habilidades
como aprender a conviver e cooperar, obedecer e cumprir regras, trocar ideias, estas fazem
com que o aluno aprenda, ndo apenas o contetudo envolvido em determinado jogo, mas que
obtenha conhecimento pessoal.

O jogo surge como solucgdo, pois se pode encontrar nele uma competicdo ao inicia-lo,
e obter uma aprendizagem diferente e gratificante ao termina-lo. Ele é um processo de ensino-
aprendizagem que proporciona ao aluno uma maneira ladica de aprender, conforme diz

Silveira e Barone,

(...) os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da motivacéo. (...) um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esti sendo aprendido.
Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informagdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia.
(SILVEIRA & BARONE, 1998, p.02).

O comportamento de uma crianca e/ou de um adolescente enquanto joga é diferente,
pois enquanto esta praticando, este se entrega ao jogo, questiona, busca por novas solugdes,
pensa sobre suas situacdes e avalia suas atitudes. Pode-se constatar isso quanto a Matematica,
na citacdo de Borin,

(...) a introducdo de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade de diminuir
blogueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a Matematica e
sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é
impossivel uma atitude passiva e a motivagdo é 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.
(BORIN apud STAREPRAVO, 2009, p. 11)

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica apontam que ao utilizar o jogo
em sala de aula, este provoca desafios genuinos nos alunos gerando interesse e prazer, e por
iss0, sdo recomendados para fazer parte da cultura escolar (BRASIL, 1997, p. 36). Os PCN’s
ressaltam também a importancia do uso de novas tecnologias, no processo de ensino e
aprendizagem, desde que estes estejam associados as situagdes que levem ao exercicio da
analise e da reflexdo (BRASIL, 1997, p. 19).



Assim, se o professor, em sua sala de aula, utilizar o jogo como uma ferramenta de
aprendizagem esté introduzindo outra possibilidade para operar com o ensino da matematica.
Tal procedimento metodologico oportuniza uma aproximacdo entre 0 modo de operacao da

sala de aula e as praticas de vida fora da instituicdo escolar.

Resgatando a historia do Iudico

Sobre a historia dos jogos acredita-se que todos 0s povos praticaram e atualmente 0s
praticam, pois oferecem ao homem a possibilidade da vitdria, da interacdo, da diversdo. Desde
a antiguidade o ludico ja era uma pratica constante na vida do ser humano em suas atividades.
Porém, o ludico foi perdendo sua importancia devido as mudancgas de uma sociedade cada vez
mais globalizada, moderna e informatizada.

Desde a antiguidade o ludico € uma prética constante na vida do ser humano.
Aristételes, apud Martins, quando identificou as varias competéncias dos homens, dividiu-os
em: homo-sapiens (0 que conhece e aprende); homo-faber (o que faz, produz) e homo-ludens
(o que brinca, o que cria). Entretanto, nenhuma das competéncias dominou a outra se
tornando mais importante ou mais significativa, todas se completam.

Segundo Fortuna (2000), a palavra “ladico” origina-se da palavra latina “ludus” que se
refere a escola, jogo e diversao infantil. Mas, para Johan Huizinga (2000), um dos autores que
aprofundou o estudo sobre jogos, em varias linguas e culturas, “ludus” abrangia jogos
infantis, recreacdo, competi¢des, entre outros, sendo substituido por um derivado de “jocus”
que significa gracejar, trogar, ampliando para jogo em geral.

No livro Homo Ludens, Huizinga (2000) refere-se ao jogo como elemento de cultura,
0 autor analisa profundamente sobre a integracdo do conceito de jogo no de cultura,
procurando determinar até que ponto a prépria cultura possui um carater ladico. Nele, o autor
busca mostrar, do ponto de vista filos6fico — muito mais que psicoldgico ou antropolégico —
os elementos ladicos presentes nas principais atividades de uma sociedade, inseridos na
cultura, sendo o ser humano basicamente um ser que brinca. Esse pensamento fica evidente

no trecho:

Em todas as vezes, meus héspedes pretenderam corrigir o titulo para "na" cultura,
mas sempre protestei e insisti no uso do genitivo, pois minha intencdo ndo era
definir o lugar do jogo entre todas as outras manifestacBes culturais, e sim
determinar até que ponto a propria cultura possui um caréter lidico. O objetivo deste
estudo mais desenvolvido é procurar integrar o conceito de jogo no de cultura.
(HUIZINGA, 2000, p.3)



Por outro lado, a sociedade atual esta sendo atingida por intensas transformacGes
tecnoldgicas, haja vista o crescimento e as mudancas nos habitos e costumes contemporaneos.
Deste modo, valores intangiveis, como a solidariedade e o idealismo tém sido subvalorizados.
(LEVY, 2000) Conforme Huizinga (2000), os jogos e divertimentos coletivos foram
abandonados e o ato de brincar desvalorizado, pois ndo podem ser associados a produgédo e ao
trabalho, tornando-se algo indtil.

Embora em determinados momentos o ladico possa ter ganhado espaco e relevancia,
Huizinga (1996) ird afirmar que o elemento IGdico da cultura se encontra em decadéncia
desde o século XVIII. Tal afirmagdo decorre do fato de que em sua concepg¢do o lidico vem
sendo encarado com puerilidade e ndo mais com a importancia que lhe era atribuida em outros

tempos. Segundo ele poderiamos dizer que,

O auténtico jogo desapareceu da civilizacdo atual, e mesmo onde ele parece ainda
estar presente trata-se de um falso jogo, de modo tal que se torna cada vez mais dificil
dizer onde acaba 0 jogo e comeca 0 hdo-jogo.” (Huizinga, p.229)

A utilizacéo de jogos, digitais ou ndo digitais, nas aulas de Matematica, segundo Rosa
(2004), serve para desenvolver a criatividade, imaginacdo e senso critico, revelador e
desencadeador de conceitos matematicos. Brincar entdo € a acdo de homo-ludens (o que
brinca, o que cria), que faz parte do ser humano integral, auxiliando no seu desenvolvimento
fisico, intelectual, afetivo e social, que, assim, estard convivendo em grupo e obtendo uma
educacdo para a vida. O ato de brincar, de jogar, passa a ser considerado um fundamental

fator no processo de desenvolvimento humano (ALMEIDA, 1990).

Interagindo os jogos eletrébnicos com a matematica

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM, 2002), ha
uma serie de habilidades e competéncias em relacdo ao ensino de Matematica que precisam
ser alcancadas, como por exemplo, desenvolver no aluno o pensamento critico, o0 conceito das
formas ldgicas e abstratas do conhecimento matematico, capacidades de raciocinio e
interpretacdo, criando hipoteses e interpretando resultados e promover a elaboracdo de

estratégias para resolucao de problemas.



Com base nos PCNEM, a utilizacdo das TIC dentro da escola é mais diversificada do
que apenas a transmissdo aos alunos, pois de certa forma transforma-se em desafiadora,
atraindo o interesse involuntariamente, e assim, o aluno tem a capacidade de construir seu
préprio conhecimento.

Analisando a matéria de matematica como a mais aterrorizante na escola, precisamos
idealizar novas propostas aos alunos, para que estes tenham um novo olhar sobre esta.

Podemos confirmar essa ideia nas falas dos alunos no seguinte trecho,

A fama de ser ruim é uma mostra de heterogeneidade nas formulagGes discursivas
dos alunos, como também: matematica para mim sempre foi uma matéria boa. A
expressdo para mim € o reconhecimento da presenca do outro que ndo acha a
Matematica uma matéria boa, dai relativiza a expressdo sempre foi uma matéria boa
com mas [...] comecou a ficar diferente no meu conceito e, nesta divisdo entre ele e
o outro fica confuso, dizendo ndo sei porque e tenta novamente firmar a sua
presenca com Masl penso que [...]. Essa expressdo ndo sei porque aponta para uma
dificuldade em saber por que ndo se gosta. O aluno se depara com o fato de que tem
esta disciplina, precisa lidar com ela, tendo, nesse percurso, sucessos e insucessos,
sem saber bem a que ou a quem atribui-los. (SILVEIRA, 2011, p.13)

Como solucgéo para que o aluno ndo continue com esse pensamento, encontramos entre
as varias possibilidades de metodologias diferenciadas, um método divertido, desafiador e
motivador para o aluno, o do jogo eletrénico, o qual proporciona ambientes informatizados e
alegres como ferramentas de grande potencial confrontando os obstaculos do processo de
aprendizagem, possibilitando mudar os limites entre o concreto e o formal (Papert, 1988).

O ensino de Matematica pode valer-se dos jogos eletrénicos como uma ferramenta
didatica a favor do processo pedagogico, segundo palavras de D’ Ambrosio (1989). Seguindo
com a ideia do autor podemos considerar essa ferramenta, a qual se amplia diariamente, como
uma alternativa diferenciada dentro do espaco escolar.

No trecho a seguir, Filomena Moita tece algumas consideragdes sobre os “games”, ou

jogos eletrénicos,

Os games, embora com algumas semelhancas em sua elaboracdo com 0s jogos
tradicionais, possibilitam para além da possibilidade de simulagdo, movimento,
efeitos sonoros em sua utilizagdo corriqueira, uma interagdo com uma nova
linguagem oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias digitais, da
transformacdo do computador em aparato de comunicacdo e da convergéncia das
midias. Proporciona assim novas formas de sensibilidade, de sentir, pensar, de agir e
interagir. (MOITA, 2006, p. 29)



O uso do computador na educacéo instiga uma reflexao sobre as concepgdes do ensino
e da aprendizagem. Pode-se notar a sua importancia na quantidade de programas educativos
que estdo surgindo mostrando que a tecnologia pode ser bastante util.

Os jogos eletrénicos educativos propdem atividades apoiadas no computador cujas
caracteristicas favorecem o processo de ensino e aprendizagem, e, juntamente com as
estratégias do jogo, se integram para alcancar um objeto educacional determinado, assim
promovendo o interesse e a motivacao do aluno.

No seguinte trecho, encontramos uma breve mensagem sobre 0S jogos

computadorizados na educacao,

A utilizagdo de jogos computadorizados, como suporte pedagdgico no aprendizado
de conteldos especificos, deve ser compreendido como uma metodologia importante
no processo de ensino aprendizagem, pois com o ladico a crianga aprende tdo bem
ou até melhor do que qualquer atividade tradicional limitada a livros e cadernos. O
fato de estar em um momento descontraido ndo representa um momento de lazer
apenas, e sim uma forma alternativa de ensinar e aprender. (FERNADES &
JUNIOR, p. 9-10)

Mas para que isso tenha um aproveitamento positivo é preciso que o docente tome
cuidado para ndo caracterizar sua aula apenas utilizando um jogo por jogar, € preciso
reconhecer profundamente aquele game que deseja oferecer ao seu discente. Aplicando os
jogos como ferramentas metodoldgicas ao ensino, pode-se obter uma aproximacdo e uma
interacdo envolvendo todos os membros da sala de aula, se tornando uma forma de
desenvolvimento dos jogadores, além de harmonizar ambientes novos em sala de aula,
misturando o real e a fic¢do, surgindo assim questdes, discussdes, debate entre aluno-aluno,
aluno-professor, incentivando a relacdo entre os membros da sala de aula, ou seja, novas
formas de relacionamento. (Mattar, 2010)

Na educacdo matematica, o jogo “passa a ter o carater de material de ensino quando
considerado promotor de aprendizagem. A crianca, colocada diante de situacBes ludicas,
apreende a estrutura légica da brincadeira e, deste modo, aprende também a estrutura
matematica presente” (Moura, 1996).

Assim ao unir a matematica com o uso do jogo eletrénico podemos encontrar uma
metodologia diferenciada para transmitir ao aluno o conteddo programado, porém existem
ainda professores que apenas utilizam o ensino de matematica como instrumento disciplinador
ou excludente, tendo como objetivo ensinar sem a preocupagdo de repassar ao aluno o

conhecimento matematico.



Devido a isso se deve pensar sobre as abordagens da aprendizagem, nas quais tem
como objeto de aprendizagem ser agradavel e divertido ao aluno. Dessa forma, podemos
considerar o jogo eletrénico, como sendo uma delas, pois completa as caracteristicas
necessarias para que o discente sinta-se motivado em aprender os conteddos matematicos.

Conforme Fernandes e Junior, os quais dizem que,

(...) os jogos educativos computadorizados possam configurar-se numa forma ludica
de propor situa¢bes-problemas, ao entender que os conhecimentos e aprendizagens
matematicas, sendo apresentadas de forma atrativa e motivadora, tém por finalidade
potencializar a criatividade e iniciativa na busca de estratégias e mecanismos
eficientes para resolver as situages-problemas suscitadas. (2012, p.24)

Em Lynn Alves, podemos encontrar importantes reflexdes sobre a importancia da
tecnologia na vida atual, enfatizando os jogos eletrdnicos, os quais fazem parte da vida dos
jovens contemporaneos. Os jogos eletrénicos crescem acompanhando a evolucdo da
tecnologia. Dessa forma, podemos verificar que estes estdo ganhando espaco, pois ja existem
varios estudos sobre game, e segundo Alves, 0s jogos eletrdnicos podem ser um instrumento
pedagbgico no espago escolar. Ainda ressalva sobre os “nativos digitais” ', 0s jovens nascidos
na pos-modernidade e que suas vidas estdo imersas em um mundo altamente tecnologico.

Se nossos alunos estdo a cada dia alcancando nossas descobertas através de toda
tecnologia que podem encontrar atualmente, o professor precisa se atualizar também. Para que
consiga apresentar uma aula com seus alunos participando, questionando, interrogando,
necessita se atualizar conforme seu aluno, ou seja, precisa compreender as novidades
presentes na vida de seu discente.

E para que isso seja possivel, Alves alude & importancia do jogo eletrénico dentro da
sala de aula, devido suas estruturas de som, imagem, tatica, podendo envolver varios temas,
disciplinas, podendo até realizar um trabalho interdisciplinar.

O jogo matematico é uma ferramenta que garante a satisfacdo dos alunos mediante a
sua utilizagdo com o objetivo de ensino e de aprendizagem, devido a propor ao jogador o
prazer do ser ativo, pensante, questionador e reflexivo no processo de aprender. (ALVES,
2005)

Podemos notar com as palavras da autora, a importancia sobre a tecnologia digital em

nosso cotidiano,

7 . e e e 2 ™ . ..
Nativos digitais € uma palavra utilizada pela autora para citar sobre as pessoas que nasceram na era digital.



A interatividade e interconectividade, favorecidas pelas tecnologias digitais, pela
cultura da simulagdo, vém também contribuindo para a instauracdo de uma logica
que caracteriza um pensamento hipertextual, o que pode levar a emergéncia de
novas habilidades congnitivas, tais como a rapidez no processamento de
informacdes imagéticas; disseminacdo mais agil de ideias e dados, com a
participacdo ativa no processo, interagindo com vérias janelas congnitivas ao mesmo
tempo. Aqui, ndo existe uma preocupacdo com a duracdo da atencdo dedicada as
atividades. O importante é a capacidade de realizar multitarefas, fazer diferentes
coisas simultaneamente. (2005, p. 34)

Para Papert (1994), o computador é a maquina das criancas; assim, a combinacao de
computador e jogo surge como proposta de um meio alternativo para o processo educativo,
pois ai se associam duas fontes ludicas onde teremos, como ponto de fusdo, os jogos
educativos computacionais. E de grande valor a afinidade entre jogo e educagdo, no
significado intelectual e didatico, pois 0 jogo apresenta evidéncias que permitem afirmar que

este pode ser um recurso bastante favoravel ao ensino e a aprendizagem.

CONCLUSAO

Esse trabalho tem a finalidade de revelar brevemente como a tecnologia esta presente
na educacdo, buscando transforma-la para uma educacgdo atualizada e de qualidade, sempre
buscando favorecer ao educando possibilidades de construir seu conhecimento.

Pode-se notar que os jogos eletronicos fazem parte do cotidiano dos jovens e criangas
atualmente, por isso, podemos utilizar as novas tecnologias de informacdo e comunicacao
como proposta metodoldgica para o ensino de matematica, em especial, 0s jogos eletrénicos.

Ao utilizé-los pode se proporcionar uma interatividade entre o aluno e a tecnologia, e
assim, este pode aprender de forma livre e motivadora. Além de adquirir habilidades
formadoras constituintes, como pensamento ldgico e a construcdo de estratégias.
Particularmente na area da matematica, o uso dos jogos provoca no aluno a participacao e a
motivacao para compreender os conteldos.

Os jogos eletronicos e a tecnologia sdo solugdes favoraveis para 0 ensino e
aprendizagem, pois quanto mais possibilidades de ambas forem trazidas para o espaco

escolar, mais atengdo e participacdo dos “nativos digitais” serdo alcangadas.
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