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RESUMO

O trabalho em tela tem por objetivo, relatar as contribuicdes do uso de jogos digitais para o ensino da
matematica, fazendo uma andlise critica entre o estudo bibliografico e as experiéncias vivenciadas no Programa
Institucional de Bolsas e Iniciagdo a Docéncia — PIBID/UFERSA. Os procedimentos metodol6égicos sdo de
cunho bibliografico com caracteristica qualitativa. Durante o estudo, foi possivel perceber coincidéncias e
adversidades existentes também entre outras pesquisas, em comparagdo com 0 subprojeto
Diversao+Aprendizagem= Diversagem: Aprendendo a matematica por outros caminhos. Nesta perspectiva,
concluimos que todo planejamento de pesquisa deve respeitar 0s paradigmas mais vidveis no processo de
desenvolvimento e aplicacdo metodoldgica, sem esquecer da inclusédo e etapas que englobema construgdo ou
escolha dos jogos digitais, além da participacdo dos docentes da escola em conjunto com 0s monitores, no

decorrer da realizagdo do projeto.
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INTRODUCAO
Sabe-se que atualmente a tecnologia esta cada vez mais presente na vida social
das pessoas, e no ambiente educacional ndo € diferente. Devido essa crescente introducdo dos
recursos tecnologicos no sistema do ensino e na vida social das pessoas, tornou-se cada vez
mais perceptivel a aplicacdo de metodologias que utilizam jogos digitais.
Antes de nos debrucarmos sobre a tematica dos jogos digitas vejamos o que 0s PCNs
de matematica (2001,p.30) relatam sobre o curriculo desta disciplina
[..] um curriculo de mateméatica deve procurar contribuir, de um lado, para
valorizacdo da pluralidade sociocultural, impedindo o processo de submissdo no
confronto comoutras culturas; de outro, criar condi¢des para que o aluno transcenda

um modo de vida restrito a um determinado espago social e se torne ativo na
transformacdo de seu ambiente.
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Diante da necessidade e beneficios que o contexto matematico pode trazer para a
educacdo fundamental, no intuito de contribuir para o crescimento da cidadania e o
englobamento de relagdes sociais e profissionais, as ferramentas digitais aparecem como mais
uma alternativa para minimizar as grandes dificuldades vivenciadas pelos alunos no que diz
respeito aos contetdos desta disciplina, nem que seja pelo carater lidico, que as tecnologias
carregam. Sobre isto, Rolkouski (2013, p. 18) expde que, “um dos argumentos mais comuns ¢
acreditar que com a utilizagdo do computador o0 aluno se sentird mais motivado para
frequentar as aulas.” Mais do que o aspecto lidico, acreditamos que no ambito educacional 0s
recursos tecnoldgicos podem ser utilizados para desenvolver e inovar diferentes métodos de
ensino, que contribuam de forma relevante para melhoria da educacéo.

Seguindo esta mesma linha de raciocinio os PCNs de Matematica relatam que,

O computador pode ser usado como elemento de apoio para o ensino (banco de
dados, elementos visuais), mas também como fonte de aprendizagem e como
ferramenta para o desenvolvimento de habilidades. O trabalho com o computador
pode ensinar o aluno a aprender comseus erros e a aprender junto comseus colegas,
trocando suas produgdes e comparando-as. (PCN, 2001, p.48)

Na citacdo supracitada fica claro que os PCNs defendem que a utilizagdo do
Laboratorio de Ensino Aprendizagem em Matematica € de grande valia para construcdo dos
saberes, e contribui na interacdo dos discentes em sala de aula, uma vez que, a inclusdo de
recursos digitais no ensino educacional proporciona ao aluno, novos caminhos para pensar e
aprender distanciando-se do método tradicional.

Ao refletir se a utilizagdo de recursos multifuncionais no campo da mateméatica
permitiria  realmente  diversificar os meios do ensino aprendizagem desta disciplina,
percebemos que sim, e uma experiéncia que nos ajudou a chegar a essa conclusdo foi o
subprojeto Diversdo+Aprendizagem=Diversagem: Aprendendo a matematica por outros
caminhos integrado ao PIBID-UFERSA desenvolvido na Escola Estadual Professor Coronel
Solon - Grossos - RN, pois entre outras possibilidades, esse projeto visava a utilizacdo da
tecnologia (jogos digitais) no ensino de mateméatica, como forma de aprendizagem para
transformar o meio educacional, unindo os conteudos utilizados em sala de aula aos recursos
tecnologicos, de forma a construir um ensino capaz de transformar a realidade dos discentes e
docentes.

Diante do exposto, 0 presente trabalho tem por objetivo relatar contribuicbes do uso de

jogos digitais para o ensino da matematica, tomando por base as experiéncias vivenciadas no
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Programa Institucional de Bolsas e Iniciagdo a Docéncia (PIBID — UFERSA) e na graduagdo
em Licenciatura em Matematica da mesma instituicao.

Quanto a metodologia da pesquisa, trata-se de um estudo bibliografico com
caracteristica qualitativa e comparativa, pois a partir do referencial tedrico serd feita uma
analise critica entre as teorias abordadas por tedricos e as praticas que foram realizadas no

projeto, discutindo e descrevendo as abordagens de ambas as partes.

COMPARANDO A BIBLIOGRAFIA E A EXPERIENCIA VIVENCIADA NO
PROJETO DIVERSAO+APRENDIZAGEM= DIVERSAGEM

O projeto Diversao+Aprendizagem= Diversagem, atuou de junho de 2011 a fevereiro
de 2013 na Escola Estadual Professor Coronel Solon e tinha por objetivo, aplicar técnicas de
ensino, com especificidades no estudo da matemética, através de jogos digitais no ensino
Fundamental Maior. Sobre esse projeto encontramos em Melo; Silva (2011, p.6) a seguinte
afirmacéo:

No tocante aos monitores que integraram o projeto, inicialmente foi realizada uma
selecdo, composta de uma andlise curricular e uma entrevista com os alunos de
Licenciatura em Matematica da UFERSA. Os selecionados passaram por uma
formacdo, onde foram orientados pelos coordenadores e supervisores sobre 0
formato do referido projeto.

Entre as atividades desenvolvidas pelos monitores destaca-se a participacdo em
reunides, capacitacOes, analises de livros didaticos e leituras dos PCNs de Matematica. Além
das observacOes e gravacOes das aulas, em que foram feitas transcrigdes, as quais auxiliaram a
equipe do projeto a realizar coletivamente um diagnostico sobre os contelidos que estavam
sendo trabalhados em sala de aula. Esta andlise serviu para 0s supervisores, coordenadores e
professores de matematica, realizarem a escolha dos objetos de aprendizagem.

Nesta escolha levamos em consideragcdo, 0s jogos educativos que englobavam 0s
conteudos matematicos que estavam sendo trabalhados e iriam ser ensinados no cronograma
escolar da disciplina de mateméatica no ensino Fundamental Maior. Os objetos escolhidos
possuiam caracteristicas de incentivar os discentes quanto a resolucdo de problemas e
raciocinio logico.

Este diagndstico preliminar realizado em equipe com os professores da escola e 0s
membros do projeto foi verificado também na pesquisa realizada por Poeta (2013) como se

observa no trecho a seguir,
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Sobre a escolha dos jogos digitais, foi realizada uma sondagem com os professores
participantes sobre o design dos jogos utilizados, as caracteristicas que deveriam
estar presentes nestes jogos e os elementos relativos aos aspectos do contetdo
disciplinar a ser trabalhado. POETA (2013, p.39)

Nesta perspectiva, e tendo o PIBID/UFERSA e outras pesquisas analisadas como
parametro, percebemos que uma das caracteristicas importantes para a realizacdo de
atividades ludicas é a participacdo dos docentes da instituicdo escolhida, no entanto esta
participacdo ndo deve acontecer s6 na fase de escolha dos objetos digitais, mas também no
planejamento sobre as caracteristicas que esses objetos poderiam ter, diante da realidade
escolar.

Outro fator interessante, o qual poderia ter ocorrido no subprojeto Diversdo
+Aprendizagem= Diversagem € o desenvolvimento de jogos que seriam aplicados, isto €, um

Game Design. Lendo Maziviero (2014,p.28) o mesmo afirmou que :

O processo de projeto de qualquer jogo é denominado Game Design. Durante este
processo sdo definidas ou estabelecidas as caracteristicas do jogo. Da mesma forma,
0s jogos educacionais também necessitam passar por um processo de design.

A partir desse processo é possivel levantar de forma mais completa as necessidades de
infra - estrutura, de conteudo e pedagogicas necessarias para a construcdo ou escolha de jogos
mais adequados ao projeto. Contudo, uma etapa de analise de design de projeto demandaria
uma equipe multidisciplinar composta dentre outros por profissionais de computacéo,
matematica e pedagogia. Esta dificuldade inviabilizou a incorporacdo dessa etapa ao
subprojeto do PIBID/UFERSA, que ndo realizou o processo de construcdo dos jogos digitais.

No estudo bibliografico que realizamos percebemos que este estudo preliminar é
muito importante, pois, verificamos que 0 processo metodoldgico no ensino da matemética
com jogos digitais, requer primeiramente uma analise sobre o contexto social o qual se deseja
aplicar a pesquisa, além de investigacdes levando em consideracéo, as opinides dos docentes
sobre as aulas e objetos de aprendizagem. Neste sentindo Fiorentini; Miorim (1990 apud

Poeta, 2013, p.) afirma que,

Antes de optar por um material ou jogo, devemos refletir sobre a nossa proposta
politico-pedagdgica; sobre o papel histérico da escola, sobre o tipo de sociedade que
queremos, sobre o tipo de aluno que queremos formar, sobre qual matematica
acreditamos ser importante para esse aluno.
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Retomando a descricio do subprojeto em estudo, as metodologias aplicadas no
laboratdrio de informatica eram colocadas em pratica apds a elaboracdo de planos de aula
produzidos pelos monitores, respeitando o conhecimento e faixa etaria dos alunos. Os
encontros aconteciam semanalmente no horario das aulas de matematica, levando em

consideracdo o cronograma da disciplina.

. Oa
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Figura 1: Aplicacdo de jogos digitais com os alunos da Escola Coronel Solon.

Durante as aulas era feita uma contextualizacdo do contetdo estudado, respeitando 0s
conhecimentos prévios dos estudantes, de modo a proporcionar um espago para que 0S
mesmos explorassem 0s jogos e interagissem sobre o contetdo. Esta dindmica vai de encontro
ao exposto por Zabala (1998), pois segundo este autor é necessario que o professor em
primeiro lugar, gere um ambiente em que possibilite o aluno a se abrir, fazer perguntas e
comentem 0 processo que seguem, através de situacdes de dialogo e interacdo, como forma
para a exploracdio dos conhecimentos prévios. Dessa forma os resultados devem fluir
satisfatoriamente para ambos o0s lados.

Vale ressaltar que além das aulas semanais no laboratério o PIBID organizava as
olimpiadas de jogos digitais, a qual as competicdes ocorriam primeiramente na escola, e apos
a escolha do grupo vencedor em cada instituicdo de funcionamento do projeto, ou seja, nas
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cidades de Grossos, Caralbas e Natal, os mesmos disputavam a competicdo final em
Mossoro-RN. A escola estadual Professor Coronel Solon, objeto de nossa pesquisa destacou-
se bastante nestas olimpiadas, pois foi a vencedora da primeira olimpiada ocorrida em 2011.2

e ficou com o vice-campeonato na segunda realizacdo do evento em 2012.2.

Figura 2: Realizacdo da Olimpiada de Jogos Digitais em Grossos — RN.

Entre os pontos destacados por Poeta (2013,p.43) como as principais dificuldades que
0 docente enfrenta para trabalhar com jogos digitais, aparece o fato de algumas vezes existir
a auséncia de interesse por parte dos discentes, no caso em tela o que presenciamos foi
justamente o contrario, pois tinhamos a efetiva participacdo dos alunos nas praticas educativas
do subprojeto, além da relacdo e interacdo dos mesmos com 0s conteudos vistos em sala pelo
professor e 0s jogos no laboratorio. Os bons resultados da escola relatados anteriormente
comprovam este comprometimento do aluno com as atividades do projeto. Além deste ponto,
Poeta destaca também a pouca informacdo e conhecimentos especificos dos docentes sobre 0s
jogos e a falta de estrutura nos laboratorios de informatica, como outros empecilhos na

utilizacdo dos jogos digitais como estratégia metodoldgica. No que se refere a estes pontos,
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foi possivel perceber que os docentes de matematica na escola Coronel Solon, também ndo
possuiam uma formacdo voltada para os jogos digitais, j& o laboratério no inicio do
subprojeto, tinha os computadores mas o0s mesmos ndo funcionavam por empecilhos da
empresa governamental, responsavel pela instalacdo. No préximo tdpico nos aprofundaremos
mais, nos desafios para insercdo de jogos digitais como uma alternativa metodologica no

ensino de matematica.

DESAFIOS DO CONTEXTO ESCOLAR

Dentre os desafios que se encontram em nosso atual sistema de ensino, € de grande
valia o debate em torno da contextualizacdo tecnologica com a matematica, no intuito de
favorecer o desenvolvimento do aluno como cidaddo participativo e critico, além de melhor
compreender e apropriar-se das informacdes que os meios tecnoldgicos oferecem ao ensino.

Para isso, € necessario ndo somente que 0S governantes invistam na estruturacdo de
Laboratorios de Informéatica, mas também um comprometimento por parte dos educadores e
equipes pedagbgicas de forma que toda comunidade escolar, vivencie esse processo inclusivo
digital, para transformacdo do ensino de matematica. No projeto em estudo a necessidade do
comprometimento de todos ficou bem clara na implantacdo do Laboratério de Informatica,
pois apesar da escola possuir computadores, 0s mesmos estavam desinstalados. Embora tenha
demorado para que o problema fosse resolvido, 0 subprojeto passou a fazer parte da vivéncia
de todos na escola, e mesmo diante das precariedades foi uma luta valida, pois presenciamos
um esforco conjunto a fim de contribuir com o projeto que proporcionou a inclusdo das
tecnologias nesta escola.

A literatura dedicada a este assunto aponta entre os principais empecilhos para uma
efetiva atuacdo dos recursos tecnologicos como instrumentos metodologicos, a auséncia de
formacdo especifica dos professores de matematica voltada aos jogos digitais. Isto €, 0s
docentes ndo sdo formados para incluir as tecnologias como opcdo metodoldgica nas aulas,
tendo em vista que as mesmas exigem recursos didaticos e métodos inovadores.

Neste sentido, o subprojeto Diversao+Aprendizagem= Diversagem, desenvolvido pelo
PIBID-UFERSA vem suprir essa deficiéncia, pois oportuniza ao Licenciando ter uma
formacdo incluida ao meio tecnolégico, o que caracteriza um grande ganho a sua formacéo.

Em relacdo a experiéncia como monitora deste projeto e aluna de Licenciatura em

Matemética, considero o aprendizado que ali adquiri de grande importancia para iniciagdo a
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docéncia, pois além de ter tido a oportunidade de ter contato com o ensino, fiz isso de forma
inovadora por meio do trabalho com jogos digitais. Considero também que neste processo nao
apenas 0S monitores do projeto ganharam, pois ao levarmos novas praticas de ensino,
transformamos também o modo de pensar dos professores de matemética daquela escola. Por
fim, pude perceber também que ao utilizarmos metodologias que incluem o uso de
tecnologias como meio de interagdo, como é o caso dos jogos digitais, 0s alunos ficam mais
motivados a assimilarem os conteldos.

Mesmo a literatura abordando a insercdo das midias digitais como um dos desafios
presentes no curriculo educacional atual, sabemos que 0s recursos tecnoldgicos estdo sendo
utilizados de varias formas e que as diferentes midias digitais contribuem para mediacdo do
ensino e aprendizagem do professor para com o aluno, pois possibilita ao docente utilizar
formas criativas e interessantes de serem aplicadas em sala de aula. Dessa forma, o professor
que se utiliza desta metodologia, torna-se um profissional que contribui para uma educagédo
transformadora a qual provoca efeitos positivos na vivéncia educacional e social dos alunos. E
esta postura se alinha com o proposto pelos PCNs de Matematica (2001), ao relatar que as

metodologias utilizadas em matematica

Priorizem a criacdo de estratégias, a comprovacao, a justificativa, a argumentacéo, a
criticidade que favoregam a criatividade, como também trabalhos coletivos, a
iniciativa e autonomia construida mediante ao desenvolvimento, confianca e
capacidade de conhecer e enfrentar desafios.

Desta forma, o englobamento dos recursos tecnoldgicos e todos os contextos teoricos
citados e referenciados, sdo de grande importancia para formacdo do professor de matemética
visando um melhor desenvolvimento no sistema educacional, seja por meio de métodos
praticos, investigacOes, interacdes, avaliagdes, planejamentos e observages, as quais possam
construir novos pensamentos, metodologias e aplicabilidades que contenham propdsitos por

um melhor futuro de aprendizagem mateméatica voltada a formacdo educacional.
CONSIDERACOES FINAIS
O estudo realizado iniciou abordando a importancia da formacgéo profissional, voltada

para insercdo de métodos inovadores, como 0s jogos digitais no ensino da matematica,

visando uma melhor aprendizagem para o0s alunos do ensino Fundamental Maior. Neste
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contexto, foi necessario e de grande importdncia a realizagdo de uma analise descritiva e
critica sobre o subprojeto em estudo, ou seja, conhecer melhor as etapas, o planejamento e as
metodologias aplicadas.

Diante da analise comparativa entre o projeto do PIBID/UFERSA e outras pesquisas,
os fatores comuns, que se evidenciaram como importantes para realizacdo de atividades
lidicas foram; o estudo do contexto local em que o projeto ira ser aplicado e o levantamento
com os professores da escola sobre os contelidos, 0s quais estavam sendo passados em sala de
aula. Outra percepcdo importante, diz respeito a etapa sobre a escolha dos jogos, nesta
percebemos que foi primordial que se levasse em consideracdo a infraestrutura para
construcdo ou escolha dos objetos de aprendizagem no subprojeto, além dos desafios do
contexto escolar.

Tomando como exemplo os procedimentos do subprojeto Diversdo+Aprendizagem=
Diversagem, verificamos que o0 mesmo realizou etapas essenciais como um estudo sobre a
escola e todos os envolvidos no projeto, as atividades de observacdo em sala de aula, as
investigacbes dos contetdos além da aplicacdo dos jogos em eventos na escola e na
universidade, o que com certeza, contribuiu para insercdo das tecnologias no contexto da
escola, a qual o projeto estava vinculado. No entanto, € importante ressaltar que o subprojeto
em estudo ndo englobou em seu planejamento, etapas mais aprofundadas relacionadas com a
construcdo de ferramentas educacionais.

Sobre 0 que poderia ter contribuido de forma ainda mais construtiva, destacamos uma
participagdo mais ativa no projeto, dos docentes da Escola Coronel Solon, ou seja, uma maior
interacdo com 0s monitores, que no caso em estudo eram licenciandos em matematica.
Acreditamos que 0 processo de troca de experiéncias contribuiria na formacdo de ambas as
partes, viabilizaria uma aprendizagem matematica dos discentes através dos jogos digitais,
além de uma formacdo curricular docente, a qual quebrasse os paradigmas existentes entre o
professor e a tecnologia.

Terminamos fazendo a seguinte reflexdo, € necessario que ocorram investimentos por
parte dos governantes, mas, também € necessdria uma formacdo curricular com o
comprometimento por parte dos educadores e equipes pedagdgicas, para que toda comunidade
escolar vivencie esse processo inclusivo digital de transformagdo no ensino da matemética e
novas pesquisas acontecam, objetivando a inclusdo da tecnologia no sistema de

aprendizagem.
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