a’ Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades

\4
{
Sociedade Sio Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016 | “\\
Brasileiraﬂde \ \
oucagho. COMUNICAGAO CIENTIFICA \\\\\

Encontro Nacional de Educagao Matematic

JOGOS VIRTUAIS EDUCATIVOS: ALTERNATIVA METODOLOGICA NO
ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Elivelton Henrique Gongalves
Universidade Federal de Uberlandia
eliveltonhg@hotmail.com

Fabiana Fiorezi de Marco
Universidade Federal de Uberlindia

fabianafl@famat.ufu.br

Resumo:

Com o advento dos recursos tecnoldgicos, tem-se intensificado gradativamente a presenca de
equipamentos computacionais tanto na vida pessoal como profissional das pessoas. Na
Educacao, tem sido solicitado dos professores o emprego de metodologias educacionais em
harmonia com esse novo cendrio tecnologico. Nesta perspectiva, surgem os jogos virtuais, aos
quais criangas, jovens e adultos, t€ém dedicado cada vez mais tempo. Esse estudo tem como
objetivos destacar a importdncia dos jogos virtuais para o ensino e aprendizagem da
Matematica nos anos iniciais do ensino fundamental, bem como, conhecer o papel do
professor frente a essa modalidade de jogos. O estudo, em andamento, tem focado a revisao
literaria, ou seja, uma pesquisa tedrica de forma qualitativa e exploratoria. Os indicios
encontrados mostram que os jogos virtuais educativos, desde que, selecionados e utilizados de
maneira organizada e planejada pelo professor podem oferecer contribuigdes significativas
para a aprendizagem da matematica.

Palavras-chave: Ensino da Matemadtica; Jogos virtuais; Tecnologia na Educa¢do; Formacgao
de professores.

1. Introduciao

A escola contemporanea tem passado por um processo de transformacdo, com a
necessidade de um ensino mais significativo e atraente para o aluno. Muitas vezes, ¢
solicitada dos professores a utilizacdo de diferentes ferramentas e estratégias de ensino e
aprendizagem, como por exemplo, os jogos. Estes por sua vez, segundo Barbosa e Murarolli
(2013, p.40) sdo um “[...] suporte que pode auxiliar e estimular o processo de ensino e

aprendizagem de Matematica, de maneira lidica e prazerosa para os alunos”.

Nos anos iniciais do ensino fundamental, pode-se considerar que as criangas estdo
estabelecendo um primeiro contato com Matematica formal, por isso € preciso que criem uma

relacdo harmodnica com estd disciplina e os jogos podem auxiliar esse processo. Caso
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contrario, afirma Carneiro e Passos (2014), o aluno podera criar resisténcias a aprendizagem

de Matematica, dificultando a compreensao tanto em sua vida escolar quanto na pessoal.

Com os avancos tecnologicos e o desenvolvimento da internet, surgiram os jogos
virtuais educativos, os quais se apresentam da forma mais variada. Tendo em vista que as
criancas tém contato cada vez mais precoce com este novo mundo conquistado pelas
tecnologias, faz se importante que os professores considerem a importancia desses tipos de
jogos para o processo de ensino e aprendizagem. Entretanto, segundo Cox (2008), grande
parte dos professores ndo possui afinidade com esse novo cenario tecnoldgico, e também, ha
equivocos em relagdo a utilizagcdo dos jogos que, na maioria das vezes, sdo utilizados apenas

como diversao, sem fim pedagogico.

Nesta perspectiva, esse estudo tem como objetivo, destacar as contribui¢cdes dos jogos
virtuais educativos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica nos anos iniciais do
ensino fundamental, a importancia do professor como agente organizador da aprendizagem
frente a essa modalidade de ensino, e elucidar possiveis desafios enfrentados por esses
profissionais para utilizd-los. O estudo, em andamento', tem focado na revisdo literaria, ou
seja, uma pesquisa teorica de carater qualitativo e exploratdrio com consulta em livros,
monografias, dissertagdes, artigos, bancos de dados indexados, as quais abordem jogos
virtuais educativos, formacdo de professores, tecnologia na educagdo, jogos no Ensino da

Matematica.

2. O ensino da Matematica e os jogos

O ensino da Matematica proposto na maioria das escolas continua arraigado na
transmissdo € memoriza¢do de informagdes. Os professores ainda s3o repetidores de
contetidos e querem que passivamente os alunos assimilem esse conteudo e reproduzam nas
avali¢des. Estes encaram estas aulas como uma obriga¢do a ser cumprida. E quando esse tipo
de ensino ¢ apresentado nos anos iniciais do ensino fundamental, os alunos podem criar uma
aversdo a disciplina por toda sua trajetoria de estudos. E assim, segundo Santos et al. (2007), a
Matematica ocupa o posto de disciplina mais dificil e mais odiada, tornando sua

aprendizagem e assimilagao pelos alunos mais complicada.

' Este tem como base o projeto de mestrado do primeiro autor, em desenvolvimento no Programa de Pos-
Graduagdo em Educag@o da Universidade Federal de Uberlandia, linha de pesquisa Educag¢do em Ciéncias e
Matematica.
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O ensino e aprendizagem de Matemadtica, tradicionalmente proposto na maioria das
escolas do Brasil, se baseiam na memorizagao e repeticao incessante de conceitos e exercicios
apresentados pelo professor. Esse escreve no quadro o que considera importante, o aluno
copia em seu caderno e em seguida faz exercicios utilizando um modelo de solucao
apresentado pelo professor. Assim, os alunos ndo ficam estimulados a apreender. E como
grande parte ndo consegue assimilar todo esse contetido e obter boas notas nas avali¢des, eles
se decepcionam e frustram, tornando a Matematica temida, criando resisténcias que impedem

a aprendizagem (JELINEK, 2005).

Diante deste cenario, existe a necessidade crescente da adog¢dao de novas ferramentas
metodoldgicas para o ensino da Matemadtica. Assim, segundo Mattos (2009), surgem os jogos,
presentes na vida das criangas desde cedo, como uma maneira de desenvolver suas atividades
cognitivas e manipulativas. Nas situagdes de brincadeira, ainda segundo o autor supracitado, o
aluno desenvolve e constréi seu conhecimento de mundo, aumenta sua capacidade mental,
ampliam competéncias e aprimoram habilidades, ademais, os jogos fazem parte do dia a dia
do aluno. Desse modo, ele se torna um instrumento desencadeador (MOURA, 1996) de

aprendizagem, refletindo em melhorias no processo de ensino e aprendizagem de Matematica.

De acordo com PCN (BRASIL, 1997), um aspecto importante dos jogos, ¢ o desafio
que provocam nas criangas, gerando interesse e prazer. Por isso, ¢ relevante que estejam
presentes no ambiente escolar, cabendo ao professor analisar as potencialidades educativas e o
aspecto curricular, dos distintos jogos disponiveis. Lara (2005) afirma que no ensino da
Matematica, em especial nos anos iniciais do ensino fundamental, os jogos apresentam-se
como uma ferramenta de descoberta, criagdo e experimentacdo, sendo como um veiculo para
a constru¢do do conhecimento, motivo pelo qual os professores devem estar atentos a essas

novas estratégias didaticas.

Segundo Moura (2008), o jogo no ensino da Matematica, coloca a crianga diante de
situagdes ludicas que a leva a aprender a estrutura logica da brincadeira e consequentemente
apreende também a estrutura matematica presente. Frente aos jogos, os alunos enfrentam
situagdes inesperadas, que exige elaboragdo de novas estratégias, tomada de decisdes sem

seguir sempre a mesma “receita’.
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Para Machado (2002) os jogos podem ser considerados sobre dois aspectos: o ludico e
o pratico-utilitario. O aspecto ludico, segundo o autor, remete a diversdo, brincadeira e busca
de vencedores, j4, o aspecto pratico-utilitario, remete a introdugdo, exercicio e fixacdo de

temas definidos.

Os jogos trazem para o ensino da Matematica possibilidades que transcendem o ensino
tradicional, trazendo dinamismo, despertando nos alunos o interesse, a criatividade, além do
prazer em estudar matematica. Nao se trata, no entanto, de abolir o ensino tradicional da
Matematica, pois essa também tem seu valor, mas de utilizd-lo em momento pertinente e

quando oportuno, buscar alia-la a um jogo.

3. Os jogos virtuais educativos e os professores de Matematica

Ao ingressar na escola nos anos iniciais do ensino fundamental, a crianga ja possui um
amplo conhecimento matematico. No seu dia a dia, estd cercada de nimeros: idade, altura,
peso, numero de telefone, entre outros; em sua infincia manipula e observa objetos que
possuem formas geométricas. Os professores, por sua vez, necessitam possibilitar uma
comparagdo entre os conhecimentos intuitivos, informais e os conhecimentos formais, para
que, na medida do possivel, ambos, se relacionem e fagam sentido para as criancas

(ELORZA, 2013).

Nessa perspectiva, o professor precisa refletir sobre sua pratica, buscando alternativas
diferentes para o ensino e aprendizagem de Matematica, a fim de permitir no contato dos
alunos com a disciplina nos anos iniciais do Ensino Fundamental, construirem uma base
solida para a formagdo de novos conceitos. Pode-se, entdo, recorrer aos jogos, 0s quais
segundo Vygotsky e Leontiev (2001), possibilitam aos alunos criar, imaginar, testar, fazer
calculos, funcionando como um laboratorio da aprendizagem, permitindo-os experimentar,
medir, rever ideias e fundamentalmente aprender. Por meio dos momentos de brincadeira e
interagdo criados pelos professores em situagdes de jogos as criangas obtém um bom nivel de

conhecimentos que podem refletir em melhorias na aprendizagem.

A sociedade contemporanea esta cada vez mais tecnologica, imersa nas tecnologias da
informagdo e comunicacdo (TIC), as quais constantemente se inovam com o surgimento de

novos aparatos tecnologicos como tablet, smartphone, computadores, dentre outros. Hoje,
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criangas, jovens e adultos estdo cercados por estas tecnologias e grande parte ja estdo

acostumados a conviver com elas (NUNES, 2010).

Os sistemas informatizados cada vez mais presentes no mundo globalizado, criaram a
necessidade de adaptacdo pelos segmentos educacionais em todo o Brasil. Elorza (2013)
afirma que a grande parte dos discentes de todos os niveis de ensino tém acesso facilitado a

todas essas tecnologias.

Os jogos virtuais, segundo Nascimento (2009), sdo softwares computadorizados que
apresentam grande interatividade podendo ser utilizado como suporte para ministrar aulas de
Matematica como das demais disciplinas, pois a depender da organizagdo feita pelo professor
podem propiciar aos alunos aulas divertidas, mais atraentes, além integrar as novas
tecnologias ao ensino. Assim, desde que utilizados com finalidades educativas pelo professor,

podem apresentar contribui¢des positivas para o ensino e aprendizagem.

E importante ressaltar que os recursos tecnoldgicos se apresentam como uma ponte
suave permitindo a assimilagdo, eficaz, dos conhecimentos epistemoldgicos, € com o auxilio
dos jogos virtuais educativos aqueles se materializam em algo “palpavel” para os alunos. De
acordo com Pazin Filho e Scarpelini (2007), por meio da linguagem audiovisual ocorre a
integracao dos sentidos sensoriais humanos, visdo e audi¢ao, tornando-se mais significativos

na constru¢do de conhecimentos e apreensao de informagdes.

Segundo Freitas (2010) e Santana (2007), os jogos virtuais se tornaram febre,
principalmente, entre as criangas e adolescentes. Esses, segundo os autores, ficam varias horas
por dia conectado a internet jogando os mais diversos tipos de games, os quais se diversificam
constantemente. Assim, surge a necessidade dos sistemas educacionais se enveredarem por

esse novo caminho, tdo conhecido pela maioria dos alunos.

Existe, segundo Cox (2008), uma infinidade de jogos com informadtica, devido as
amplas possibilidades da internet; ha aqueles que se distanciam dos objetivos educacionais,
contudo, hd também um grande acervo daqueles que aliam diversdo e aprendizado. Esses
segundo Santos (2012), s@o os chamados jogos virtuais educacionais, os quais abordam
conteudos matematicos, raciocinio, leitura, escrita, dentre outros, que proporcionam a

interdisciplinaridade e auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, pelo fato de se
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apresentarem com uma linguagem mais acessivel, podem ser empregados desde a educagao

infantil.

Neste sentido, segundo Figueiredo e Bittencourt (2005), ¢ de enorme importancia o
papel do professor na organizacdo, planejamento e gerenciamento da escolha dos jogos que
utilizardo em sua pratica pedagogica, para que prevaleca o objetivo de educar e estimular a
constru¢ao do conhecimento e da capacidade cognitiva. A simples presenga dos jogos virtuais
em sala de aula ndo garante a aprendizagem, ¢ a metodologia empregada pelos professores

que pode garantir o sucesso desse recurso.

Outro fator importante a considerar, durante o andamento do jogo virtual ¢ preciso que
os professores atuem como mediadores, dando oportunidade dos alunos construirem o
conhecimento a partir do contato com as informagdes obtidas por meio do jogo. No ambiente
do jogo virtual, os alunos receberdo muitas informagdes, e geralmente o objetivo do aluno ¢
simplesmente jogar, ganhar, passar as fases. Assim, o papel do professor ¢ de grande
importancia de forma a levar os alunos a pensarem, refletirem como o jogo estabelece uma

ligagcdo com determinada area especifica (SCHERER; MIRANDA, 2013).

Neste sentido, com o auxilio dos jogos virtuais educativos, os professores dos anos
iniciais do ensino fundamental podem enriquecer suas aulas de Matematica com contetdos
que permitam mais interatividade, dinamicidade, criando novas ag¢des de integragdo. Além de
proporcionarem aos alunos uma aprendizagem mais atraente, que alie jogos, tecnologia e
aprendizado, envolvendo e desafiando-os a aprender. Mas, segundo Carneiro e Passos (2014),
ainda ha certa resisténcia por parte dos educadores em utilizar recursos tecnoldgicos, devido

as dificuldades que enfrentam ao manusear as novas tecnologias.

De acordo com Santos (2012), o desafio para a utilizagdo do computador, da internet e
dos jogos virtuais educacionais, esta em integrar os conhecimentos de informatica, aos temas
que estdo sendo trabalhados pelos alunos. Salas de informadtica e outros equipamentos e
tecnologias, afirma Carneiro e Passos (2014), sdo realidade em muitas escolas. Porém,
segundo Lévy (2007) os professores ainda necessitam de uma formagdo nesta area, que os
permita usufruirem destes recursos tecnoldgicos, a fim de construirem diferentes
metodologias e pratica pedagogica, criando espacos de aprendizagem contextualizados e

cooperativos.
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Portanto, os jogos virtuais educacionais apresentam relevancia significativa no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do ensino fundamental,
desde que a utilizacdo seja adequada por parte do professor. Para tanto, ¢ preciso que estes
profissionais reflitam sobre sua metodologia e ampliem suas praticas pedagdgicas, de maneira

a utilizar esses novos recursos a favor de uma aprendizagem mais dindmica e prazerosa.

4. Consideragoes Finais

O ensino da Matematica possuindo como aliado os jogos, tem-se a possibilidade de
criar ambientes nos quais a aprendizagem acontece de maneira divertida, dindmica, além de
propiciar, que os alunos entendam na pratica determinado conceito, ou contetdo matematico.
Contudo, os jogos ndo podem ser vistos ou utilizados apenas como atividade ludica, os jogos
precisam estimular a reflexdo, desafiar, conduzir ao raciocinio e consequentemente levar a

compreensdo, esclarecimento e/ou fixacdo de algum conhecimento matematico.

As tecnologias, também se apresentam como verdadeiras aliadas no processo de
ensino e aprendizagem. Surgem novos equipamentos, programas, recursos que dependendo
sua organizacdo para o ensino conduzem para uma aprendizagem significativa e um
enriquecimento da pratica pedagogica dos professores. Os jogos virtuais educativos, que por
sua vez aliam jogos e tecnologia, sdo importantes instrumentos, desde que tenha como
objetivo a aprendizagem. A maioria dos alunos tem acesso facilitado a uma grande variedade
de jogos virtuais em seu cotidiano, devido estarem imersos no mundo das tecnologias e
possuirem facil acesso a elas, aproximar os jogos que t€ém acesso em seu dia a dia, com os

jogos educativos e assegurar que a aprendizagem ocorra, ¢ de grande importancia.

O papel do professor ¢ de alta relevancia no uso dos jogos virtuais. Ele precisara atuar
de forma eficiente na organizagdo, planejamento e selecdo de jogos virtuais que possuem
finalidades educativas e que estejam relacionados com os temas trabalhados e principalmente,
atuando como mediador e incentivador, conduzindo os alunos a compreenderem a dindmica
do jogo virtual e sua relagdo com o conhecimento matematico, desta forma os alunos poderao
criar “pontes”, interligando a diversdo, que o jogo proporciona, € a aquisi¢do do

conhecimento.
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A dificuldade de alguns professores em lidarem com as tecnologias apresenta-se como
um empecilho, que pode impedir a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos e consequentemente
dos jogos virtuais, no ambiente escolar. Urge a necessidade dos gestores escolares,
promoverem ou possibilitarem aos professores acesso a agdes de formacdo, capacitagdo e

esses por sua vez, buscarem se qualificar e superar tal dificuldade.

Portanto, os jogos virtuais educativos no ensino e aprendizagem da Matematica nos
anos iniciais do ensino fundamental, apresentam-se como uma importante alternativa
metodoldgica, que a0 mesmo tempo, proporciona a inser¢cdo das tecnologias, comuns a
maioria dos alunos, no ambiente escolar, como também conduz a uma aproximag¢ao do aluno
ao conhecimento matematico, além de proporcionar ao professor uma reflexdo de sua pratica
pedagogica. E assim, os alunos poderdo envolver-se mais com a Matemadtica, compreender o
processo de “fazer matematica”, o que pode ter um reflexo positivo na sua trajetéria escolar

na aprendizagem da Matematica.
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