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Resumo:
Num mundo globalizado, onde informagdes sdo disseminadas com rapidez através da
presenca das TIC na sociedade. Diante do crescimento acentuado na utilizagdo dos recursos
tecnologicos pela sociedade contemporanea e tema de discussdo no ambiente educacional. A
pesquisa que sustenta esta comunica¢do discute a formagdo inicial dos professores que
ensinam matematica nos anos iniciais do ensino fundamental e que sdo egressos dos cursos de
pedagogia.As criangas cada vez mais dividem seu tempo, utilizando diferentes tipos de
tecnologias presentes nos contextos sociais.E possivel observar no estudo que recursos
tecnologicos sdo encontrados disponiveis em forma de jogos digitais de modo que podem
auxiliar o processo de aprendizagem. Esta comunicagdo objetiva sistematizar dados
encontrados na literatura a respeito do uso de jogos digitais para ensinar contetidos
matematicos veiculados nos anos iniciais e analisar o lugar dado a tecnologia nos parametros
curriculares nacionais para o ensino da matematica da nos anos iniciais do ensino
fundamental.
Palavras-chave: Jogos digitais; Ensino da matematica; Ensino fundamental.

1. Introduciao

Estamos vivendo num mundo globalizado, onde informagdes sdo disseminadas com
muita rapidez por meio da presenca maci¢a das TIC na atual sociedade. Frente a este
crescimento acentuado na utilizagdo dos recursos tecnoldgicos pela sociedade contemporanea
e tema de discussdo no ambiente educacional. A pesquisa que sustenta esta comunicacao
busca discutir a formagao inicial dos professores que ensinam matematica nos anos iniciais do
ensino fundamental e que sdo egressos dos cursos de pedagogia. O ensino dos contetidos da
matematica tem sido alvo de muitas reflexdes, constituindo-se o campo da educacdo
matematica que busca organizar novos modos de ensinar estes conteudos. A este esforco
somam-se as possibilidades decorrentes do desenvolvimento da tecnologia da informagao e da
comunicagdo que permite a organizacdo de jogos pedagdgicos digitais como recurso no
ensino da matematica.

As preocupacdes com o ensino da matemdtica no contexto brasileiro estdo
relacionadas com o desempenho dos alunos em avaliagdes nacionais e internacionais, com a
aversdo que a matematica produz nos estudantes e consequentemente com os esforcos
realizados por pesquisadores e professores no sentido de produzir novas formas e contextos de

ensino.
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O Sistema de Avaliagdo de Rendimento Escolar do Estado de Sao Paulo (SARESP
2014) aponta uma média de 216,5 pontos obtidos por alunos do 5° ano e no Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA 2012) a pontuagdo média dos alunos em
matematica ¢ de 391 pontos. Estes dados sdo discutidos de modo mais detalhado na sequéncia
do texto, revelando as dificuldades que nossos alunos apresentam em relacdo a matematica.

Estes dados sinalizam a necessidade de produzir novos contextos de ensino destes conteudos.

Nesta direcdo encontramos propostas como a de Prospero (2011) que demonstra o
valor dos jogos de tabuleiro para o ensino de contetidos matemadticos, a partir da atividade
realizada em duplas ou trios de alunos e de um contexto de intercdmbio entre os estudantes e

professores.

No estudo realizado por Gatti (2010) a autora nos mostra que os discentes em
licenciatura t€ém um curriculo com poucas disciplinas que os fagam pensar sobre como irdo
elaborar suas metodologias de trabalho pedagogico, assinalando que os cursos de formagao de
professores apresentam um curriculo com uma excessiva valorizagdo de certas disciplinas
especificas da 4rea de conhecimento que cursam, em detrimento de outras responsaveis pela
formacdo pedagogica. Estes aspectos tém caracterizado um reducionismo curricular nos
cursos de formacdo de professores que tem impactado no desenvolvimento de habilidades
profissionais especificas para atuacdo nas escolas e nas salas de aula. Ainda acena que a
relagdo teoria e pratica, propostas em documentos legais e nas discussdes da area educacional,

encontram-se comprometida desde a base formativa dos futuros professores.

Todas as indicagdes apresentadas por ela nos convidam a pensar a respeito da
formagdo dos professores, no sentido que a formagao vai além dos saberes especificos da area
de conhecimento de escolha do licenciando. E indispensavel que o futuro professor esteja
preparado para a constituicdo de ambientes de aprendizagem nos quais os alunos
desenvolvam capacidades de constatar, refletir criticamente e oferecer contribuigdes para que
o aluno faga a realizagdo de um dialogo entre os conteudos apresentados e as suas vidas na

busca da constru¢ao de uma sociedade mais digna.

A escola, sendo um espago de comunicacdo, ndo pode ignorar as inovagdes que vem
acontecendo, uma vez que a cada dia fica mais comum a presenca de aparelhos tecnologicos

dentro da sala de aula. Algo que vem chamando atengdo ¢ o fato que algumas vezes
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professores chegam
a discutir com alunos, chamando sua aten¢do para o conteudo explicado. Muitas vezes os
alunos tém dado mais importancia para o entretenimento que estes aparelhos tecnologicos
promovem, de modo que estes acabam constituindo-se em um elemento que perturba o
processo de aprendizagem e dificulta o manejo do professor que, por vezes chegam a tomar os
celulares. Para uma geracao que ja nasceu cercada de aparelhos tecnologicos, fazer uso destes,
pode ser mais atrativo e interessante do que uma aula dada nos moldes tradicionais.

Entretanto, esta possibilidade depende da forma como o professor usa estes recursos.

O crescente progresso tecnoldgico, caracterizado especificamente pela evolugdo da
tecnologia da informagdo, carrega consigo ndo apenas instrumentos cuja empregabilidade
promove especificamente o acesso das pessoas a novos meios de troca de informagdo, mas
torna possivel a utilizagdo das tecnologias e o aprimoramento no dia a dia por meio daqueles
que utilizam. Segundo Castells (1999, p. 50):

O que caracteriza a atual revolugdo tecnologica ndo ¢ a centralidade de
conhecimentos e informagdo, mas a aplicacdo desses conhecimentos e dessa
informacdo para a geracdo de conhecimentos e de dispositivos de
processamento/comunica¢do da informagdo, em um ciclo de realimentacao
cumulativo entre a inovagao e seu uso.

No entanto, ndo satisfaz ter acesso as ferramentas nativas da revolucao tecnoldgica, se
faz necessario emprega-las, manusea-las e utiliza-las para gera¢do de conhecimentos de modo
a ndo serem meras ferramentas aplicadas apenas para transferir conhecimentos. Docentes
envolvidos neste cendrio de intensas transformagdes precisam encarar esta conjuntura, devido
a velocidade da introdu¢do de novas tecnologias na sociedade. Segundo Freire (2014, p.25)
ensinar ndo ¢ transferir conhecimentos, contetidos, nem formar [...]Quem ensina aprende ao

ensinar e quem aprende ensina ao aprender.

Neste sentido, € necessario compreender que aprender precede o ato de ensinar, assim
o educador explicard com mais clareza, permitindo que o educando interprete 0 mundo que o
cerca, possibilitando a quebra de paradigmas para produgdo de conhecimentos.

Vale lembrar que, muitas vezes a formagao inicial de professores (licenciaturas) esta
organizada também de modo tradicional. Muitos alunos durante o periodo de graduagao
aprendem que a matematica deve ser apoiada em poucos recursos, devido as particularidades
que lhe sdo intrinsecas da matematica, acreditando que apenas o uso do quadro e de livros

didaticos sdo necessarios para esclarecimentos de assuntos matematicos. Cabe lembrar que
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estes futuros
professores, podem ter pouco dominio dos recursos tecnoldgicos e dos contetidos da

matematica.

Como um recorte da pesquisa’, esta comunicagdo objetiva demonstrar a contribuigdo
do Enfoque Historico-Cultural para compreensdo do problema investigado, assim como
sistematizar os dados encontrados na literatura sobre o uso de jogos digitais para ensinar
contetidos de matematica tratados nos anos iniciais do ensino fundamental. Assim, constitui-
se como objetivo desta comunicagdo organizar um recorte a partir dos resultados parciais
encontrados pela pesquisa em curso, sobre as condi¢gdes de formagdo inicial de professores
que ensinam matematica nos anos iniciais ¢ o lugar ocupado pelos recursos da tecnologia
nessa formacdo.Os dados sistematizados resultam da leitura e analise de documentos que
orientam a atuagdo do professor, tais como os PCNs e artigos encontrados na literatura. A

comunicagdo objetiva:

1 - Sistematizar dados encontrados na literatura a respeito do uso de jogos digitais para
ensinar contetidos da matematica veiculados nos anos iniciais.

2 - Analisar o lugar dado a tecnologia nos pardmetros curriculares nacionais para o
ensino da matematica nos anos iniciais do ensino fundamental.

3 — Identificar em site educativo jogos digitais disponibilizados gratuitamente aos

professores

2. Os parametros curriculares nacionais

Os parametros curriculares nacionais ¢ uma cole¢do de documentos que foi elaborada com
o objetivo de ser ponto de partida para o trabalho docente e organizacdo dos contetdos,
direcionando as atividades realizadas em sala de aula no cotidiano escolar, valido em todo o
territorio nacional. Esta colecdo estd divida em volumes sendo, 1 documento para introducao
geral sobre os PCN’s, 7 documentos referentes as disciplinas (lingua portuguesa, matematica,
ciéncias naturais, historia e geografia, artes e educacdo fisica) e 6 documentos referentes a
temas transversais (apresentacdo, ética, meio ambiente, saide, pluralidade cultural e

orientacdo sexual).

! Pesquisa desenvolvida no Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica,
orientada pela Dr? Laura Marisa Carnielo Calejon
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No volume
de n°3 que trata de assuntos relacionados a matematica, podemos encontrar alguns caminhos
para tornar os contetdos tratados pela matematica mais atraentes e compreensiveis aos alunos.
Os recursos da tecnologia da informagao e da comunicagdo e o recurso dos jogos constituem-

se em um dos caminhos apontados pelo documento analisado.

O documento traz que o recurso a tecnologia da informacdo ¢ mais um desafio para a
escola, do ponto de vista de como incorporar ao seu trabalho, partindo do pressuposto que
elementos tecnoldgicos ja se constituem como realidade para uma parte significante da
populagdo e ainda infere que novas possibilidades educativas podem levar ao aluno a perceber
a importancia do uso de recursos tecnologicos presentes na atual sociedade, apontando o
computador como elemento que traz flexibilidade no processo ensino e aprendizagem de
matematica. O documento ainda aponta para a necessidade de estudos na formacdo inicial e
continuada, seja para criar possibilidades ou até mesmo analisar softwares educacionais,
indicando que o computador pode ser usado como elemento de apoio para o ensino, também
como fonte de aprendizagem e ferramenta para o desenvolvimento de habilidades. Dentro
desta perspectiva, pode-se trabalhar com um espacgo colaborativo entre os proprios alunos. O
trabalho com o computador pode ensinar o aluno a aprender com seus erros € a aprender junto

com seus colegas, trocando suas produgdes e comparando-as. (PCN, P. 35).

No que refere o jogo como recurso o PCN destaca que, além do jogo ser um objeto
sociocultural que se encontra a matemadtica, o jogo desenvolve processos psicologicos
naturais, por meio de atividades naturais que supde uma atividade sem obrigagdo externa e

imposta, mas que, requer exigéncias, normas e controle.

O documento ainda aponta que 0s jogos para as criancas possuem sentido funcional
em que elas reproduzem ordenadamente, criando fontes de significados, possibilitando
entendimento, satisfacdo e formam costumes que se estruturam num sistema. Apresenta que a
repeti¢do funcional estabelecida pelo jogo deve ser presente em atividades escolares, pois

ajudam as criangas na percep¢ao de regularidades.

O documento ainda destaca que os jogos para as criangas ndo apenas vivenciam
condi¢des que se repetem, mas vao adquirindo conhecimentos por meio de simbolos e

analogia, e por meio da imaginacdo conseguem dar significados. Outro aspecto que ¢
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destacado ¢
que a crianga aprende a lidar com regras, que um s6 pode jogar apds a jogada do outro ou

apos a jogada anterior se for um jogo solitério.

Sinaliza para importancia jogos no espaco escolar, uma vez que o jogo gera interesse €
prazer, fazendo referéncia que cabe ao professor analisar e avaliar as potencialidades

educativas dos diferentes jogos.

Os jogos podem ser de tabuleiro e colaborativos e apresentados com materiais como
tabuleiros ou na forma digital. Nesta comunicagdo, como recorte de uma pesquisa em curso o
foco estd posto em jogos digitais que permitem ensinar os conteidos da matematica
veiculados nos anos iniciais do ensino fundamental. As consideragdes sobre o ensino da
matematica neste segmento da escolarizacdo representa um passo necessario para identificar

questdes importantes e o conteudo veiculado pela escola.

3. O ensino da matematica nos anos iniciais

No Brasil o ensino fundamental, por meio da Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
(LDB 9394/96), tem sido palco de inimeras mudancas gradualmente implantadas, incluindo
entre elas a lei federal de N°.11.274, de 6 de fevereiro de 1996 que estabelece duragdo de 9
anos para o ensino fundamental divididos em anos iniciais e finais.Os anos iniciais estao
compreendidos entre o 1° e 0 5° ano, sendo que a crianc¢a inicia este periodo aos 6 anos de
idade. Estes 9 anos sdo divididos de diferentes maneiras e esta discussdo ultrapassa os limites

desta comunicagao.

Ainda que as mudangas sugeridas tenham cardter inovador e objetivem reparar
injusticas sociais pelo seu carater inclusivo, dada a ampliacdo do ingresso das criangas no
ensino fundamental que ¢ obrigatdrio, acumularam-se problemas resultantes da inclusdo das
criancas de 6 anos (2014). Outra dimensdo relevante desta problematica estd no
desenvolvimento das criancas de 6 anos, algumas de 5 anos, que chegam ao primeiro ano do
ensino fundamental como resultado da qualidade da educagao infantil. Esse tema constitui-se

em objeto de inimeras outras pesquisas.

A relagdo do aluno com a matematica ¢ construida fundamentalmente na escola, a
partir do trabalho cotidiano do professor. O exame das praticas atuais do ensino da

matematica revela os resultados insatisfatorios na aprendizagem dos alunos que se revelam

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica
ISSN 2178-034X



1= v
a’ Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades N §l
rv— Sao Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016 \\\\\ E N E M
Brasileira de \
aacaglo COMUNICAGAO CIENTIFICA \\\\N
Encontro Nacional de Educagao Matematic
pouco capazes de

atribuir significados as nog¢des e processos trabalhados na escola, assim como utilizar a

matematica fora da escola, com desinteresse e aversao a estes contetidos. (Santos, 2014)

A Matematica inicia-se ja& no primeiro ano do ensino fundamental, visando a
construcdo da cidadania, uma vez que a humanidade apropria-se dos conhecimentos
cientificos e recursos tecnoldgicos para o seu desenvolvimento. E importante considerar,
ainda que ndo seja foco desta reflexdo que o ensino dos contetdos de matematica ou de
qualquer contetido produzido pelas ciéncias estd intimamente relacionado com a compreensao
que o professor tenha a respeito da natureza do conhecimento cientifico. No campo do ensino

da matematica o movimento ou corrente da educagdo matematica demonstra este fato.

Mesmo a matematica sendo uma disciplina de suma importancia para o
desenvolvimento das criangas ¢ possivel observarmos os ultimos resultados das avaliagdes de
desempenho dos estudantes (SARESP 2014 \ PISA 2012) que o ensino destes contetidos

necessita urgentemente de melhorias.

O resultado apontado pelo SARESP 2014 (pontuagdo de 216,5 para os alunos do 5°
ano da rede estadual de Sdo Paulo) classifica-os com nivel de proficiéncia basica, ou seja, 0s
alunos apresentam o dominio minimo dos conteudos, das competéncias e habilidades

esperadas, sendo considerados apenas aptos a dar continuidade ao periodo escolar.

Ja o resultado apresentado pelo PISA 2012, demonstra que, no periodo de 2000 a
2012, os alunos brasileiros tiveram uma melhora em seu desempenho, principalmente na area
da matematica, porém, quando comparado a outros paises participantes nesta avaliagdo, o
Brasil mostra uma colocagdo preocupante, sendo 60° colocado entre os 76 paises
participantes. Os resultados apontados nos mostram o desafio que temos para encarar, com
relagdo ao desenvolvimento do ensino da matematica. Os parametros curriculares nacionais
destacam que a atividade matematica escolar ndo ¢ “olhar para coisas prontas e definitivas”,
mas a constru¢do e a apropriagdo de um conhecimento pelo aluno, que se servira dele para

compreender e transformar sua realidade. (PCN, p, 19.)

Os argumentos até aqui apresentados demonstram de modo claro a necessidade de
mudangas no ensino dos conteiidos da matematica nos anos iniciais. Cabe assinalar ainda que
no ensino fundamental os professores podem ser generalistas ou especialistas, os primeiros

egressos dos cursos de pedagogia atuam nos anos inicias, enquanto os segundos, egressos das
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licenciaturas

em matematica, atuam nos anos finais do ensino fundamental. Os primeiros, professores por
vezes solitarios, na busca de alternativas para sua tarefa de ensinar, a fim de buscar a
qualidade do processo, limitam-se apenas a repeténcia de contetdos e exercicios apresentados
nos livros didaticos, sem considerar os saberes culturais que os alunos vivenciam em seu
cotidiano e ndo podendo trazé-los para a sala de aula como condig¢des para criar possibilidades
de desenvolvimento. Esta ¢ uma das razdes que levaram o pesquisador a escolher um curso de

pedagogia como seu objeto de andlise.

4. Jogos digitais e o ensino da matematica nos anos iniciais

Temos visto que as criangas cada vez mais dividem seu tempo, utilizando os mais
diferentes tipos de tecnologias que estdo presentes nos contextos sociais € que em grande
parte desta divisdo as criangas estdo brincando ou jogando por meio de algum recurso

eletronico.

No recinto escolar ndo tem sido diferente, cada vez mais os alunos vém mostrando
novos hébitos com relacdo a sua forma de participar demonstrando curiosidade e interesse em
participar quando temos o auxilio de objetos tecnoldgicos que se relacionam com suas

vivéncias cotidianas.

Frente a esta situagdo podemos considerar os jogos digitais como alternativa para
auxiliar o processo ensino-aprendizagem dos conhecimentos matematicos, uma vez que 0s
jogos digitais sdo elaborados para possibilitar entretenimento aos alunos, e, principalmente,
permitir o aumento na aprendizagem dos conhecimentos, contetidos e competéncias que sao

presentes no jogo.

Diante das possibilidades que o jogo pode oferecer, para auxiliar o trabalho do
professor, foi feito uma busca no site da revista Nova Escola (link:revistaescola.abril.com.br),
com o objetivo de analisar os jogos disponiveis para dowload, de forma gratuita e os
conteudos da matemadtica que podem ser trabalhados em cada jogo. A questdo econdmica nao
se constitui, nesta medida, em um obstaculo para o professor. O uso destes recursos depende
do manejo que o professor tenha sobre esses recursos, assim como da concepgao que ele tenha
construido sobre a aprendizagem e o desenvolvimento humano e consequentemente sobre o

papel da escola e do professor.O quadro 1 sistematiza os dados encontrados na literatura.
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Quadro 1:

ogos educativos digitais disponiveis no site nova escola.

de 14 pra ca

Nome do Conteudo da L .
Descri¢ao geral do jogo
jogo matematica
O jogo consiste em um tabuleiro que pode ter 5 ou 10 espagos vazios
q Sistema de para serem preenchidos pelo jogador. O jogador deve analisar a
Jogo do
| numeracao sequéncia de nlimeros que antecede os espagos vazios para fazer o
castelo
decimal preenchimento com o nimero adequado, podendo ser jogado por até 5
pessoas, auxiliando a crianga na compreensao do sistema de numeragéo.
O jogo consiste de uma historia em uma vila de Gnomos onde um
) terrivel feiticeiro aprisionou todos os amigos de Fracti. Para libertar seus
O enigma Numeros ) ) ) . .
o amigos Fracti precisa da ajuda da pessoa que for jogar, respondendo
das fragdes racionais o )
corretamente questdes que envolvem os niimeros racionais. O jogo pode
ser realizado no nivel facil ou dificil a ser escolhido pelo jogador.
Trata-se de um jogo antigo construido por marinheiros da Normandia
) durante suas viagens. Consiste de um conjunto de caixas que devem ser
Feche a Adigao e L )
) fechadas a partir da indicagdo do produto obtido com a operacdo de
caixa subtragdo ) ) )
nimeros sorteados em um ou dois dados. O jogo pode ser realizado com
até 3 participantes, oportunizando o dialogo.
O Jogo consiste em um tabuleiro, sendo que em cada casa do tabuleiro
o o existem niimeros obtidos pelas diferentes tabuadas. O jogador pode
Labirinto da | Multiplicago )
o escolher até duas tabuadas (a do 2 e a do 3). O jogador deve preencher as
tabuada e divisdo )
casas do tabuleiro que contenham um niimero que resulta das tabuadas
escolhidas, percorrendo o tabuleiro até colocar a bola no gol.
) ) O jogo apresenta uma cidade na qual o jogador deve movimentar-se
Daqui pra 14, | Conhecimento

s espaciais

percorrendo diferentes diregdes e posi¢des no espaco de acordo com a

instrugdo recebida. O jogo apresenta o nivel facil e dificil.

Adigdo, . .
¢ O jogador deve escolher inicialmente duas das quatro operacdes
Jogo da subtracdo, . , . , . s -
& ¢ aritméticas e o nivel do jogo (facil ou dificil). A seguir sdo propostos
antecipagdo | Multiplicagdo nimeros com os quais o jogador deve realizar a operagao escolhida,
e divisdo. indicando a alternativa que corresponde ao resultado correto.
Sjoelbak ou O jogo funciona como um boliche em que o jogador deve colocar as
Adigéo e . . .
bilhar ¢ pecas em espacos numerados de 1 até 4 tendo até 3 tentativas. No final
holandés as tentativas o jogador deve calcular os pontos que conseguiu seguindo

a regra indicada pelo jogo.
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concepcao assumida neste trabalho estabelece uma relacdo estreita entre o jogo a

brincadeira e os processos de aprendizagem na promog¢ao do desenvolvimento.

5. Jogo, brincadeira, aprendizagem e desenvolvimento

Jogo, brincadeira, aprendizagem e desenvolvimento sdo conceitos que ganham uma
diversidade de significados conforme a perspectiva tedrica que se assuma, ainda que todos os
educadores e as diferentes abordagens tedricas reconhecam o valor da brincadeira e dos jogos

para auxiliar o desenvolvimento das criangas nos processos de ensino e aprendizagem.

Loépez E Sivério Gomez (2005), considerando, a partir do enfoque historico-cultural,
que a educagdo promove, guia, conduz e impulsiona o desenvolvimento, apresentam as
exigéncias e as condi¢des para uma educacdo de qualidade que promova o desenvolvimento
integral do aluno.Assim, o protagonismo, a participa¢do, a dimensdo coletiva e cooperativa, o
clima sécio-afetivo e comunicativo e o enfoque ludico sdo exigéncias importantes do

Processo.

A crianga em suas necessidades, interesses e possibilidades esta no centro do processo,
o adulto como portador dos contetidos da cultura organiza e conduz o processo educativo,
incluindo as bases orientadoras da realizacdo da atividade e a avaliagdo dos resultados
obtidos. O papel do outro, sejam pais, professores, companheiros como pares sociais de
intercambio e colaboracdo sdo elementos fundamentais para a organizacdo de cendrios de
ensino capazes de promover o desenvolvimento. O papel do outro ¢ bem apresentado tanto na
lei genética do desenvolvimento cultural formulada por Vigotski, quanto por Puzirei (apud
Loépez 2005) quando nos lembram que o psiquismo ndo se desenvolve por si mesmo,
necessitando de certa ac¢do estruturada, dividida inicialmente entre pessoas e depois cumprida
pelo proprio sujeito, destinada a elaboragdo de objetos semidticos como meios para que o
homem organize sua atividade psiquica. Tratamos entdo das fung¢des psiquicas superiores e da
capacidade do sujeito de lidar com os simbolos que constituem as diferentes linguagens, ou

seja, do desenvolvimento da fun¢do simbolica.

O conceito de apropriacao inferido dos trabalhos de Vigotski por seus continuadores,
especialmente Leontiev, compreende o mecanismo psicoldgico que estd na base da

transmissdo da heranga histérico-social de uma geracdo a outra, evidenciando como o sujeito
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contetido o sistema de conhecimentos e procedimentos cientificos, a técnica desenvolvida, o

conjunto de ideais e valores da sociedade em que vive. (Lopéz, 2005)

Beaton (2012) apresenta, a partir do enfoque histdrico-cultural uma série de condi¢des

para que o trabalho educativo seja de qualidade cada vez maior, defendendo que:

Para lograr una concepcidn del desarrollo humano que le sirva de base a la
educacion para que aumente su calidad...serd necesario tratar de explicar y
emplear convenientemente las contradicciones que se presentan tanto en el
proceso de la educacion como en el desarrollo humano. (Beatén,P.153)

As ideias apresentadas demonstram ndo s6 o valor e as possibilidades da brincadeira e
do jogo na organizag¢do de contextos de ensino, mas também a necessidade de o professor
tomar consciéncia no seu processo de formagdo da explicacdo que vai assumir sobre o
desenvolvimento humano e o papel que a aprendizagem e o ensino podem desempenhar neste

Processo.

A brincadeira e o jogo sdo formas naturais e diretas que despertam atengdo e
concentracdo para a realizacdo de uma atividade, portanto, podem servir de condigdes
oportunas para o desenvolvimento e a apropriacdo dos conteudos de matematica produzidos
pela humanidade. Os jogos, incluindo aqueles realizados pelos recursos da tecnologia da
informacdo e da comunicacdo podem ser recursos usados pelo professor para estimular a
criatividade dos alunos. Por esta razdo ¢ importante compreender como estes contetidos
aparecem na formacdo inicial de professores, em um curso de pedagogia e como sao

percebidos pelos estudantes.

6. Consideracoes finais

O estudo apresenta que a formacao do conhecimento matematico requer aten¢ao, uma
vez que os dados do PISA e SARESP demonstram baixos niveis de desempenho nas
avaliagdes em matemadtica. Diante desse cendrio e eminente crescimento das TIC, muitas
vezes no espaco escolar causam desconforto para o desenvolvimento da aprendizagem, pois o
professor protagonista e organizador do processo por vezes nao extrai proveito dos recursos

que essas tecnologias oferecem.

E possivel observar no estudo que recursos tecnologicos sdo encontrados disponiveis

em forma de jogos digitais de modo que podem auxiliar o processo de aprendizagem, porém,
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professores, em sua grande maioria, durante nos anos iniciais limitam-se a repeténcia dos
contetidos disponibilizados nos materiais didaticos, ou seja, tornando o processo de

aprendizagem da area do conhecimento em questdo um processo cansativo € pouco atraente.

Vale ressaltar que os recursos tecnoldgicos ndo sdo a tnica solu¢do dos problemas de
aprendizagem, mas tem potencial para colaborar de forma consideravel, porém requer

preparacao dos professores para tal.
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