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RESUMO

A presente pesquisa teve por objetivo analisar as contribui¢des dos jogos eletronicos no ensino da
matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. O artigo foi elaborado por meio de um
levantamento bibliogréafico a partir de livros e artigos publicados recentemente em congressos e
anais sobre o tema. Os jogos de maneira geral fazem parte do universo cultural da humanidade e
estd presente desde as sociedades primitivas. Na sociedade contemporanea, a tecnologia e 0s
jogos eletronicos estdo cada vez mais presentes no dia a dia dos alunos. A literatura afirma que
estes podem servir como ferramenta pedagdgica ao criar situag@es desafiadoras, fixar habilidades,
conceitos e instigar o desenvolvimento de estratégias. A utilizacdo de jogos eletrdnicos nas aulas
de matematica vem sendo cada vez mais bem aceita e explorada, possibilitando aos alunos uma
visdo mais motivadora, ludica e atrativa sobre o ensino dessa disciplina. Existem ainda muitas
dificuldades e resisténcias acerca de sua utilizagdo, advindas da parte dos professores e
educadores de diferentes niveis. Além disto, existem também os problemas relacionados a
estrutura necessaria para utilizacdo de jogos eletronicos e softwares nas escolas publicas.
Entretanto, conforme relatam as pesquisas cientificas, os professores que ja utilizaram jogos
computacionais para o ensino da matematica, afirmam que as contribuicdes obtidas foram entre
outras, uma melhor compreensdo dos contetidos e maior interesse dos alunos pela matematica. A
utilizacdo de qualquer modalidade de jogo em sala de aula, pressupde um bom planejamento e
objetivos bem delineados, a fim de extrair deles toda a sua potencialidade e 0 mesmo €é valido
para a utilizacdo de jogos eletrdnicos para aprendizagem da matematica.
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INTRODUCAO

Um dos grandes desafios dos educadores hoje é a constante busca por novas formas de
ensinar e aprender diante de uma sociedade cada vez mais exigente, competitiva e tecnoldgica.
Entre estas novas formas de ensino, o uso de jogos em sala de aula tem sido um grande alvo de

discussoes.
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Os jogos fazem parte da vida dos seres humanos desde suas primicias (CARNEIRO;
DODGE, 2007). Eles se apresentam uma atividade dindmica e prazerosa que provocam e
instigam os jogadores a agir, desenvolvendo sua capacidade de buscar solucdes, reconsiderar
situacOes, avaliar sua postura e estabelecer novas relagdes (GRANDO, 1995).

No ambito educacional, a utilizacdo de jogos tem ganhado cada vez mais espago entre
professores e pesquisadores devido a sua j& comprovada eficdcia como recurso no processo de
ensino-aprendizagem, quando entdo ultrapassa a acdo lddica para tornar-se um instrumento de
aprendizagem, pois ele pode motivar o aluno a agir, explorar e construir conceitos, através da
interacdo jogo-jogador e a mediagdo do professor.

No contexto de ensino da matematica, os jogos de, maneira geral, vém sendo utilizados
como importantes recursos estimuladores e facilitadores da aprendizagem, principalmente sob a
perspectiva de resolucdo de problemas. Ja os jogos eletrénicos, estdo comecando agora a ser
empregados. Ainda que de forma timida, sua utilizacdo tem mostrado resultados bastante
positivos, pois além de trazerem a possibilidade de resolugdo de problemas, sdo extremamente
atrativos para os alunos.

Sem o intuito de induzir a substituicdo de jogos concretos que sdo tdo essenciais ao
desenvolvimento da crianca, este artigo teve como foco pesquisar sobre a utilizacdo de um
recurso altamente atrativo para o aluno, pois os jogos eletronicos sdo modernos e dindmicos e
podem ser muito eficientes para o ensino da matematica, quando considerado o contexto
pedagdgico de uso, ou seja, a maneira como a tarefa € concebida.

Este tema tem sua relevancia uma vez que os jogos eletrénicos, o computador e a
tecnologia digital precisam chegar a sala de aula como recurso a ser inteligentemente utilizado.
As pesquisas sobre jogos eletrdnicos e sua relacdo com a aprendizagem teve inicio na década de
80 e até o momento, seu uso tem sido pouco explorado na pratica. Vivemos em um mundo cada
vez mais informatizado e muitas escolas ja possuem laboratdrios de informéatica com o objetivo
de inserir 0 aluno na cultura digital. Quer queira, quer ndo, os professores precisam utilizar o
computador em suas aulas. Pesquisas revelam gue muitos jovens gastam uma grande parte de seu
tempo com jogos eletrénicos, entdo porque ndo utilizar tal disposi¢éo a favor da aprendizagem?

Dessa forma, os jogos eletrdnicos tém se destacado como um recurso inovador para a
aprendizagem, e a pesquisa cientifica sobre o0 assunto ainda precisa percorrer inimeros caminhos,

buscando sempre aproveitar ao maximo o potencial pedagdgico deste recurso. Nesta perspectiva,



0 presente artigo teve como objetivo geral, analisar as contribui¢es dos jogos eletrénicos no
ensino da matematica nos anos iniciais e como objetivos especificos, conceituar jogos
eletronicos; identificar como € possivel o ensino da matematica através destes jogos; descrever
critérios importantes sobre a utiliza¢éo e escolha de jogos eletronicos e sugerir alguns destes que
podem ser usados no ensino da matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A utilizacdo de jogos em sala de aula, seja em qualquer modalidade, pressupde um bom
planejamento e objetivos bem delineados, a fim de extrair deles toda a sua potencialidade para
aprendizagem da matematica.

Esta pesquisa caracteriza-se como bibliografica e toma como referencial tedrico autores
como: Grando (1995), Valente (1999), Gladcheff, Zuffi e Silva (2001), Battaiola (2008), Assis e
Bezerra, (2011), Moita(2006) e Seara (2011).

1. Jogos Eletrénicos

No decorrer dos anos, 0s jogos e brinquedos, passaram por diversas mudangas historicas e
culturais, acenderam interesses econdmicos e foram sendo desenvolvidos, fabricados e
industrializados, seguindo normas, modelos, padrées e tiveram um avanco tecnologico disparado.

Brougere (2004, apud, Carneiro, 2007) afirma que, nos ultimos 30 anos, o brinquedo se
modificou de forma abrupta e na atualidade, os brinquedos utilizam-se de todos os recursos da
tecnologia, como por exemplo, 0s jogos eletrénicos e 0s jogos em rede.

Dada a diversidade tecnologica e cientifica, e o controle da técnica da inddstria cultural,
nossas casas foram invadidas por inimeros modelos de brinquedos e jogos, como se fossem
indispensaveis a atividade do brincar. Os jogos eletrénicos compdem um fendmeno tecnocultural
recente. Segundo Amaral e Paula (2007), foi em meados da década de 70 que 0s mesmos
comecaram a ser vendidos, aos milhGes, tornando-se objetos de entretenimento e lazer em varias
regides, desde o mundo capitalista até grande parte do mundo asiatico.

Conforme afirma Pierre Lévy (1999) criar uma cisdo entre 0 homem e a técnica seria
como separar a ciéncia da vida. Separar a técnica de um lado, atribuindo-lhe um valor intrinseco,
positivo ou negativo, como se ela nédo fizesse parte do universo humano, seria como ignorar que
ela é uma criacdo humana.

Segundo Alan Kay (apud Nicola-da-Costa, 2006), “tecnologia s ¢ tecnologia para quem

nasceu antes dela ter sido inventada". Percebe-se, assim, que nossas criangas convivem



tranquilamente com o computador e com a era da informética, pois ao nascerem, j& se deparam
com estas maquinas que estdo incorporadas em seu cotidiano. S3o os chamados “nativos
digitais”: nascem em um cenario tecnologico que avanga a cada dia, ¢ o incorporam
automaticamente em suas vidas.

Wang (2006) afirma que, a maioria dos professores ndo joga videogame, pois séo da
geracdo dos “imigrantes digitais”. Ja os estudantes sim, e tal fato causa grande desconexdo e
dificulta o uso, a escolha e avaliacdo destes recursos na educacdo. Wang cita Susan Mclester
(2005) a respeito do desafiante cenario em que nos encontramos na era da tecnologia e como 0s
computadores ja estdo mudando nosso modo de aprender. Basta olhar para os videogames, pois
eles criam novos mundos sociais e culturais, estimulando as pessoas a aprenderem, de forma
agradavel, através do pensamento integrado, interacdo social e tecnologia.

Vivemos em uma sociedade dominada pela tecnologia em todos os espacos, publicos e
privados. Essa dominacdo afetou todas as esferas da vida humana alterando as formas de agir,
pensar, interagir, o que acabou por definir novas formas de comportamento. Surge ainda uma
nova forma de exclusdo, ou seja, daqueles que ndo sabem utilizar o minimo das novas
tecnologias. Todavia, € inegavel a necessidade de aderi-las, compreendendo os beneficios que
elas trouxeram para toda a humanidade.

Moita (2006), afirma que os jogos eletronicos estdo proporcionando uma nova forma de
alfabetizacdo. E uma alfabetizagdo com “dominios semidticos”: imagens, diagramas, graficos e
outros simbolos visuais, bem diferentes dos moldes a que os adultos estdo acostumados, € um
letramento que esta muito além da concepcéo de alfabetizacdo que se tem hoje.

A cultura das imagens vem ganhando um espaco cada vez maior em relagdo as palavras. E
mesmo onde as duas existam, as imagens tém preferéncia em relacdo as palavras (MOITA,
2006).

Em meio a diversidade tecnoldgica criada a cada dia, o computador é hoje o mais versatil
recurso criado e 0s jogos eletronicos um atrativo que, segundo Greenfield (1988), superou o
interesse que, especialmente as criangas, tinham pela televisdo, devido a sua dinamicidade e
possibilidade de interacéo.

A autora afirma ainda que os jogos eletrénicos possibilitam uma melhora significativa da
percepcao visual e espacial, que os jogadores aventuram-se com mais naturalidade diante dos

desafios propostos sem medo de “perder” e ainda podem sempre comecar um novo jogo sempre



que sentir necessidade, o que lhes garante um sentimento de controle e autonomia
(GREENFIELD, 1988).

Os jogos por computador tem se apresentado cada vez mais evoluidos nos Gltimos anos.
Evolucdo que pode ser explicada pelo seu alto valor comercial e pela sua constante procura.
Assim muitas empresas nessa area vém fazendo grandes investimentos no desenvolvimento de
produtos cada vez mais evoluidos e atrativos.

Segundo Battaiola (2000, p.12) “um jogo por computador pode ser definido como um
sistema composto de trés partes basicas: enredo, motor e interface interativa”. Para o autor o
enredo estabelece o tema, a trama e 0s objetivos do jogo através do qual o jogador desenvolvera
estratégias para alcanca-los. Além de criatividade, a definicdo do enredo envolve também
pesquisas sobre o0 assunto e interacdo com outros profissionais, como por exemplo, pedagogos e
psicologos.

Considerando ainda os componentes do jogo eletronico, Battaiola (2000, p.12) define: “O
motor do jogo é o seu sistema de controle, 0 mecanismo que controla a reacao do jogo em funcéo
de uma agdo do usuario”. Neste sentido, entende-se que o motor envolve os diversos aspectos
computacionais como, por exemplo, a linguagem de programacéo a ser utilizada para facilitar o
uso, o desenvolvimento da linguagem de programagéo do jogo, a estruturacdo e classificacdo de
dados, a sincronizacdo das animacdes graficas, imagens e sons etc.

Ja a interface interativa exerce o papel de controle da comunicacdo entre o motor do jogo
e 0 usuario, relatando graficamente uma nova a¢éo no jogo. Seu processo abrange caracteristicas
artisticas, cognitivas e técnicas. Em relacdo ao aspecto artistico, quanto mais atrativa a interface
interativa, maior a satisfacdo do usuario ao jogar. O aspecto cognitivo, diz respeito a correta
interpretacdo das informacdes do jogo pelo usuario. O aspecto técnico, abarca elementos como
“performance, portatilidade e a complexidade dos elementos graficos” (BATTAIOLA, 2000, p.
12). A interface interativa é essencial para aumentar o realismo do jogo e o empenho do usuario
ao seu ambiente. Além disso, a atragdo visual baseada na sofisticacdo e beleza das imagens
contribui para o sucesso do jogo. Ainda na interface interativa sdo definidos fatores como: a
agilidade da resposta, a facilidade de interacdo, a implantacdo ou ndo de musicas etc.

Battaiola (2000) esclarece ainda, que 0s jogos por computador podem ser monousuarios e
multiusuarios, mas que, a maioria deles sd0 monousuarios, ou seja, nao permitem 0 uso

simultaneo por mais de uma pessoa.



Para Moura (2008), os jogos eletrdnicos sdo frutos do desenvolvimento tecnolégico que
ganharam diferentes espacos e tornaram-se uma industria altamente lucrativa. Acrescenta ainda
que, hoje encontramos variados tipos de jogos, como por exemplo: RPGs eletrénicos, jogos de
simulacdo, aventura, raciocinio, estratégia e etc.

Dempsey et al (1997 apud KASVI, 2006 apud MOITA, 2006) definem jogo eletronico
como uma atividade que envolve um ou mais jogadores, que tem desafios, metas e
consequéncias, e que ainda envolvem regras e algumas caracteristicas da competicéo.

Chris Crawford (1982 apud KASVI, 2006 apud MOITA, 2006, p. 29) afirma que 0s jogos
eletronicos “sdo um meio interativo e dindmico caracterizado por quatro fatores: representacio,
interagdo, conflito e seguranga”. O autor compara os jogos eletronicos com historias para
exemplificar o papel da interacdo, pois, enquanto na histdria os acontecimentos sdo imutaveis em
sua relacdo causa e efeito, “um jogo apresenta-se como uma arvore se ramificando” (p. 29),
permitindo ao jogador criar e escolher o final de sua propria histéria, encorajando-o a explorar
diferentes relagdes causais de diferentes angulos, o que torna o jogo um recurso interessante para
aprendizagem.

A cada jogada o oponente apresenta uma acao diferente, possibilitando que cada jogo seja
desafiador. O conflito € resultado natural da interacdo jogador — jogo. Os jogadores vao em busca
de uma meta, e o computador impBe obstaculos que devem ser ativos e inteligentes, caso
contrario o jogo serda um simples quebra-cabeca.

Kasvi (2006 apud MOITA, 2006) destaca que foram feitas muitas tentativas de se projetar
jogos politicamente corretos, que enfatizassem a cooperacdo em lugar do conflito/competicéo,
mas estes ndo foram bem aceitos no mercado, mostrando que poucas pessoas gostam deste tipo
de jogo. No entanto, afirmam que mesmo nos jogos com conflito/competicdo é possivel inserir
situages cooperativas, através da mediacdo do professor.

Outro elemento destacado pelo autor € a seguranca, pois 0s jogos sdo dotados de situacdes
onde o jogador pode experimentar a realidade de modo seguro, como por exemplo: dirigir um

carro ou administrar uma cidade.

2. Jogos eletrénicos e sua possivel utilizacdo no ensino de matematica nos anos iniciais
Gladcheff, Zuffi e Silva (2001), afirmam que, no contexto da matematica a utilizacdo do

computador pode ter varias finalidades, tais como: fonte de informag&o, auxiliador no processo



de construcdo do conhecimento e serve ainda como meio para desenvolver autonomia através de
softwares que possibilitem pensar, refletir e criar solugdes.

Porém ressalvam que, o sucesso de sua utilizagdo “depende tanto da metodologia
utilizada, quanto da escolha de softwares, em funcdo dos objetivos que se pretende atingir e da
concepcao de conhecimento e de aprendizagem que orienta o processo” (GLADCHEFF; ZUFFI;
SILVA, 2001, p. 2).

As autoras citadas acima ressaltam a dificuldade de se ensinar Matematica na escola, fato
este que se deve principalmente pela equivocada concepcdo de que a matematica é um lugar de
abstracdes, e que esté fora da realidade, tanto para os alunos quanto para os professores.

Hé& o entendimento no meio educacional de que a tecnologia, em especial o computador,
quando utilizado de forma adequada pode trazer grandes contribuicdes e oferecer possibilidades
para que o aluno compreenda conceitos matematicos e os relacione com a sua realidade. Segundo
as autoras o uso de qualquer software ou jogo educacional exige a definicdo de objetivos e
planejamento por parte dos professores e ndo deve se restringir a programacéo de um funcionario
especifico.

Falkenback, Pereira e Trevisan (2000) descrevem um projeto de informatica, baseado na
linguagem logo de programacdo, desenvolvido pelo educador e matematico Seymour Papert, na
década de 60, em Massachusetts. A proposta é que, através destes recursos, 0 conhecimento seja
construido conforme o ritmo da crianca, de forma agradavel, agregando informacéo,
entretenimento e ludicidade. Julgam que a multimidia, bem empregada na educacdo, estimula a
curiosidade, um dos elementos mais importantes da aprendizagem. Através dos recursos
informaticos, a crianca pode agir ludicamente enquanto brinca com sons, imagens, animacdes e
textos.

Os PCN de matematica (BRASIL, 1996) abordam a tematica apontando o computador
como instrumento versatil e que sua utilizacdo no ensino da matematica deve privilegiar a
resolucdo de problemas. Porém, aplicativos com esta proposta ainda sdo bastante raros
principalmente no que se refere ao Ensino Fundamental.

Valente (1999) faz uma analise dos diferentes softwares que podem ser usados com
finalidades didaticas e defende que cada um deles apresenta caracteristicas que podem favorecer
0 processo de construgdo do conhecimento. Segundo o autor:

[...] em geral, os jogos tentam desafiar e motivar o aprendiz, envolvendo-o em
uma competicdo com a maquina ou com colegas [...] espera-se que ele esteja



elaborando hipéteses, usando estratégias e conhecimentos j& existentes ou
elaborando conhecimentos novos” (VALENTE, 1999, p.81).

Porém, os jogos eletrénicos também apresentam limitacGes e podem envolver o aprendiz
em uma competicdo, o que pode vir a desfavorecer o processo de aprendizagem. Portanto, é de
fundamental importancia que o professor acompanhe o aluno durante todo o0 processo para que
ocorra uma compreensdo da agdo do aprendiz, apresentando os conflitos e desafios, criando e
recriando situacdes que favorecam a aprendizagem (VALENTE, 1999). E para que isso seja
possivel, é necessario qualificacdo do professor.

Battaiola (2008), afirma que os jogos eletrénicos tém se destacado como mais um recurso
para a aprendizagem, e sua pesquisa cientifica ainda possui inimeros caminhos a serem
percorridos sempre buscando aproveitar ao maximo seu potencial pedagoégico. Destaca a
possibilidade da interdisciplinaridade presente nos jogos eletronicos e faz referéncia a Prensky
(2002): “uma grande revolugdo da aprendizagem no século XXI corresponde a possibilidade de
aprender jogando” (PRENSKY, 2008 apud BATTAIOLA, 2008, p. 4).

Quanto as possibilidades metodoldgicas do jogo no ensino de matematica, Grando (1995),
afirma que os jogos eletrénicos sdo 0s mais modernos e mais atraentes recursos para as criancas e
jovens atualmente.

Neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel cujo objetivo
transcende a simples agdo ludica do jogo pelo jogo, para se tornar um jogo
pedagogico, com um fim na aprendizagem matemética — constru¢do e/ou
ampliacdo de conceitos. Para o aluno, a atividade € livre e desinteressada no
momento de sua acdo sobre o jogo, mas para o professor é uma atividade
provida de interesse didatico-pedagdgico, visando um “ganho” em termo de
motivacao do aluno a agdo, a exploracdo e construcdo de conceitos matematicos
(GRANDO, 1995, p. 35).

Grando (1995) atesta que o processo de aprendizagem matematica se da por meio da
elaboracdo de estratégias pelo aluno/jogador.

Ao observarmos o comportamento de uma crian¢a brincando e/ou jogando,
percebe-se sua capacidade de fazer perguntas, buscar diferentes solugdes,
repensar situagdes, avaliar suas atitudes, encontrar e reestruturar novas relacdes,
ou seja, resolver problemas (GRANDO, 1995, p. 62).

Moita (2006) diz que, “nesses ambientes onde € possivel fazer simulagdes, o/a jovem
jogador/a transforma e é transformado, constréi novos saberes, altera e reconstrdi sua maneira de
ver e interagi com o mundo” (MOITA, 2006 p. 63).



Para Assis e Bezerra (2011), o professor deve utilizar o software seja ele qual for, sempre
como complemento, vinculado aos objetivos que se deseja alcangar, ao desenvolvimento dos
conteudos e conceitos relacionados ao conhecimento matematico. Na pesquisa destas autoras,
concluiram que muitos professores desconhecem os softwares que podem ser utilizados no ensino
de matemética e apontaram ainda varios empecilhos para sua utilizagdo, como por exemplo:
laboratérios de informética com equipamentos insuficientes para a quantidade de alunos, falta de
manutencdo das maquinas, entre outros. Mas quando perguntados sobre as potencialidades dos
softwares para as aulas de matematica, os professores foram unanimes na resposta de que eles
contribuem para a compreensdo dos contetdos aproximando-os da realidade dos alunos além de
aumentarem o interesse e a motivacdo pelo estudo matematico.

Segundo Grando (1995, p. 133) “€ necessario que o professor, ele mesmo, passe pelo
processo semelhante ao do aluno, reestruturando 0s Seus conceitos, suas concepcdes e

redimensionando sua acdo pedagdgica”.

3. Critérios importantes sobre utilizacéo e escolha de jogos eletrénicos

A proposta de trabalho com jogos eletrbnicos exige preparacdo, tempo, estudo,
planejamentos e objetivos claros e especificos, e como em qualquer outra atividade pedagogica,
requer ainda avaliagOes constantes.

Seara (2011) expde alguns pontos fundamentais que devem nortear o trabalho com jogos,
como por exemplo: a adequacdo do jogo ao publico previsto; conhecimento do perfil dos alunos
que utilizardo o jogo; espago necessario para realiza-lo; proximidade do jogo com os conteddos
matematicos; as adaptacGes necessarias para atender aos objetivos pedagdgicos estabelecidos; o
papel do professor no decorrer do jogo a mediacdo com os contedos matematicos; avaliacdo dos
resultados e a continuidade de sua exploragdo ap6s o término do jogo.

Grando (1995) acrescenta que:

[...] todo esse processo, que envolve, dentre outros fatores, a preparagdo do
ambiente e do material, a adequacéo ao tempo e ao tema a ser desenvolvido,
destaca-se ainda a preocupacdo com a manutencdo da ludicidade e do desafio no
processo do jogo, o nivel de verbalizagdo a ser estabelecido durante a discussdo
matematica, o desenvolvimento de estratégias e as suas formas de explicitacdo e
a minima interferéncia do professor na a¢do do jogo (GRANDO, 1995, p. 134).



Os autores partilham da mesma opinido ao afirmarem que o professor deve ser o mediador
entre os alunos e o conhecimento, ora agindo como observador, ora como juiz e organizador, ora
como questionador a fim de enriquecer o processo de aprendizagem.

Segundo Seara (2011) ao iniciar uma atividade como jogos em sala de aula é preciso que
se contemplem algumas etapas que sdo fundamentais para o sucesso da atividade, como por
exemplo: a apresentacdo do jogo para os alunos, a compreensdo da ldgica do jogo, a
aprendizagem das regras que pode ser feita de varias maneiras, seja jogando uma partida e
simultaneamente falando as regras ou ir questionando os alunos quais as regras que ja conhecem
daquele jogo. Em seguida parte-se para o “jogar”. Nesta etapa ¢ que efetivamente os
alunos/jogadores, vao compreendendo a estrutura do jogo, praticando as regras, elaborando
estratégias para tentar vencer, atingindo o objetivo do jogo. Para isso é necessario que o aluno
jogue muitas vezes, assim ele estara exercitando suas habilidades mentais e buscando melhores
resultados.

Ao propor o jogo, o professor deve ter um plano e objetivos pré-estabelecidos
que remetem a matematica. Assim, é importante questionar sobre as estratégias
utilizadas pelos alunos, seu resultado, o que fazer para conseguir melhores
resultados, o que deve ser repensado, etc. (SEARA, 2011 p. 4).

Durante 0 jogo ha momentos de impasses ou obstaculos que provocam resisténcia ou
inseguranca ao jogador. E neste momento que o professor deve interferir, fazendo
guestionamentos, explorando possibilidades para que o aluno compreenda a estrutura do jogo,
suas regras e possibilitando a reflexdo, a previsdo de resultados das jogadas e definindo novas
estratégias. Dessa forma, ao analisar suas proprias jogadas e as do adversario, o aluno estara apto
a desenvolver diferentes solucdes. (SEARA, 2011).

Quanto a escolha do software a ser utilizado, Assis e Bezerra (2011) afirmam que se deve
levar em consideracéo as possibilidades que oferece: se permite a resolucdo de problemas, se é
apenas uma ferramenta de calculos, se € dinamico, se vai funcionar nos computadores da escola,
se possui instrugdes ou orientagdes etc.

Gladcheff, Zuffi e Silva (2001, p. 8-9) apresentam alguns aspectos que devem ser
observados na escolha de um jogo eletrénico para ser usado no ensino de matematica nos anos

iniciais, sdo eles:
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b)

f)

9)

h)

)

K)

Objetivo Educacional: é preciso observar se 0 jogo possui um objetivo educacional
matematico, se a linguagem é conveniente com o nivel de compreensdo do aluno e se
estdo corretos os conceitos matematicos introduzidos;

Conteudo: verificar se o contetdo estd de acordo com os conhecimentos dos alunos e de
acordo com sua faixa etaria. Também se deve levar em conta a adequagdo com o que se
pretende trabalhar no momento, se desperta o interesse dos alunos e se apresenta um
resumo do que foi apresentado;

Usabilidade: verificar se os objetivos e etapas a serem atingidas no jogo sdo claros e se
estdo dentro do nivel de compreensdo dos alunos e ainda se permitem que 0 jogo seja
reiniciado do ponto de parada;

Interatividade: verificar se 0 jogo possibilita a interacdo com o aluno e se ha situacdes que
propiciem a exploracdo do conhecimento matematico pelo aluno/jogador;

Desafio: observar se 0 jogo ndo subestima o aluno, se as dificuldades no jogo séo
gradativas e adequadas partindo do mais facil ao mais dificil, se faz uma boa utilizacéo
dos recursos de som, imagem, animacdo e etc. e se permite que o aluno crie estratégias
para ganhar com mais frequéncia e/ou facilidade;

Aspectos Ludicos: verificar se 0 jogo € naturalmente ludico e se permite que o aluno
perceba que esta trabalhando com situacbes matematicas;

Aspectos Psicopedagogicos: se 0 jogo é estimulante e se motiva de alguma forma o
guestionamento no aluno, sua curiosidade e capacidade de fantasiar;

Feedback: verificar se quando o aluno erra o feedback ndo é constrangedor, se ha reforgos
positivos nos momentos de acertos e se permite ao aluno uma reflexdo sobre seu erro
tentando corrigi-lo sem a intervencao direta do professor;

Desempenho do Aluno: verificar se o jogo oferece um feedback do progresso do aluno
durante o jogo e um resumo de seu desempenho no final. Quase nenhum jogo oferece;
Exercicios: caso 0 jogo tenha exercicios, deve-se observar se eles sdo significativos para o
aluno, se séo claros e se possuem relacdo entre as atividades jogadas durante 0 jogo e 0S
exercicios propostos;

Apresentacdo de Problemas: verificar se o jogo propde problemas de forma envolvente e

desafiadora, se estédo de acordo com a faixa etéria a que se destinam e se sdo significativos
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possibilitando a formulac&o de hipoteses através de varios caminhos para a solucéo e se o

esquema utilizado para guiar o aluno ao resultado é adequado.

A escolha e a avaliacdo de um software, no caso de um jogo eletrénico para ser utilizado
em sala aula, devem ser feitas com bastante antecedéncia, para entdo formular um bom plano e
utiliza-lo na metodologia. (GLADCHEFF; ZUFFI E SILVA, 2001).

4. Sugestdes de jogos eletronicos para o ensino da matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental

Existem hoje no mercado, inimeros tipos de jogos eletrdnicos. Na maioria das vezes, sdo
utilizados com a finalidade de lazer e descontracdo, mas, que podem contribuir para a
aprendizagem da matematica, pois, ajudam a desenvolver o raciocinio l6gico e a capacidade de
planejamento dos alunos. Ha possibilidades de uso desta diversidade de jogos eletrdnicos
existente no mercado, com um proposito norteador a partir da forma de aplicacdo destes na
escola. E vale ressaltar, que este ndo deve ser visto de maneira limitada, por conseguinte, a
metodologia devera ser aplicada de maneira tal que melhor favoreca aos interesses tanto do aluno
quanto do professor.

No presente estudo consta uma relacdo de jogos eletronicos para jogar online, que foram
produzidos pela equipe da revista Nova Escola, e ainda outros que foram sugeridos em um grupo
de trabalho sobre 0s jogos no ensino da matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental do
Centro de Formacéo de Professores de Anapolis (CEFOPE).

Todos possuem o link para acesso a pagina do jogo, bem como uma breve descri¢do sobre
seu objetivo e sugestdo dos contelldos matematicos que podem ser trabalhados a partir do jogo

eletronico.

Nome do Jogo: O enigma das fracGes

Endereco:

<http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/exibijogo.shtml?211 enigma_fra-coes.swf>
Descricdo: O objetivo do jogo é fazer com que Fracti
(personagem principal) liberte o povo de sua aldeia das maos

E' de um terrivel bruxo. Para isso, ele precisa responder

corretamente a perguntas sobre fracGes e compor uma chave
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utilizando-as. Neste jogo, os alunos poderéo refletir sobre os diferentes conceitos de fragéo,
explorando os significados das fragcdes em situa¢Ges-problema: parte-todo, quociente e razéo.

Nome do Jogo: Feche a caixa

Endereco: <http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/exibi-jogo.shtml?201_caixa.swf>
Descrigdo: Jogo que tem por objetivo fechar o maior nimero
de caixas, perdendo o minimo de pontos. Pode ser jogado por
até trés jogadores. E uma excelente atividade para estimular o
calculo mental em funcdo do problema, dos numeros e das

operagdes envolvidas.

Nome do Jogo: Daqui pra la, de I pra ca

Endereco: <http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/exibi-jogo.shtml?212_mapa.swf>
Descricdo: O jogador receberd diversas tarefas e para
cumpri-las precisa percorrer a cidade fazendo o menor
E’ trajeto possivel. Neste jogo, os alunos vao colocar em préatica
conhecimentos geométricos de orientacdo espacial. Para

ajudar o personagem a cumprir 0s trajetos propostos, sera

preciso indicar a direcdo que ele deve seguir pelas ruas da

cidade.

Nome do Jogo: Jogo da antecipacao.

Endereco: <http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/antecipacao/default.ntml>

Descricao: Neste jogo a crianca é desafiada a achar em qual
intervalo estd o resultado de uma operacgdo usando estratégias
de antecipacdo, como arredondamento e decomposicdo. E
possivel escolher os tipos de operacBes (adicdo, subtracéo,

divisdo e multiplicacdo), e também o nivel (facil ou dificil).
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Nome do jogo: Calculadora quebrada

Endereco: <http://rachacuca.com.

Level 1
A maioria das teclas
cairam da =Calculadora=
calculadora. Vocé
tem 4 minutos para
fazer estes nime-
ros

o~
_y
(4]

-
o
(4]
o

Tempo restante: 4 : 00

Nome do jogo: Compras da Zuzu

Endereco: <http://iguinho.ig.com.

TOTAL: -

COMPRAS:

W

S G o Gt G

Nome do jogo: Fracbes

br/jogos/calculadora-quebrada/>

Descricdo: Neste quebra-cabeca é necessario utilizar as
operacdes matematicas (soma, subtracdo e multiplicacéo) e os
nameros disponiveis para obter os ndmeros solicitados no
menor tempo possivel. Estimula o raciocinio a agilidade e o

calculo mental.

br/zuzu/jogo-compras.html>

Descricdo: A cada fase do jogo é estabelecida uma quantia
em dinheiro para o jogador. Ele deve comprar os produtos
gastando exatamente o valor do dinheiro. Este jogo também

estimula o calculo mental.

Endereco:  <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=521>

<http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=522>

<http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=523>

FRACOES
A A
_ 2 -3
10 7
A\ v
s Verificar
Neri Santos
Cbaﬂeco/SC
da fracdo.

Descricdo: Os jogos acima ajudam a exercitar 0S
conhecimentos iniciais sobre fragdes. E sugerido que eles
sejam jogados na ordem proposta. O primeiro ajuda a
identificar corretamente os valores de uma fracdo. O segundo
propde o exercicio de escrita por extenso da fragdo e no

terceiro € necessario pintar os quadrados para formar o valor

14



Nome do jogo: Jogo da cerca

Endereco: <http://revistaescola.abril.com.br/swf/jogos/exibi-jogo.shtml?jogo-cerca.swf>
Descricdo: Cada jogador deve em sua vez colocar uma
cerca na horizontal ou vertical a fim de formar um
quadrado para seu animalzinho. Neste jogo, € preciso
desenvolver estratégias desde a primeira jogada para

estabelecer uma dindmica que leve a vitoria. Aqui, as

criancas pequenas elaboram seus movimentos para
conquistar o maior nimero de cercados. Para vencer o computador ou o colega, o jogador deve

pensar muito bem onde colocar as cercas entre 0s pontos.

CONCLUSAO

A utilizagdo de jogos de maneira geral nas aulas de matemética vem sendo cada vez mais
bem aceita e explorada, possibilitando aos alunos uma visdao mais motivadora, ludica e atrativa
sobre o0 ensino dessa disciplina. No que diz respeito aos jogos eletrénicos, estes também estdo
avancando em seu espaco na sala de aula, uma vez que desafiam o aluno, instigam sua
curiosidade, seu espirito investigativo, ajudam a desenvolver o raciocinio l6gico e sua capacidade
de elaborar estratégias. Agrupados, esses elementos possibilitam alunos mais interessados e
participativos nas aulas de matematica.

O jogo simula uma situacdo-problema e determina regras onde o aluno precisa elaborar
estratégias para vencé-lo, ou seja, resolver o problema. Este desencadeamento de acOes
possibilitadas pela dinamicidade dos jogos eletronicos € que os permite ser identificados como
um recurso valido para as aulas de matematica.

A escolha de jogos eletrénicos adequados possibilita a exploragdo do raciocinio l6gico e
indutivo dos alunos e ajuda a tornar conceitos mais claros de forma atrativa e divertida, pois,
além de ser uma atividade prazerosa, o ato de jogar estimula a concentracdo e a atengéo e
desenvolvem o senso de organizagdo, habilidades essenciais para a aprendizagem da matematica.

O sucesso do trabalho com jogos eletronicos depende tanto de boas condi¢des para
utilizacdo dos mesmos - como, por exemplo: laboratorios de informéatica equipados

adequadamente e em namero suficiente para os alunos com acesso a rede de internet, bem como -
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a implantacdo de politicas para formacdo de gestores, pessoal técnico-administrativo e,
sobretudo, para os professores, pecas chave deste processo.

Cabe ao professor escolher os jogos que melhor se adaptam a determinado conteddo
matematico, tendo em mente o perfil de seus alunos e os niveis de aprendizagem da turma. O
professor deve ainda pesquisar, planejar e criar situagcbes onde 0s aspectos cognitivos sejam
desenvolvidos através dos jogos propostos, ou seja, ele deve atuar como mediador da

aprendizagem.
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