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RESUMO

Os jogos eletrdnicos oferecem diversos estimulos para o desenvolvimento infantil, podendo contribuir nas areas
cognitivas, afetivas e psicomotoras da crianca. Por sua vez, a interacdo com jogos eletrdnicos no processo de
ensino e aprendizagem da matematica é um diferencial positivo, viabilizando uma aprendizagem ludica, viva e
contextualizada. Nesse artigo, temos o objetivo de apresentar as contribuicbes de jogos eletrdnicos na
aprendizagem de conteldos matematicos, partindo de aplicativos e softwares disponiveis gratuitamente para
smartphones e computadores. O trabalho justifica-se por identificar possibilidades pedagégicas diferenciadas para
0 ensino de matematica a partir da interacdo com tecnologias digitais, especialmente, dos jogos eletronicos,
reforcando a concepgdo de que a matematica esta presente em tudo ao nosso redor, dando mais sentido aos
conteudos disciplinares envolvidos nos primeiros anos do Ensino Fundamental.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Eletronicos. Matematica. Ensino e Aprendizagem. Videogames.

ABSTRACT

Electronic games offer various stimuli for child development, and can contribute to the child's cognitive, affective
and psychomotor areas. In turn, the interaction with electronic games in the process of teaching and learning
mathematics is a positive differential, enabling playful, lively and contextualized learning. In this article, we aim
to present the contributions of electronic games in the learning of mathematical content, based on applications and
software available for free for smartphones and computers. The work is justified by identifying differentiated
pedagogical possibilities for teaching mathematics from the interaction with digital technologies, especially from
electronic games, reinforcing the concept that mathematics is present in everything around us, giving more
meaning, to the disciplinary contents involved in the first years of Elementary School.
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RESUMEN

Los juegos electrénicos ofrecen diversos estimulos para el desarrollo infantil, y pueden contribuir al desarrollo
cognitivo, afectivo y psicomotor del nifio. A su vez, la interaccion con los juegos electrénicos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de las matemaéticas es un diferencial positivo, posibilitando un aprendizaje ludico, vivo y
contextualizado. En este articulo, nuestro objetivo es presentar las contribuciones de los juegos electrénicos en el
aprendizaje de contenidos matematicos, a partir de aplicaciones y software disponibles de forma gratuita para
teléfonos inteligentes y computadoras. El trabajo se justifica al identificar posibilidades pedagogicas diferenciadas
para la ensefianza de las matematicas a partir de la interaccién con las tecnologias digitales, en especial de los
juegos electronicos, reforzando el concepto de que las matematicas estan presentes en todo lo que nos rodea, dando
mas sentido a los contenidos disciplinares involucrados en los primeros afios de Escuela primaria.
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PALABRAS CLAVE: Juegos electronicos. Matematicas. Ensefiando y aprendiendo. Juegos de video.

INTRODUCAO

Os jogos se caracterizam como ferramentas de criacdo, experenciagao e instru¢cdo, compondo
culturas por diversas geraces da humanidade. As discussdes acerca do uso de jogos na escola
fortalecem o cenario construtivista de que contetdos e tematicas do curriculo podem ser
trabalhados por meio de instrumentos diferenciados e atrativos, propiciando o desenvolvimento
cognitivo, psicomotor e afetivo da crianca. Nesse sentido, 0 uso de jogos no campo do ensino
tem sido compreendido como facilitador do processo de aprendizagem, de modo que o
professor pode utiliza-los na constru¢do do conhecimento junto aos estudantes da Educacéo
Basica.

O professor emerge nesse contexto enquanto mediador do processo de ensino e aprendizagem,
contribuindo para que os estudantes despertem suas potencialidades e adquiram novas
habilidades e competéncias inerentes a cada fase escolar. Entretanto, sabe-se que inUmeras sao
as dificuldades de aprendizagem que se apresentam no campo educacional, impactando
negativamente no rendimento e desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Na matematica, em particular, as dificuldades de interpretacdo de problemas que envolvem o
raciocinio-légico sdo oriundas de déficits anteriores ao processo de alfabetizacdo e letramento
matematico. Logo, é necessario pensarmos em estratégias diferenciadas para desenvolver
conhecimentos matematicos com esses alunos. Uma das formas de mitigar essa problematica é
a utilizacdo dos jogos eletronicos.

Os jogos eletrdnicos compdem o novo cenario digital do mundo globalizado, uma vez que as
criangas de hoje sdo consideradas nativas digitais, nascidas na era da virtualizagdo,
apresentando caracteristicas proprias do dominio das maquinas (PRESNKY, 2001). A interacao
com as tecnologias digitais e jogos eletrbnicos requer um preparo técnico, didatico e
pedagdgico do docente, assumindo também a condicdo de imigrante digital, mas sobretudo,

© Redoc RiodeJaneiro | v.6 | n.1 | p.2 | Jan./Dez.2022 | ISSN 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2022.57587

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2022.57587

RelDoC

tendo acesso a formacBes continuas que oportunizem a interacdo com as tecnologias e
diferentes midias, de modo assertivo e que influencie positivamente o contexto de
aprendizagem.
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A imigracéo digital decorre do contato com as ferramentas digitais, aqui em especial, com 0s
jogos eletrénicos (PRESNKY, 2001). Tal contato permite que o docente compreenda o
funcionamento dos aplicativos e/ou recursos tecnoldgicos, identificando algumas
potencialidades e aplicabilidade em conteldos matematicos. Importa destacar que as
tecnologias digitais e 0s jogos eletrénicos precisam ser, a priori, compreendidos pelos docentes,
ao ponto destes identificarem contetudos que possam ser explorados com os aplicativos, para
entdo introduzi-los em suas salas de aula.

Os jogos eletronicos podem contribuir na correlacdo de contetdos matematicos por meio da
ludicidade, além de valorizar as experiéncias do cotidiano do aluno, se apresentando como um
recurso interessante para o desenvolvimento de atividades escolares que chamem a atencéo e
contribuam na estimulacdo do raciocinio dos alunos.

A ludicidade presente nos jogos eletrbnicos é extremamente necessaria nas aulas de
matematica, visto que pode gerar mudancas significativas no processo de ensino e
aprendizagem da disciplina, por tantas vezes compreendida como componente curricular
dificil, inacessivel e descontextualizado (NEGRAO, 2019), bastante associado ao ensino
tradicional, cuja didatica é ancorada em livros didaticos e exercicios padronizados.

A ressignificacdo do ensino de matematica é uma discussao presente na literatura e revela que
praticas que superem o tradicional “arme e efetue” contribuem para a satisfacdo, motivagao e
interesse por contelidos mateméticos (NEGRAO, 2018). A visualizacdo da matematica por
meio da interacdo com jogos eletronicos ameniza a concep¢do de disciplina macante
(KUBIAKI, 2015).

Os jogos eletronicos atrelados ao ensino dindmico da matematica tendem a refinar a educacédo
dos alunos, assim como certifica Antunes (2012), ao dizer que o jogo ganha um espaco
enquanto ferramenta ideal da aprendizagem, na medida, que propde estimulo ao interesse do
aluno e, consequentemente, ultrapassa os muros da escola.

Portanto, esta pesquisa teve o objetivo de apresentar as possibilidades do trabalho pedagdgico
com alguns jogos eletrénicos no ensino de matematica, viabilizando reflexdes, perspectivas e
potencialidades didatico-pedagogicas a partir da interacdo com os seguintes aplicativos: Brain
Age, The Sims, Minecraft e Angry Birds.
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PERSPECTIVAS ATUAIS DO ENSINO DE MATEMATICA
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Nem sempre a educacdo acompanha as mudancas da sociedade, tornando-a, por vezes,
defasada, e sendo comum encontrar professores com uma metodologia tradicional, que se
enaltecem donos de uma Unica verdade, ao ponto que os alunos se tornam meros receptores
destes “ensinamentos”. Este fato nos remete aos desafios recentes em que os professores se
depararam, tornando-se dependentes da tecnologia no periodo pandémico e buscando formas
de se adaptar para entdo educar por meio das plataformas digitais. Esse cenario evidenciou
limitacGes e a necessidade de aprender a aprender.

Os desafios de uma educacédo tecnoldgica reforcam a precéria formacdo de professores que
ainda sdo relutantes quanto ao incentivo da interagdo com as tecnologias digitais.

Professores “da noite para o dia” tiveram que deixar o pincel de quadro para assumir
os aplicativos e softwares para continuar o ano letivo. Essa prética foi feita de forma
abrupta e com planejamentos fragilizados, sem uma formagédo para os professores,
acarretando impactos positivos e negativos no sistema educacional brasileiro,
conforme sua diversidade social e econdmica (ANDRADE; NEGRAO; VILACA,
2021, p. 2).

No campo do ensino de matematica, percebeu-se que o trabalho pedagdgico por meio das
midias foi um grande desafio, tendo em vista que boa parte do contetdo é ensinado através da
combinacéo entre livro didatico, pincel e lousa.

Entretanto, as pesquisas relacionadas ao ensino de matematica tém defendido a superacédo desse
modelo tradicional de transmissao do contetdo, incentivando a composic¢ao de uma matematica
viva e contextualizada, que permita o educando compreender o conhecimento ldgico-
matematico a partir de experiéncias préaticas e significativas. Tais experiéncias podem ser
atreladas as tendéncias para o0 ensino de matematica (etnomatematica, histéria da matematica,
educacdo matematica critica, modelagem matematica, resolucdo de problemas e tecnologias
digitais) que incentivam um trabalho ativo para instigar o interesse dos alunos.

A Etnomatematica tem como caracteristica a valorizagdo dos conceitos matematicos
informais, levando em conta os saberes ja constituidos. Esta linha tem em sua proposta o
preparo do professor e sua vivéncia, facilitando a viséo critica da realidade, se apropriando do
cotidiano e aplicando os saberes implicitamente, amplificando o material pedagogico para além
da sala de aula.

A Histdéria da matematica, por sua vez, visa o desenvolvimento histérico do conhecimento,
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contribuindo para que se compreenda a evolugdo do conceito que esta sendo amplificado, sendo
assim um conjunto de conhecimentos que se mantém sempre em evolucéo. Isso reforca a ideia
de buscar a origem do que se aprende em sala, corroborando com o fato de que a matematica
ndo tem uma verdade absoluta e que esta serve como auxilio para a pratica, permitindo a
concepcao do saber significativo do educando.
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Ja a educacdo matematica critica baseia-se no conhecimento cientifico que auxilia no
convivio em sociedade, destacando-se a competéncia critica através da tecnologia para o
incentivo a compreensdo da realidade, sendo uma tendéncia que ndo se resume apenas nos
problemas matematicos, mas que busca ser instrumento de auxilio para a democracia, dando
énfase ao didlogo entre professores e discentes.

A modelagem matematica, deriva-se da necessidade de aproximar o educando e o educador,
onde para Biembengut (1999, p.20) o “modelo mateméatico € um conjunto de simbolos e
relagbes matematicas que procura traduzir, de alguma forma, um fendmeno em questdo ou
problema de situacao real”.

E por fim, a resolucéo de problemas, figura como uma das tendéncias mais utilizadas, tendo
como proposta a criacédo, interpretacéo e resolucdo de situacfes problemas. Em todos os seus
niveis, a matematica € ligada a problemas, que intensificam o crescimento do conhecimento
sobre a vida, propondo varios niveis de atividades em uma coordenacdo complexa de resolucao
rapida de questionamentos.

Neste artigo, destacamos a tendéncia de tecnologias digitais (TD), onde Fiorentini e Lorenzato
(2012, p. 45), afirmam que “o aparecimento de novas tecnologias como o computador, a
televisdo e a internet tem levado educadores matematicos a tentar utiliza-las no ensino”. Logo,
as TD possibilitam a inovacdo na forma de educar e explorar novos temas, visto que ha
mudancas na sociedade e estas influenciam diretamente o andar da educagdo, necessitando
redefinir o processo de ensino, utilizando as midias como ferramentas a fim de favorecer o
processo educacional.

Vasconcelos, Andrade e Negrdo (2020, p. 446) afirmam que o uso das tecnologias digitais é
importante, pois,

contribuem na dinamizacdo da sala de aula, permitindo a integracdo de novos
saberes, muito desses, presentes em nosso cotidiano. Especialmente, no ensino de
matematica que possui a fama de estético, tradicional e dificil, o uso das TDIC
contribui na ressignificacdo de ideias e concepg¢des que, por vezes, mais afastam do
que acolhem os estudantes da educacao basica.

© Redoc RiodeJaneiro | v.6 | n.1 | p.5 | Jan./Dez.2022 ISSN 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2022.57587

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2022.57587

RelDoC

E fundamental que o professor tenha um preparo técnico, didatico e pedagdgico, pois todo
conhecimento sera construido em parceria com o aluno, o que explica Loyo (2018, p.23), ao
dizer que quando um professor decide seguir determinada préatica pedagdgica com o objetivo
de facilitar a compreensd@o do conhecimento por parte dos seus discentes, ele esta se apoiando
—ainda que de forma subconsciente — na sua bagagem epistemoldgica, que seria o conjunto de
suas convicgoes, seus saberes e suas experiéncias engquanto aluno.
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Ao compreender as dificuldades de seus alunos, o professor entdo estara pronto para propor
estratégias de aprendizagem, auxiliando na evolugcdo da capacidade de seus alunos. Porém
como salientam Paix&o, Lisboa e Negrdo (2018, p. 43), ainda ha desafios a serem ultrapassados,
como “traduzir a linguagem matematica em coloquial, sem descaracteriza-la, oportunizando
que o estudante (independente do nivel de ensino) compreenda a necessidade do estudo deste
componente curricular”. Logo, para este aluno captar esta inevitabilidade de estudar
matematica, o professor deve manter um ambiente frutifero a esta ideia, onde seja possivel
aprofundar os métodos, objetos e instrumentos, visto que para o aluno ainda ha o sentimento
de medo do fracasso, resultado de um comportamento anterior da maneira que se foi ensinado,
atitudes que possam demonstrar a “aversdo a matematica”.

E necessario que o aluno enxergue a matematica como o caminho para solucionar problemas e
ndo sendo um problema, contudo as aulas enfadonhas, alunos entediados, professores
despreparados, contribuem para o fracasso escolar, expandindo as dificuldades que ja existiam,
elevando o indice de alunos que ndo sabem o minimo da disciplina.

O relatério do Brasil no Programme for International student Assessment (PISA), que resulta
em um estudo comparativo internacional de trés em trés anos, realizado pela Organizacao para
a Cooperacdo e Desenvolvimento Econémico (OCDE), permitiu aferir que a média de
proficiéncia dos jovens brasileiros em Matematica no ano de 2018 foi de 384 pontos, 108
pontos abaixo da média dos estudantes dos demais paises.

Na perspectiva de Santos (2014), o desencontro entre expectativas dos sujeitos reunidos direta,
ou indiretamente, na instituicdo escolar completa o circulo vicioso que faz da escola um terreno
fértil para germinar o fracasso de alunos e professores. Assim, o docente enquanto orientador
precisa avaliar os conhecimentos prévios de seus alunos para propiciar um trabalho que
favoreca a construgdo de novas aprendizagens.

Sobre isso, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs) sugerem que:

E importante que estimule os alunos a buscar explicacdes e finalidades para as coisas,
discutindo questdes relativas a utilidade da Matematica, como ela foi construida,
como pode construir para a solugdo tanto de problemas do cotidiano como de
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problemas ligados & investigacdo cientifica. Desse modo, o aluno pode identificar os
conhecimentos matematicos como meios que o auxiliam a compreender e atuar no
mundo (BRASIL, 1998, p.62-63).
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Diante da constante evolucdo tecnologica, é preciso cada vez mais formar educadores que
despertem o conhecimento de seus alunos, que sejam impulsionados ao aprendizado efetivo,
esse sendo um dos caminhos para formar os cidaddos criticos e conscientes, e assim
possibilitando uma formacéo apropriada ao progresso, desfrutando dos beneficios tecnoldgicos.

O USO DE JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM: DESAFIOS E
POSSIBILIDADES

Em qualquer jogo, sempre ha uma situacdo imaginaria e outra regrada, da qual a crianca €
motivada por necessidades que ndo podem ser supridas por outros meios. Sobre isso, Ramos e
Rocha (2016, p.135), avultam que “o carater multissensorial dos jogos eletronicos possuem:
um ritmo acelerado, componentes de imprevisibilidade, um nivel ideal de dificuldade, um
contexto e uma estrutura para acdes, além de serem delimitados por regras e objetivos que
desafiam o jogador”, logo a crianga que € incentivada a jogar com fins educacionais ira receber
um reforco comportamental, em que seré utilizada a imprevisibilidade do jogo como forma de
sobressair o raciocinio logico para concluir os desafios propostos.

Segundo Marostegan e Murarolli (2014, p. 110) “quando falamos em jogos percebemos uma
transposicdo de uma acdo, trazendo a principio, prazeres ladicos, porém, estes prazeres podem
fazer parte de um processo de ensino e aprendizagem”. Esses fatores podem propiciar um
cenario de aprendizagem matematica mais ludico, dinamico e divertido.

A interacdo com jogos, desde os anos iniciais, & fundamental para que a crianca compreenda
os diferentes tempos da sala de aula, posto que h& momentos em que o contato direto sera com
0 caderno e com o lapis, havera momentos em que a brincadeira fantasiosa estara no centro, e
ha ainda, momentos em que 0s jogos sdo molas propulsoras para o trabalho pedagdgico com
os diferentes conteidos. Essa dindmica auxilia na compreensao dos diferentes episddios que
compde a pratica escolar, de modo que permite a crianca diferenciar o momento de lazer livre
e 0 momento de estudo, mesmo este, mediado por jogo.

A importancia que 0s jogos trazem para o enriquecimento de conhecimento das criancas é
incomensuravel. Segundo Oliveira-Formosinho, Kishimoto e Pinazza (2007), os jogos também
proporcionam elementos que despertam novas aprendizagens, sensos de lideranca, criatividade
e melhorias na interacdo social, assegurando também o raciocinio I6gico, gerando assim um ser
ajustavel as situacdes da atualidade.
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Os jogos podem ser vistos como elementos facilitadores da aprendizagem, sendo uma forma
de despertar o interesse dos alunos para o conhecimento, mas para que isso ocorra é necessario
permitir que os alunos brinquem, joguem e reflitam sobre o processo de construcdo do jogo.
Apesar destes jogos, em grande parte, serem usados somente como atividades de lazer e
repassados para as criangas como uma formar de passatempo, isso vai totalmente contrario a
perspectiva de Kishimoto (2014), que afirma em sua entrevista para a USP (Universidade de
Sao Paulo) sobre a importancia do brincar:
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Os usos desses jogos viabilizam com mais facilidade o desenvolvimento da crianca e
sua inteligéncia fazendo: o processo evolutivo neuropsicoldgico saudavel, manifesta
a forma como a crianga esta organizando sua realidade e desenvolvendo suas
possibilidades; ela por ser uma atividade livre, favorece o fortalecimento da
autonomia além de se apropriar de esquema de agdo de regras; aprende diversas
formas de brincar um Unico jogo, refazer ou criar situagdes que s6 poderia fazer
quando tivesse maior, através do brincar de faz de conta, pde em movimento sua
sensorialidade, percepcdo, movimento do corpo, a linguagem e a socializacéo.

O uso de jogos no ensino da matematica tem o papel primordial de fazer com que os alunos
gostem das aulas, modificando a rotina na interacdo entre os estudantes. Os jogos sao
considerados recursos ou dispositivos didaticos que desenvolvem a aprendizagem, partindo-se
de situacBes concretas para a construcao de uma estrutura mental que possibilite a articulacao
entre teoria e pratica.

Ramos e Rocha (2016, p.135) afirmam que:

Os jogos cognitivos eletrénicos permitem o exercicio de habilidades, o que pode
modificar a organizagdo funcional e estrutural do cérebro, resultando em melhor
desempenho dos jogadores em tarefas que envolvam a meméria, o calculo, o
raciocinio légico, a criatividade e a resolucdo de problemas.

De acordo com Souza et al., (2011, p. 3), “para que os jogos produzam os efeitos desejados é
preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores, fazendo-se necessario revestir 0s
jogos com significado e funcionalidade, atendendo-se as reais necessidades de aprendizagem”.
Sendo assim, o0s jogos podem ser utilizados para amadurecer, introduzir conteidos e preparar
o aluno para aprofundar os itens j& trabalhados, devendo ser escolhidos com cuidado para levar
0 estudante a compreender conceitos matematicos importantes.

No ponto de vista de Oliveira-Formosinho, Kishimoto e Pinazza (2007), o jogo pode assumir
duas formas, a primeira associada diretamente com a imaginacdo explicita, exposta pela
simbolizacdo do jogo, posto que sua énfase é a simulacao, gerando uma situa¢do imaginaria em
que a crianca € parte através de um determinado personagem. Neste caso temos jogos como:
Big Brain Academy, The Sims, Animal Crossing, Sim City, Tetris e até o Minecraft. No segundo
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caso, se apresenta a imaginacdo implicita, em que a regra do jogo é descrita deixando seus
participantes cientes dos termos dos jogos, como exemplo, temos o xadrez e a dama. Neste
segundo caso temos um objetivo claro - a vitoria de um dos jogadores.
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METODOLOGIA

Utilizamos o procedimento tedrico que se refere a pesquisa bibliografica, por meio de artigos
e sites com o intuito de embasar a investigacdo. Gil (2002) salienta que a principal vantagem
da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama
de fenbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente.

Utilizamos tambeém da pesquisa descritiva (FONSECA, 2010), uma vez que buscamos por
aplicativos e recursos tecnoldgicos que pudessem ser utilizados em aulas de matematica. Desse
modo, apresentamos as potencialidades de quatro aplicativos, a saber: Brain Age, The Sims,
Minecraft e Angry Birds a fim de responder aos objetivos desse estudo.

O estudo abordado, foi desenvolvido com enfoque qualitativo, por meio de analise e
investigacdo de dados produzidos em seus aspectos e relagdes sobre a pesquisa qualitativa, o
que segundo Minayo (2001) remete a um universo de significados, motivos, aspiragoes,
crencas, valores e atitudes, que correspondem a um espa¢o mais profundo das relagdes, dos
processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos eletronicos sdo midias reproduzidas por meio de dispositivos computadorizados,
dentre eles os consoles portateis, que funcionam com bateria interna como os celulares, tablets,
Nintendo Switch e 3ds, e os consoles de mesa, que funcionam ligados na corrente elétrica, assim
como os computadores e videogames como 0 Xbox, Playstation e Nintendo Wii. Estes exigem
coordenacao para serem utilizados, assim como é preciso ter reflexos rapidos e cognicédo, sendo
controlados por dispositivos periféricos (mouse, teclado, botdes joysticks, pedais e volantes).

O uso de jogos no ensino da matematica tem o proposito de elucidar o saber matematico de
modo mais ladico e atrativo, modificando a rotina da classe e despertando o interesse do aluno,
uma vez que as praticas diferenciadas oferecem uma via totalmente distante da expectativa
cotidiana do aluno. Deste modo, além de impulsionar o aprendizado em matematica, propicia
um interesse nesse novo modelo de educar, buscando o método inovador da educacdo e
elevando as formas de sair do tradicionalismo e explorar o mundo mais tecnoldgico.
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Strapason (2011, p. 19) afirma que “o raciocinio matematico estd presente nas programacoes
de jogos que eles brincam diariamente e nos raciocinios que fazem para jogar”. Outro objetivo
que os jogos podem ser usados na sala de aula é na diminui¢do do bloqueio de aprendizagem
apresentado por varios alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados de aprendé-
la, pois dentro da situacdo do jogo, os alunos ndo ficam numa posicao passiva, e a motivagdo
de jogar faz com que adotem métodos matematicos, que antes achavam impossivel de utilizar
no seu cotidiano, e com o tempo vao apresentando um desempenho e atitudes positivas em
aprender a tao “temida” matematica.

Revista Docéncia e Ciberculiura

Para o professor trabalhar com o0s jogos nos anos iniciais do ensino fundamental, deve estar
ciente de que o ludico ndo € a Unica opcdo para melhorar o ensino e aprendizagem, mas deve
ser sempre visto como uma importante ferramenta que auxilia na melhoria dos resultados por
parte dos alunos. Mas, se 0s jogos eletrnicos cooperam para o desenvolvimento e
aprendizagem, por que alguns professores resistem em adota-los em seus planejamentos
educativos, utilizando-os apenas como recreacdo informal? Provavelmente por tratar de algo
que exija certo cuidado no seu planejamento e execucdo, além de que os incentivos prestados
aos professores ultimamente ndo fornecem os subsidios necessarios para 0s mesmos se
adaptarem e utilizarem as novas tecnologias digitais.

Um dos jogos recomendados nessa pesquisa instiga o aluno criar seus proprios métodos de
solucéo de problemas. Conhecido como The Sims (Figura 1), teve seu primeiro lan¢camento no
ano 2000 e vem com a proposta de manipulacdo da vida cotidiana, contemplando as fases da
vida, tais como o nascimento, infancia, pré-adolescéncia, adolescéncia, adultez e velhice, além.
de agregar as necessidades basicas de um ser humano como: a alimentacédo, vestuario, lazer,
trabalho e interagéo social.

fa N
2 TAREFAS ATIVAS
& e /;

4 G S
Figura 1. The Sims Freeplay
Fonte: Autores, 2020.

O The Sims é um jogo de simulagdo/estratégia, de modo que € de total dever do jogador
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administrar as situacdes convenientes, pois além de trabalhar com a simulagdo da vida, este
jogo permite criar uma cidade, com prédios, casas, lojas, centro hospitalar, ilhas, dentre outros.
O jogo The Sims oportuniza uma aprendizagem ativa e autdbnoma, respeitando os diversos
talentos e as diferentes formas de aprender (MALTA, 2016).

Revista Docéncia e Ciberculiura

Neste jogo é possivel explorar véarias conteddos matematicos, como o sistema monetario,
permeando todas as operagOes, a relacdo com a medida de tempo ao ter que “aguardar” as
construcdes serem concluidas, ao participar de eventos comemorativos, como eventos de
pascoa, natal, Halloween e acdo de gragas, pois estes possuem tempo limitado para conseguir
todos os bonus ofertados, além disso permite a no¢do de tempo ao perceber que ndo ha
“contagem” dos dias, e por fim, outro fator que se destaca no jogo é a leitura e a escrita.

Mais um jogo explorado no campo matematico é o Minecraft, ofertado em varias plataformas,
0 jogo foi lancado na versdo moével em 2011, distribuido pela Mojang, tendo dois modos, o
primeiro sendo 0 modo criativo com recursos ilimitados, e o segundo, sendo o modo
sobrevivéncia, em que a exploracdo das areas e a criagdo de novos materiais € a forma de se
manter no jogo.

tone Fickaxe

Figura 2. Minecraft
Fonte: Autores, 2020.

O Minecraft (Figura 2) tem como intuito basico a modelagem, criando formas e explorando o
ambiente, evidenciando a busca por recursos de sobrevivéncia. No jogo, também podemos
explorar os conceitos de nimeros decimais, porcentagem e fragdes, a partir dos célculos dos
blocos, abrangendo até assuntos relacionados aos conceitos de area, perimetro, volume e
proporcéo.

Silva (2018, p. 94) afirma que:
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O jogo digital Minecraft pode ser um contexto frutifero para a aprendizagem de
conceitos geométricos, por possibilitar um trabalho realizado de forma colaborativa,
com simulac@es de aplicacdes no cotidiano, entre outras funcionalidades, e contribuir
para conscientizar os alunos sobre uso da tecnologia e dos jogos digitais como
recursos de aprendizagem, em especial, para o ensino de matematica.

Revista Docéncia e Ciberculiura

Sendo assim, os jogos digitais podem ser utilizados de diferentes formas, como exercicios para
memorizar conteudos ou ainda para facilitar a compreensdo de conceitos mais profundos e
resolver problemas (GEE, 2007).

O Brain Age (Figura 3) é um jogo de treinamento cerebral que tem exercicios baseados nas
pesquisas do Dr. Ryuta Kawashima, langado em 2013. O jogo foi originalmente lan¢ado para
o Nintendo DS com duas versdes e posteriormente para o0 3DS. Este jogo possui um recurso
para descobrir a idade do cérebro baseada na resolucdo desses exercicios. Tais exercicios
variam de calculos simples de adi¢do e subtracdo, memorizacdo da ordem de ndmeros ou
eventos, leitura em voz alta, falar o nome da cor de uma palavra e ndo a palavra do nome da
cor, ligar de forma alternada e em ordem letras e nimeros, dentre outros.

MENU

BRAIN /\(,r“ |[ Quick Play |

vour Brain in Minutesa Da

Daily Training |

Down load

4 7) 2006 NIKOLI Co, Ltd

Figura 3. Brain Age
Fonte: Autores, 2020.

Além disso, o jogo inclui resolugdo de atividades com o célculo nos dedos, estimulo ao
raciocinio rapido com “pedra, papel ¢ tesoura”, sequéncias corretas de nUmeros com as maos,
memorizacdo de nimeros aleatorios, aprendizado de ordem crescente e decrescente, contagens
numericas e sudoku.

E, por fim, outro jogo interessante para o ensino de matematica é o Angry Birds Space (Figura
4), sendo este voltado para salvacdo de ovos roubados por porcos, tendo como intuito atirar
passaros de um estilingue diretamente nas torres fazendo-as desmoronar. O jogo possui fases
com varios estagios, propondo que o jogador monte uma estratégia que derrube todos os
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andares das torres, contando com desafios diérios, eventos de tempo limitado e classificacdo
por pontuacao.

Rewvista Docéncia e Cibercuttura

Figura 4. Angry Birds Space
Fonte: Autores, 2020.

Os conteudos trabalhados aqui podem ser desde a matematica basica, como as quatro
operagOes, conceitos geométricos explorando as formas, até questdes mais complexas como
funcBes de segundo grau, trigonometria, calculo de reta e velocidade do langcamento, funcdes
quadraticas, dentre outros.

Freitas e Neto (2018, p. 223) reforcam que:

O Angry Birds Space é um jogo bastante conhecido e simples na sua maneira de jogar.
Ele propicia a associagdo dos movimentos que existem no jogo com o cotidiano e
com brincadeiras realizadas pelos estudantes com os mesmos movimentos

Em linhas gerais, 0 uso destes quatro jogos eletronicos permite que o aluno aprimore diferentes
contetdos da disciplina de matematica, dentre eles, as medidas de tempo, o sistema monetario,
as quatro operacdes, a geometria, calculos variados e até conceitos matematicos mais
complexos. Nesse sentido, reforcamos que o uso desses aplicativos proporciona um
aprendizado ludico e prazeroso ao aluno, desenvolvendo competéncias e possibilitando o
trabalho interdisciplinar para outros contextos.

CONSIDERAGOES

A interacdo com jogos eletronicos reforgam a construcao de aprendizagens matematicas, sendo
necessario que o docente incorpore-os dentro de um planejamento coerente e condizente com
a faixa etéria dos educandos. O jogo eletrénico, por si s0, ndo assegura a aprendizagem integral,
mas permite a construcdo de saberes, mediados por recursos tecnoldgicos que atraem a atencao
da crianca, criando pontes para que o docente apresente diferentes conceitos sob diferentes
Gticas e projecdes, aliando pincel e quadro com tecnologias digitais.
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A experiéncia de interagir e analisar os jogos citados nesse trabalho, oportunizaram a
compreensdo de inovacdo que permeia 0 uso de jogos eletrénicos no ensino de matematica,
considerando que o jogo eletrénico, atrelado a mediagcdo docente potencializa o processo de
desdobramento educativo, influenciando na superacdo dos desafios do ensino da matematica
ainda presentes na escola, como: a dificuldade de compreensao da disciplina, ao ser exposta,
muitas vezes, somente de maneira formal, de modo que com o jogo, é possivel um trabalho
pedagdgico mais coloquial, sem descaracterizar a rigidez necessaria do ensino de matematica.
Sendo assim, com 0s jogos eletrnicos, 0s alunos ndo apenas estudam o contetdo tedrico e
realizam exercicios de maneira repetitiva, mas tambem realizam bem mais atividades, muitas
vezes ligadas a propria realidade.

Por fim, acreditamos que novos estudos possam ser realizados a partir dessa tematica, de modo
que indicamos que um dos desdobramentos seja a aplicacdo de oficinas pedagogicas utilizando
os aplicativos supracitados no Ensino Fundamental 1. O desenvolvimento de novas
investigacGes contribuird para a ampliagdo das discussdes sobre Educacdo Matematica e
Tecnologias Educacionais, impactando diretamente na superacao de estigmas e crencas de uma
matematica descontextualizada, rispida e inacessivel.
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