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JOGOS MATEMATICOS POR MEIO DOS INSTRUMENTOS
TECNOLOGICOS: O ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA
NAEJA DO ENSINO MEDIO

Mércia Cristina Braga Valente
Neide Ferreira Alve's

RESUMO: a utilizacdode jogos por meio dos instrumentos diégicos tais como,
computadores eablets constituem-semecanismos facilitadores para o psoc&le ensinoe
aprendizagem da matematica na escola publica. AeNdecnologias oferecem propostas
inovadoras para a Educacdo Matematica. O presshidoeteve por objetivo desenvolver o
raciocinio matematico do aluno,melhorando a conma&e de informacdes para a resolucéo de
problemas. Trata-se de uma pesquisa tedrica ddselavopor meio de levantamento
bibliografico relacionado a tematica e também de ymsquisaacdo a qual Thiollent (1985)
considera desenvolvidaem estreita associacdo com agdo ou com a resolucdo de um
problema coletivo. Neste tipo de estudo, os peadargs e participantes representativos da
situagdo ou do problema estdo envolvidos de foromperativa ou participativa. A pesquisa
demonstrou especificamente na Escola EstadualiBcantde Paula de Jesus Izabel na cidade de
Manaus, no Estado do Amazonas, no més de outubemalte 2015, o desenvolvimento dos
discentes nas resolucdes de problemas propostastiiiano, envolvendo escalas, fungdes,
porcentagem etc. Esse processo oportunizou a desgale solucdes, estimulando o raciocinio
I6gico e a criatividade, demonstrados em sala d& @am os métodos utilizados tais como:
jogos interativos e atividades.Ao final da pesquisacluiu-se a relevancia da utilizacdo dos
jogos matematicos, por meio do computador, paraosegso de resolucdo de problemas,
célculos matematicos e, sobretudo, para instigeaicmcinio 16gico do aluno bem como, o
ensino e aprendizagem da educac¢do mateméatica nariSi# médio.

PALAVRAS-CHAVE:Jogos Matematicos, Tecnologia Eduoaais, EJA.
1. INTRODUCAO

Ouso de computadores no processo de ensino-apagedizda Educacdo de
Jovens e Adultos (EJA) do Ensino Médio pode ser dagprincipais ferramentas do
cotidiano escolar e tornar-se de suma relevan@apansino da Matematica no ambito
da escola publica. As Novas Tecnologias da Inovac@omunicacao (NTICs), aliadas
aos conteudos pedagdgicos, no que tangeao dia &adiparte da vida do discente,
epodem contribui para despertar no mesmo, o irserem participar das atividades
propostas nas escolas, desenvolvendo o raciodigicol assim como, na descoberta de
novos métodos facilitadores de aprendizagem.

Nesse sentido, o presente artigo tem por objetesemlolver o raciocinio

matematico do aluno, melhorando a compreensaofdeniacbes dos mesmos para a
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resolucdo de problemas. Dessa forma,realiza-se neftexdo, tendo por premissa
compreender a relevancia que envolve essa tem@aticansino da Matematica no
cotidiano.

N&o obstante, no ensino da EJA, os discentes eooantks ainda precisam
transpor barreiras de acesso aos instrumentosldgirus. Essas barreiras configuram-
se muitas vezes por faltas de materiais basicoguades que a prépria estrutura
publica de ensino nédo oferece. E quando se trateongutadores ha problemas de
instalacdes na rede elétrica de computadores, &ssito dehardware(parte fisica dos
componentes) software (programas),com equipamentos desconectados eapragr
desatualizados ou mesmo néo instalados, como rastiveu ainda a indisposicao de
gerentes administrativos em cooperar para que déajeelhoria do ensino no ambito
escolar.

Estudos sobre o temamostram que a utiliza¢do dlodtem sido uma pratica
pedagogica, muito proveitosa sendo consideradacfumi® motivadora no ensino
aprendizagem dos discentes. Vale ressaltar queoljmtide ser utilizado por qualquer
disciplina, ndo somente pela matematica. Para,taatmatematica em especifico, pode
ser utilizado por meio de aplicacao de atividathes,como: jogos, problemas aplicados

no cotidiano, problemas de desafios, jogos intaratientre outros.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A Matematica abrange um amplo campo de relacogslatdades e coeréncias
que despertam a curiosidade e instigam a capaciadeneralizar, projetar, prever e
abstrair. Favorecendo a estruturacdo do pensamemtbesenvolvimento do raciocinio
l6gico do ser humano(BRASIL, 1997). Para tanto;danecessario para esse processo
de ensinoo uso de recursos didaticos tais coma jogematicos, livros, calculadoras,
computadores e outros materiais que por sua verlmom no ensino e aprendizagem
daeducacdo matematica.

Nesse sentido, 0s jogos aproximam-se da matentatmantuito de promover o
desenvolvimento de habilidades de resolucdes da#gmas (MOURA, 1991), e ainda,
permite trabalhar os conteddos culturais ineremiesproprio jogo. Conforme os

Parametros Curriculares Nacionais:

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matead&sta presente, o
jogo é uma atividade natural no desenvolvimentoptosessos psicoldgicos



béasicos; supde um “fazer sem obrigacdo externa gosm@’, embora
demande exigéncias, normas e controle. No jogo,jantd a articulacdo
entre o conhecido e o imaginado, desenvolve-se¢araohecimento — até
onde se pode chegar — e o conhecimento dos outragie se pode esperar
e em que circunstancias (BRASIL, 1997, p. 35).

A proposta de utilizacdo de jogos baseia-se emperspectiva de resolucdo de
problemas, a qual permite a organizacdo do engirendizagem na medida em que
esta difere dos aspectos mais metodoldgicos, pelgiiuma postura frente ao que
ensinar, e consequentemente sobre o que signiffeader (SMOLEet al., 2007).

Para Groenwald e Timm (2002) a aprendizagem corjogss por meio dos
instrumentos tecnoldgicos, permite que o aluno @@aaprendizagem um processo
interessante, bem como divertido. Com 0s jogos seddesenvolver nos alunos, a
inteligéncia, seu raciocinio l6gico, a sua capatadde interpretar e resolver problemas
e até mesmo no seu cotidiano. Fazendo com queno pkrceba que a matematica nao
se aprende somente na escola, mas também no sedidia

Segundo as Orienta¢des Curriculares para o EnsédioBRASIL, 2006, p.
28):

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiasm processo de
apropriacdo do conhecimento [...] O jogo oferecesbmulo e o ambiente
propicios que favorecem o desenvolvimento espoatéreiativo dos alunos
e permite ao professor ampliar seu conhecimentdédricas ativas de
ensino, desenvolver capacidades pessoais e poofiésipara estimular nos
alunos a capacidade de comunicacéo e expressatantuslhes uma nova
maneira, lidica, prazerosa e participativa de i@fac-se com o contelido
escolar, levando a uma maior apropriagido dos camkatos envolvidos.

Com isso, entende-se que a utilizagdodos jogos aamonétodo de ensino,
desperta nos alunos o interesse de aprender mata/i8am o receio de que
estasejauma disciplina complexa e abarrotada das.e§y partir da utilizacdo dos jogos
matematicos demonstra-se que a matematica podeosmreendida de formafacil e
prazerosa.

Ressalta-se que a contribuicdo dos jogos matersgimomeio dos instrumentos
tecnoldégicos surge principalmente para ajudar esslucdes de problemas. Nesse
sentido, a utilizacdo do computador como ferramgmaa ensinar Matematica, por
meio de jogos matematicos, é segundo Johnson (2@0&Eer quaisquer davidas de que
jogar os jogos que existem hoje em dia desenvodvéatb a inteligéncia visual e a
destreza manual.

Assim, a utilizacdo desse instrumento tecnologicesaom intuito de melhorar

e despertar o interesse do aluno pela disciplamendo com que o discente aprimore



seu raciocinio l6gico.Segundo Brasil (1996, p.0dgniputador pode ser usado como
elemento de apoio para o ensino (banco de dadesmestos visuais), mas também
como fonte de aprendizagem e como ferramenta pardesenvolvimento de
habilidades”.

Diante disso entende-se que uso do computadorcbera a aplicacéo de jogos
matematicos de forma ludica é considerado de gregldgancia para o processo de
ensino-aprendizagem do aluno. Com 0 acesso a fessasentastem-se nasala de aula
a utilizacdo de tecnologias. E nesse contexto guyegns e os softwares educacionais
sdo utilizados no ambito da mesma. Na matematioa,particular tem-se como
exemplo: o Geogebra, o Winplantre outros.

Conforme Cabral (2006) a matematica, dessa fooosga no jogo a ludicidade
das solucbes e constroi conceitos para as situggdbema vividas no cotidiano. A
partir desse processoo individuo € levado a despedm situacdes novas, a descoberta
do interesse real pela Matematica. Nesse movimeratiuno percebe que esta Ultima
nao é tao dificil quanto aparenta. E que, no eofqade até ser prazerosa.

Segundo os estudos de Sowral. (2010) verificou-se um contato direto da
populacdo com a tecnologia sob diversas formas difementes locais. Esta condigcéo
proporcionou uma ruptura na barreira que existigradicionalismo quanto ao uso da
tecnologia na educacdo.Gerando mudancas nos padiedenssino e a concepcao de
novos paradigmas, para a educacao e para professor.

Diferentemente do tradicionalismo, o uso da temgial veio com intuito de
contribuir para aprendizagem, na medida em queaauprofessor a qualificar as suas
aulas (SOUZAet al., 2010)desenvolvendo um trabalho eficaz e difeeglcem sala de
aula.Despertando no aluno o interesse em apreratenratica.

Diante do exposto, entende-se que ensinar matandi desenvolver o
raciocinio logico, estimular o pensamento indepetejea criatividade e a capacidade
de resolver problemas. Como educadores mateméatiotiseira (2007) destaca
quedevemos procurar alternativas para aumentar tevap®o para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianca, a organizacao, a nbacéo, estimulando a socializacéo

e aumentando as intera¢des do individuo com opéssoas.

*GeoGebra (aglutinacdo das palavras Geometriae/dyflm aplicativo de matematica dinamicaquecom
bina conceitos de geometria e dlgebra em uma @liléinterface Grafica do Usuéario),disponivel
em:http://www.professores.uff.br/hjbortol/geogebegebra.overview.htn®, Winplot é um
aplicativopara o sistema operacional Windows quampe a plotagem de curvas e superficies.
Disponivel em: http://www.gregosetroianos.mat.dtisimplot.asp.



Aprender matematica ndo se reduz somente a fadeulas, mas sim em
entender e compreender a utilizagdo dessa disziplin importancia da mesma para
nossa vida cotidiana. Faz-se necessario percelmmtender que a matematica esta
relacionada com outras areas importantes e fundaimgrara nossa existéncia. E 0 uso
dos jogos matematicos em sala de aula é fundanpareacompreender esse processo.

Para Lana (2010) podemos considerar o jogo come atividade pratica que
permitira a elaboracdo de estratégias e, sendonassslumbramos seu potencial
didatico. Além disso, 0 jogo também permite o desktimento da autonomia e,
consequentemente, podera levar a elaboragdo dehenfermal.

A utilizacdo dos jogos em sala de aula serve pardliar tanto o professor
quanto o aluno.Melhora o ensino-aprendizagem, despa descoberta de novos
caminhos para o ensino da matematica. A praticajatpss matematicos enseja no
aluno a oportunidade de despertar para novos conéeims, meios e métodos, assim
como, de elaborar solu¢des diante de situacéesgtagpdo seu cotidiano.

O ensino e o aprendizado, por meio de jogos ajudauno a compreender a
matematica de uma maneira mais facil, uma vez got tderrubar o tabu de uma
matéria dificil, cheiasde regras que dificultam meadizagem, de compreender ¢
entender o conteudo estudado (BRASIL, 1997).

A educacédo de hoje trabalhada em parceria concreltgia produz maior
eficiéncia no processo ensino-aprendizagem. Emtsadejue ensinar € uma
especificidade humana que exige seguranca, congeetgrofissional e generosidade.
Além do comprometimento e a compreensdo de queueaedo é uma forma de
intervencdo no mundo. E nesse contexto, considetarsbém que ha uma mudanca de
papel do aluno, que passa de receptor de inforrmagdmnstrutor do seu problema
(FREIRE, 1995 apud FONSEG&al., 2012).

O uso da tecnologia a favor da educacao traz gomselhorias. Estas ajudam os
alunos a despertarem e comecarema entender mether eles estdo aprendendo por
meio do ensino-aprendizagem, fazendo com que @ alasperte em si: 0 interesse, a
inteligéncia, o conhecimento e busque com o ustedlogia melhores métodos que
facilitardo a aprendizagem.

Com o auxilio do professor e do uso da tecnolagau favor, € possivel que o
aluno comece a caminhar de forma mais soélida ndange a busca do conhecimento.
Para que o mesmo nao fique s6 esperando que siifada para ele, mas oportunizara

a descoberta de novos horizontes para aprender.



Para Andradest al., (2012) as novas tecnologias existentes na sa®edao
fatores positivos para o processo de ensino e digeggem. Estas tecnologias evoluiram
a forma a qual a didatica pode ser trabalhada. &ssscdo favoreceu o surgimento da
informatica educativa nas escolas em que diveossjdigitais foram construidos para
colaborar com o processo de ensino-aprendizager® (@O, 2004 apud ANDRADE
etal., 2012).

Portanto, com o surgimento da tecnologia e danmética nas escolas publicas,
iniciou-se uma nova forma de se ensinar e de s faatematica. Essas tecnologias
guando disponibilizadas pela estrutura publicagena facilitar a pratica pedagdgica
na sala de aula. O uso desses instrumentos te@udd@gfavor do ensino-aprendizagem
com a utilizacdo dos jogos torna o processo dandpa&gem mais dinamica, mais
interessante e principalmente desperta no aluresacirfio em aprender, utilizando as

tecnologias.

3. METODOLOGIA

A presente pesquisa possui abordagem qualitatprasanta natureza basica e
exploratoria quanto aos objetivos propostos.No gaerefere aos procedimentos
técnicos caracteriza-se por ser uma pesquisa ¢fioa e pesquisa acao. A primeira
apresenta conteudos de artigos cientificos e livelacionados ao tema: Jogos
Matematicos no ensino-aprendizagem da EJA 2° segmeom a utilizacdo do
computador como ferramenta de ensino-aprendizagem.

A pesquisaacdo segundo Thiollent (1985) faz ret@séa um tipo de pesquisa
empirica a qual é concebida e realizada em estag$aciacdo com uma acdo ou com a
resolucdo de um problema coletivo e no qual os yesdores e participantes
representativos da situacdo ou do problema estdmvedtos seja de forma cooperativa
ou participativa.

A realizagdo da aplicabilidade das atividades ecorna Escola Estadual
Francisca de Paula de Jesus Izabel, situada aRsfa 6o Conjunto Francisca Mendes,
bairro Cidade Nova 01, Coordenadoria Distrital Hd@®, nas turmas da EJA do Ensino
Médio 2° segmento, na disciplina de Matematica.

Ressalta-se queno levantamento do material da igasgioram realizadas
leituras e a selecdo do material utilizado comoe bdsste artigo.Utilizou-secomo

instrumento de coleta de dados as informacdes asbt@m a aplicabilidade das



atividades em sala de aula. Nesse processo tanthgroskivel verificar o dominio dos
conhecimentos do ensino e aprendizagem, abrangeondostrucdo e interpretacdo dos
conteudos trabalhados.

Num primeiro momento em sala de aula, foi apreseng@s alunos alguns jogos
e as teorias a serem utilizados no laboratérionfiermética, para que 0os mesmos
pudessem conhecer as regras, assim como, proceslesomputadores. No segundo
momento realizou-sea aplicacdo dos jogos para dficagBo dos conteudos
matematicos que devem ser desenvolvidos pelos alled&JA Médio 2° segmento. O
terceiro momento também correspondeu ao processplo@cdo de um questionério
aos alunos da Turma EJA segundo segmento. Essemesttal apresentava 10 (dez)
questbes, sendo duas abertas e oito fechadas|tRegpgados 20 discentes apenas 18
estavam presentes no dia da aplicacdo do questionar

Como procedimento de andlise dos dados utilizouasedise descritiva por
meio da técnica da observacdo. Nesse método deearglata-se 0 comportamento de
uma variavel em uma populacdo (GIL, 2002). Descukse as caracteristicas de um

fendbmeno e investiga a relacao entre variaveis.

4. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O estudo proposto eos resultados obtidos indicarequossivel a utilizacdo dos
jogos matematicosde forma didatica por meio do desénstrumentos tecnoldgicos —
computadores, como ferramenta de ensino — apreyaiiz@ara auxiliar o professor em
sala de aula e dinamizar o aprendizado do alunp-s&anecessario relatar que esse
processo ocorreu em trés momentos:

* 1° momento - para dar inicio a aplicacdo do prajetpesquisa, realizou-se
primeiramente uma explana¢do sobre o conteudopwuoefFigura 1, aos
vinte (20)discentes da Turma 02 segundo segmenEmsino Médio da EJA
da Escola Estadual Francisca de Paula de Jesusl. Is&lesse
processo,relatou-se previamente sobre a metodalogi@balho, bem como,
gue o mesmo aconteceria no laboratério de infomaaa referida escola
publica;

* 2° momento-foi nessa etapa da pesquisa que ossalivenam O primeiro
contato com 0s jogos matematicos por meio dos ctadptes, portanto,

esse momento da pesquisa ocorreu no laboratoriofalenatica da escola
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publica participante. Assim, deu-se inicio a agiéma de atividades com
conteudos sobre porcentagem e calculos a serenvidesopor meio dos

jogos matematicos, com o auxilio do instrumentmd&mico, qual seja, o

computador, as Figuras 2 e 3 exemplificam as atilad;

3° momento - esse momento da pesquisa correspoadaplicacdo e

resolucdo de atividades envolvendo célculos comegnbtagens e fracbes a
serem desenvolvidas por meio dos jogos matematoas o auxilio de

computadores. Essa etapa referiu-se, sobretudasea de aplicacdo dos

guestionarios com os alunos da turma EJA segurgioesgo.
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Figura 3 - Discentes resolvendo as atividades uiindo os jogos matematicos.

Vale ressaltar que atualmente, o laboratorio derimftica contém 20 (vinte)
computadores. No entanto, desse quantitativo deutadores, apenas 10 funcionam
e/ou estdo disponiveis para 0 manuseio dos discEnmtedecorréncia a essa situacao, o
uso do computador por aluno deu-se de forma aHarmra que todos pudessem
interagir, aprender e conhecer 0s jogos matemabicomeio do uso desse instrumento
tecnoldgico. Para esse processo a turma foi davidid dois grupos, com 15 (quinze)
alunos em cada momento.

No laboratério de informatica, os discentes por ameio auxilio dos
computadores tiveram acesso e/ou conheceram pebeim vez os jogos didaticos
matematicos envolvendo calculos com porcentagefiacées. Nesse interim, foram
utilizados os seguintes jogos:

» Colorindo Porcentagens;

* Encontre Base; e

* Jogo Enigma das Fracoes.

Destaca-se que o jogo colorindo porcentagens retera um jogo onde o
discente tem que colorir a parte que esta divididadlesenho conforme os dados da
porcentagem, fazendo calculos para obter o valscadecido. O jogo denominado
Encontre Base € jogo que tem como objetivo de &ssas cartas com as contas e seus
respectivos resultados,o discente faz o calcuksecia o resultado com a carta de igual
valor. No Jogo Enigma das Fragbeso discente vhatirehelhor sobre os diferentes
conceitos de fracao. No jogo o discente para pa&stase deve descobrir os valores de
situacBes com fracdes e revelar o valor correto.

Dessa forma, os alunos puderam aplicar as regrassadas e apreendidas sobre
0 assunto no ambiente da sala de aula. Vale saligne esse segundo momento da
pesquisa também oportunizou a interagdo entre ent®cos discentes, a disciplina
matematica e a tecnologia no processo do conhetmen

Também vale registrar que 0 momento terceiro tamls@&mpreendeu a
aplicacdo de um questionario com os discentesadéingque estes pudessem externar
suas opinides positivas e/ou negativas sobre @tproiesenvolvido no laboratério de
informatica da escola participante, bem como, aifiigdo do projeto para o ensino e

aprendizagem da matematica. Essa atividade fozaelal no dia 21 de outubro de 2015.
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A partir da aplicacdo do questionario, os discepteteram responder sobre
progressos e as dificuldades que os mesmos en@ntdurante o deseolvimento
das atividades com os jogos matematiNo que tange as dificuldades encontrada:
alunos mencionaram: 1fspaco isico do Laboratério de Informatica pequeno;
auséncia de computadores sientes para todos os discentes;Fajta de prétic do
discenteem manusear o computador; A falta de climatizagdo no laboratério
informatica. Essas foram algumas das dificuldadpsstas pelos alunc

Resultados

M Espaco Fisico do Laboratorio
de Informatica pequeno 20%

M Auséncia de computadores
suficientes para todos os
discentes- 40 %

M Falta de Pratica de alguns
discentes em manusear o
computador 15%

M Falta de climatizagdo no
laboratério de informatica-
25%

Figura 4 - Grafico deRResultados obtidos a partir da aplicacdo dos questiarios aos alunos diEJA.

Em relagcdmos aspect positivos, os discentes revelaram guesmo diante de
fragilidades acima mencionadipuderam ter acessm ensino da matemat por meio
dos jogos matematicasom o auilio dos computadores e desta forma obtiveram
aprendzado sobrea referida disciplina. Nesse process@lwsos reconheceram
importancia do instrumento tecnolég - computador como ferramenta pedagogica
0 ensino e aprendizagem da matematica no EnsiedAl

Resultados

 Aprendizado positivo com a
metodologia com jogos
matematicos

M Dificuldades em realizar as
atividades com os jogos
matematicos
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Figura 5 - Gréfico de Resultados obtidos a partir d aplicacdo dos questionarios aos alunos da EJA.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo realizado foi relevante para a construg@oconhecimento e em
particular para o ensino-aprendizagem da matema#dcBJA ensino médio. Pode ser
apreendido a partir da discussao proposta nesg®,ant quanto a utilizacdo dos jogos
matematicos por meio dos instrumentos tecnolégmm®,0 0s computadores, contribui
para um ensino mais qualificado e dindmico da plisei matematica no ambito da
escola publica. No entanto, destaca-se a insuficiétle computadores para 0 acesso
dos alunos bem como, a precarizacdo em termostigues fisica e climatizacdo do
ambiente do laboratério de informatica. Este ultifdrus singular e particular do
presente estudo.

Mesmo diante das fragilidades encontradas, 93% alosos participantes
revelaram ter um aprendizado positivo por meio dtodologia com jogosmatematicos.
Concluiu-se nesta pesquisa a relevancia da usilzalp recurso didatico dos jogos
matematicos por meio do mecanismo do computadar @grocesso de resolugcdo de
problemas, calculos matematicos e, sobretudo,ipstigar o raciocinio l6gico do aluno
bem como, o ensino e aprendizagem da educacéao atetama EJA ensino médio.

Nesse interim, aponta-se a necessidade da utdizicfogos matematicos para
0 ensino e aprendizagem da educagdo matematicaveliesje adultos no ambito da
escola e ou ensino da rede publica. No entanta,dis&@mica implica a disponibilizacéo
de laboratorios de informatica com estrutura adégutanto em termos de ambiente
fisico como equipamentos sociais, bem como, a afdd cursos de informatica
gratuitos para os discentes, uma vez que algurda apresentam dificuldades em

manusear o instrumento tecnoldgico — computador.
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