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RESUMO

Dentre os muitos desafios enfrentados pelos pmfessesta o ensino da matemética que
continua sendo um mistério para a maioria dos aluriZesassociada do seu interesse, acaba
rotulando e posicionando alunos como aptos ou doagtos. Todavia, como a Matematica

torna-se cada vez mais indispensavel no dia a dfa mkssoas na contemporaneidade,
importante se faz criar condi¢des para que as delssa disciplina deixem de ser formatadas
por modelos matematicos complexos, e passem a rpiopar ao aluno capacidade para

desoculta-la e perceber sua importancia nas psatioaiais. Com base neste enfoque, 0
presente artigo tem como objetivo geral sistemiatedféexdes sobre as melhorias promovidas
pelos jogos virtuais ao ensino e aprendizagem dgeriica. Trata-se de um estudo

descritivo e bibliografico, realizado com bases il#$as de varios autores que escreveram
sobre assunto, por meio de artigos de livros entlrnet, na linguagem portuguesa. Os
resultados mostram que o0s jogos educativos virtpadem ser usados para estimular e
desenvolver as habilidades dos alunos; apresentartelmlos e atividades praticas com

objetivos educacionais baseados no lazer e nasdwerestimulando o aprendizado da
matematica por meio do ludico e pela exploracae;litem o objetivo de fazer o aluno gostar
de aprender matematica e mudar o conceito de lileciomplicada; mudam a rotina da sala
de aula e despertam o interesse das pessoas éagolpermitindo que os alunos facam da
aprendizagem da matematica um processo mais iséetese divertido, conquistando novas
descobertas em relacdo aos conteudos, enfim sepaean desenvolver a criatividade, a

imaginacdo e o0 senso critico, sendo ainda revelalodesencadeador de conceitos
matematicos.

PALAVRAS-CHAVE: Matematica, Desafios na aprendizagdogos virtuais.

1.INTRODUCAO
A Tecnologia da Informacdo e da Comunicacédo avaacsociedade moderna e nesta
caminhada incessante, gerando um fluxo grandiosoodstrucdo de novos saberes, vem

tendo papel importante no cenario da educacéo.
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E dentro dessa problematica que se busca sistemagfiexdes sobre a relevancia dos
jogos digitais na melhoria do ensino e do apremidizia Matematica.

O interesse e/ou 0s motivos que levaram ao desem@ito da tematica, parte do
pressuposto de que a pratica educativa precisdimionada de maneira inovadora aos
alunos e de acordo com a realidade de cada umgserwo diferente com o ensino da
Matematica que embora seja uma disciplina tdo itapte para a formacdo do aluno,
continua sofrendo grande rejeicdo em sala de aula.

Como cita Moran (2004), os alunos também fazene s mudancas. Se curiosos
e motivados ajudam o professor a educar, uma veagtornam interlocutores e parceiros
do educador, visando um ambiente culturalmente rico

Desse modo nao restam duvida de que o ensino eeadaggagem da Matematica
podem beneficiar-se das ferramentas tecnologioasjderadas como formas progressistas
de educacéo, que abre inUmeras possibilidadespsenvolvimento de novas atividades
pedagdgicas.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A Matematica: uma disciplina envolvida em desais

A matematica pode ser considerada, em certo seetidwo a ciéncia da ciéncia, posto
que colocada no topo da classificagdo das ciérstiage como a primeira da classe das
ciéncias da descoberta, a ciéncia heuristica nizata e a mais geral e a que faz as
descobertas mais supremas (RODRIGUES, 2007).

Discorrendo sobre a questdo Lopes et al. (20060pcomenta que a matematica €
ciéncia que provém da construcdo humana, cujose@oscsurgiram da necessidade do
homem de resolver situacdes-problemas, situac@as @eralmente relacionadas com outras
areas do conhecimento. “A matematica ndo é apanasdisciplina, € uma forma de pensar
que deve estar ao alcance de todos. Sendo assims stapazes de aprender matematica,
independente do meio social que estamos inseridsesinala autora, acrescentando ainda que
somar, subtrair, multiplicar, dividir, agrupar, dgeupar, algebrizar sdo termos que se faz
presentes no dia a dia das pessoas, desde o s&irprilia de nascimento.

Todavia, ainda que seja assim, ensinar mateméaica narefa das mais faceis porqué
de um lado encontra-se o professor, que sabe gtiataede uma area de conhecimento
importante, pois além de resolver resolve probledes/ida cotidiana, tem aplicacdo no

mundo do trabalho e funciona como instrumento essligmara a construcéo de conhecimento



em outras areas curriculares, além de interfentefioente na formacdo de capacidades
intelectuais, na estruturacdo do pensamento e itizaggo do raciocinio dedutivo do aluno
(BRASIL, 1997).

De outro lado, esta o aluno, em sua maioria, isfedtth e desmotivado diante dos
resultados negativos obtidos com muita frequéntiaedacdo a sua aprendizagem, condicéo
esta que revela a existéncia de problemas quespreder enfrentados.

Para muitos estudiosos do assunto, esse descompassbece em razdo da
Matematica normalmente ser vista como uma dis@mine j4 vem pronta e acabada para sala
de aula, ndo possibilitando espacgo para a criatiddAlém disso, muitos a entendem como
uma disciplina sem ligacdo com a realidade, e cbum@ncia de niumeros e simbolos que
acabam parecendo para o aluno, mais um enigma gupsssivel de ser decifrado. “Isso
gera uma grande aversao nos alunos, fazendo coaccpaitem que € algo dificil, distante da
realidade e, as vezes, sem utilidades, onde queemd® ou a compreende é considerado
muito inteligente”, salientam Couto e Araujo (20f042).

Muitos esfor¢cos tém sido feitos para tornar a mat@a um conhecimento mais
acessivel a todos os alunos. Mas, esta disciglorap afirma Silva (2015, p. 3): “Continua
sendo considerada a grande vila dentre as areasrdwcimento, responsavel pelos altos
indices de reprovacao dos alunos”.

Nas premissas de Silveira (2015), os problemasguelvem a matematica, em todos
0s niveis, se apresentam de forma variada e coos gfa complexidade distintos, quase
sempre dificeis de serem resolvidos. Mas nao s@&osno

S&o0, segundo a autora citada, discursos pré-calmstrigue foram, ao longo da
histéria sendo ressignificados, encontrando ecoglié@nentes vozes, transformando-se em
verdades cristalizadas e sem possibilidade de seomtemplado com um olhar diferente.
“Para os professores da disciplina, matematicagare¢ornar-se facil, o que pressupde que ela
seja dificil. Estes identificam na voz do aluno @l é considerada chata e misteriosa, que
assusta e causa pavor”, assevera Silveira (208, ppontando como consequéncia disso, o
medo que o aluno passa a sentir da sua dificuldag®gonha por ndo aprender matematica,
condicdo esta que acaba ampliando os sentimentos que esta disciplina gera no aluno,
criando bloqueio em sua aprendizagem. “Nao tersace® seu conhecimento vem o
sentimento de 6dio pela matematica. Odio porqué diicil”, complementa a autora.

Mas a matematica como frisam Melo e Silva (2011)inguagem que permite a

reconstrucao da realidade por meio de modelosvédrde seu ensino pode o professor trazer



para sala de aula uma didatica mais dinamica, gurifa ao aluno a possibilidade de realizar
didlogo entre a matematica e a sua vida.

Em outros termos, ha que haver ampliacdo do esjmabrangéncia do conhecimento
matematico, valorizando-se as metodologias de efagirendizagem que possam dar a essa
disciplina um valor capaz de transcender todadfesildades que muitos alunos enfrentam
em sala de aula.

Os recursos tecnolégicos tém sido indicados comas baliado no processo
ensino/aprendizagem da Matematica, como é o casojayos virtuais, que exercem
influéncia benéfica e positiva sobre o aluno d@antonstrucao de conceitos em matematica,
e que podem ser utilizados em contextos diferensi@dem diferentes ambientes virtuais de
aprendizagem. Este assunto sera analisando naspguate do estudo, que antes apresenta

breve comentério sobre a representacdo da Tecaalagnformacdo no ambito educacional.
2.2 A educacgéo e os recursos da Tecnologia da Infeacao

Mesmo que ndo utilizadas como um fim em si mesasderramentas tecnoldgicas
podem auxiliar no processo de ensino e aprendizadespertando algum tipo de interesse
maior na questdo do conhecimento, pois permiterrpiomcdo de um leque ilimitado de
acdes pedagdgicas, possibilitando uma ampla dilztei de atividades que professores e
alunos podem realizar (ROSINI, 2015;VALENTE, 2002).

Ademais, como lembram Silva e Almeida (2008, p.ja%®stao ultrapassadas as aulas
em que o professor mostra seus contetidos de fonmar le rigidamente configurada. E
preciso imagem, som, movimento, interacdo. “A éutaglas redes e a possibilidade de
comunicacao instantanea ampliam e exigem essacoo¥armacao” sintetizam os autores.

Neste sentido, nas observacbes de Almeida (200@¢crlogia na educagcdo nao
significa simplesmente ensinar antigos e ultragkssacontetdos por meio de telas
iluminadas, animadas e coloridas. Significa enéeat realidade sob novo prisma, olhando
para frente, tendo como perspectiva cidadéos abaraprendizagem, dispostos a construir e
reconstruir continuamente os conhecimentos, utitiese de todos 0os meios disponiveis, em
especial dos recursos tecnolégicos da informagiEoo®municacao.

Nesta linha de reflexdo, Silva (2004, p. 67) arguameque de posse de recursos
tecnoldgicos, cada professor, com seus aprendiads priar interessantes possibilidades,
pode reinventar a velha sala de aula, transformanelm ambiente mais dinamico, propondo
desdobramentos, arquitetando percursos, criandssidocade engendra mentos, de

significacdes. “Em lugar de guardido da aprendimagensmitida, o professor propde a



construcdo do conhecimento disponibilizando um eadw® possibilidades, de caminhos que
se abrem quando elementos sao acionados pelosiagsEn

Assim é também com o ensino da matematica, queuseabpor um ensino mais
significativo e relacionado com o cotidiano do alutem nas ferramentas tecnoldgicas da
informacé&o e da comunicacao (microcomputadore$twa@) uma nova possibilidade.

Nas premissas de Costa (2015, p. 4), o uso dossctecnoldgicos da ao aluno a
autoconfianca na sua capacidade de aprender matan{at proposta de estimular os alunos
na construcdo de seus conceitos matematicos rompeacque a matematica € um saber
pronto e acabado” observa o autor, esclarecenda goenunicagdo pratica ocorre quando 0s
alunos se relacionam com os objetos no meio envigam, apropriando-se do conhecimento
matematico no intuito de construir, analisar diées linguagens, problematizando e
abstraindo resultados significativos.

Logo, uma vez que o ensino e a aprendizagem danMéita dependem de acdes que
caracterizem experimentacéo, interpretacéo, vimgdn, indugéo, abstracdo, generalizagéo e
demonstracao, isso tudo tem possibilidade de séizado por meio da interacdo dos alunos
com as ferramentas da Tecnologia da InformacaoGodaunicacdo, como € o caso dos jogos
virtuais, considerados como importantes recursos amio aos processos de
ensino/aprendizagem(MELO e SILVA, 2011).

2.3. Os jogos virtuais e seus resultados no contexto aprendizado da Matematica

Os jogos ha tempo fazem parte da vida cotidiangdasoas, mas no que se refere a
educacao, esse recurso ganhou uma nova aplica¢éabatho com jogos de forma didatica
(MELO e SILVA, 2011).

No que diz respeito aos jogos digitais, estes, ram&ilveira et al. (2012, p. 6) sao
elaborados para motivar 0 aluno e aumentar a chaaceprendizagem de conceitos,
conteudos e habilidades embutidos nos jogos. “Ugo jeducativo computadorizado pode
propiciar ao aluno um ambiente de aprendizagem e@coomplexo”, justifica o autor
lembrando que pesquisadores denominam esses jogas ‘micro mundos’, uma vez que
fornecem um espaco imaginario a ser exploradoguabos alunos podem aprender.

Dando um parecer sobre a questédo, Bongiolo el@88) comentam que a formula
computador mais jogos acaba se tornando perfeita, wez que associa a rigueza dos jogos
educativos, com o poder de atragdo dos computaddresnsequéncia disso, salientam as
autoras, € que acabasse tendo os jogos educactmmamitadorizados com o computador

sendo usado de forma ludica e prazerosa na exgtdias conhecimentos.



Transferindo a situacdo para o ensino da MatemaétiGaneros estudiosos da area
estdo procurando desenvolver pesquisas a res@atpadencialidades dos jogos no processo
de ensino e aprendizagem desta disciplina e seanosbnfiantes em seus resultados, pois
acreditam que os jogos podem ser usados para &stimulesenvolver as habilidades dos
alunos neste sentido e contribuindo para a cor@iruge seu conhecimento logico
matematico.

Nas ponderacfes de Viamonte (2015) os jogos Maitersgbodem ser classificados
como jogos quebra-cabecas, jogos combinatoriospsjogostratos, jogos aritméticos e
geomeétricos, possuindo cada, uma funcdo espedfipadem ser aproveitados em varios
conteudos da matematica.

Ha uma grande variedade de jogos que podem siadtk pelo professor, dentre 0s
quais os virtuais. Essa infinidade de materiaipati$veis, explica Bona (2009) foi elaborada
para explorar conteidos no ambiente virtual commdode dinamizar aulas de matematica.

As percepcdes sobre 0 uso dos jogos virtuais cquoio @0 ensino da matematica sdo
muitas. Posicionando-se sobre o assunto, Falkemlf2@h5) comenta que o0s jogos
educativos computadorizados sdo os softwares quesaapgam conteudos e atividades
praticas com objetivos educacionais baseados eo ¢ama diversdo. A estimulagdo do aluno
ocorre pelo ladico e pela exploracao livre.

Para Santos (2012) os jogos virtuais tém tambébjaiivo de fazer o aluno gostar de
aprender matematica e mudar o conceito de disaigiomplicada. Os jogos desenvolvidos
nos computadores, diz a autora, mudam a rotinaldade aula e despertam o interesse das
pessoas envolvidas, permitem que os alunos facampdmdizagem da matemética um
processo mais interessante e divertido, conquistamal/as descobertas em relacdo aos
conteudos.

No parecer de Jacobsen e Sperotto (2013), a ghlizde jogos digitais nas aulas de
matematica serve para desenvolver a criatividad®aginagcdo e o senso critico, sendo ainda
revelador e desencadeador de conceitos matematicos.

Em sintese, a prética de jogos, especialmente jgestratégias, de observacao e de
memorizacao contribuem para o desenvolvimento gac@dade matematicas do aluno, uma
vez que 0s jogos e a matematica partilham aspeotosns no que diz respeito a sua funcéo
educativa (BONGIOLO et al. 1998).

Ademais, a matematica dota as pessoas de um oongetinstrumentos que

potenciam e enriguecem as suas estruturas meafaisparam-nas para explorar a realidade,



enquanto os jogos, por outro lado, permitem o dedeimento de técnicas intelectuais,
enriguecem o pensamento légico e o raciocinio (BON® et al. 1998).

Da unido entre a tecnologia e os conteudos matemsapodem surgir infinitas
possibilidades, cabendo ao professor dar sentidesaaas tecnologias, produzir e trabalhar
conhecimentos em meio a uma gama de recursos deerasentas tecnoldgicas oferecem
para as situagdes de aprendizagem (SANTOS, 2012).

Por fim, os jogos virtuais acabam sendo mais &bsitdo que simples exercicios de
livros didaticos, porque criam oportunidade para gsl alunos tracem estratégias, aprendam a
serem criticos e mais confiantes em si mesmospmadam a pensar, a trocar idéias com seu
grupo, contribuindo para o desenvolvimento da awtoa. Jogado, 0os alunos se mostram

mais ativos mentalmente, porque se sentem desafif8@dNTOS, 2012).

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Com relacdo a metodologia adotada, tratou-se de estndo descritivo, que
sistematizou reflexdes sobre as melhorias promevpEos jogos virtuais ao ensino e a
aprendizagem da Matematica, e bibliografico, ceraido como aquele que abrange toda a
bibliografia ja tornada publica em relacéo a unedrinado tema, desde publicacdes avulsas,
boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, ogpafias, teses, dissertacdes, internet e assim
por diante.

A amostra deste estudo foi composta por artigodigagdms nas bases de dados
oficiais da Internet, na linguagem portuguesa,izatido-se os termos “Tecnologias da
Informacao”, “Ferramentas tecnoldgicas na educaeddbdgos virtuais e Matematica”.

No levantamento das fontes bibliograficas, utilizaualguns procedimentos para
busca, selecdo e andlise dos textos. Primeiranfenise a busca dos artigos nas bases de
dados anteriormente citadas, de forma aleatériaségunida realizou-se a selecéo e a analise
dos textos, separando-os por titulos. Na sequémusa.artigos foram organizados e
identificados por ano de publicagéo, idioma, fodée dados, tipo de estudo, objetivo da
pesquisa e credenciais dos autores.

4. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O presente estudo teve como objetivo sistematieiexbes sobre as melhorias

promovidas pelos jogos virtuais ao ensino e a @igagem da Matematica
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Com base na literatura revisao verificou-se queateMatica, ainda que seja ciéncia
considerada como a primeira das classes das @émaargida da necessidade do homem de
resolver situacoes/problemas, tendo aplicacdoadmet seu cotidiano, estando aberta e ao
alcance de todos, ensina-la e aprendé-la ainddvenum grande desafio, porque para uma
grande maioria de alunos, de todos os niveis da®rela é entendida como algo complexo
demais, abstrata demais, chata, misteriosa, adsustadem ligacdo com a realidade do aluno,
com quantidade excessiva de numeros, simbolosufasnque acabam tornando-a um enigma
para o aluno, desmotivado e bloqueado na sua clolecde compreendé-la e assimila-la.

Nessa condicdo de vild em meio as outras discilinaMatematica acaba sendo
responsavel por altos indices de reprovacdo. Dgesal necessidade de trazer para sala de
aula uma didatica mais dinamica e atraente, quaifzeao aluno uma aproximacao maior
com esta disciplina, vendo nela uma fonte impogtaté conhecimentos para o seu pleno
desenvolvimento.

Dentre as estratégias disponiveis estdo os rectesosldgicos, considerados na
atualidade como bons aliados no processo de emsiaprendizagem, inserindo-se neste
contexto, os jogos educativos virtuais.

Deste modo, com base nos achados bibliograficopdssivel chegar aos seguintes
resultados, com relagéo aos jogos educativos isrtua

- S&o elaborados para motivar o aluno e aumentdraace na aprendizagem de
conceitos e conteudo;

- Podem propiciar ao aluno um ambiente de apregémaico, fornecendo um espaco
imaginario a ser explorado e no qual os alunosmpaai@ender.

Na matematica:

- Podem ser usados para estimular e desenvolvehabgsidades dos alunos,
contribuindo para a construcéo de seu conhecimégimo matematico;

- Apresentam conteudos e atividades praticas cqetivds educacionais baseados no
lazer e na diversdo, estimulando o aprendizado a®matica por meio do ludico e pela
exploracao livre;

- Mudam a rotina da sala de aula e despertam ceg#e das pessoas envolvidas,
permitindo que os alunos facam da aprendizagem dgemmdtica um processo mais
interessante e divertido, conquistando novas destasbem relagdo aos conteudos;

- Servem, enfim, desenvolver a criatividade, a imagho € 0 senso critico, sendo

ainda revelador e desencadeador de conceitos ntatesna
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Assim, os achados bibliograficos consideram gugueza dos jogos educativos, com
0 poder de atracdo dos computadores, acaba torrargowendizado da matemética mais

prazeroso.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A guisa de concluséo pode-se dizer que poucosssaoofessores de matematica que
nao se desesperam vendo a maioria de seus aluaiioape perdidos diante dos conceitos
discutidos em sala de aula, e raros sdo os quél@ifam a sala de aula com a sensacao de
enorme frustracdo, pelos resultados pifios preadaosi com relacdo a aprendizagem da
disciplina dada, apesar de todo o esforco feito.

Ainda que se diga que a imagem negativa da matemséi refere a discursos pré-
construidos que se cristalizaram ao longo do tempato € que ela continua assombrando os
alunos e provocando desisténcias e reprovacoes.

Neste sentido, resta aos professores buscar g&satfue mudem essa situacdo e os
jogos se apresentam como uma alternativa para dazkkmo vé a matematica ndo como um
conhecimento dificil de alcancar, mas uma condigueta de oportunidade de saberes
enriguecedores.

Como mostram o0s tedricos, a matematica abordadanegis dos jogos, além de
promover no aluno ganhos cognitivos, possibili@bathar a diversidade de pensamento
l6gico matematico, dedutivo e abstrato, aumentaadoapacidade criativa de resolver
problemas. Mas isso, sem duvida, s6 sera possiwelacparticipacao ativa do professor, que
precisa estar atendo ao comportamento dos alumestignando e buscando a interagéo,
incentivando a participacdo, enfim, oportunizandadicdes para que o aluno aprenda sem
medo e sem inseguranca.

Por fim, vale destacar que cabe ao professor deriviica buscar uma formacao
académica de qualidade superior, com senso cdtimansciéncia da realidade em que atua,
persistindo na busca continuada de métodos caplezttee proporcionar experiéncias bem-
sucedidas em sala de aula, afinal seu objeto ddesétuma das disciplinas que ainda assusta
grande maioria dos alunos.

Assim, pode-se dizer que este estudo representau grande contribuicdo para
formacdo profissional do pesquisador, possibilitanédvango importantissimo no
conhecimento de uma area que cresceu em dimengaot@sa nas Ultimas décadas, e que
continua surpreendendo com novidades inimaginaaeiscnologia da informacéo, que vem

contribuindo grandemente para a melhoria da edocag@o um todo.
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