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RESUMO

Esse artigo pretende buscar reflexdes
a respeito do ensino de matematica por meio
dos jogos virtuais. A escola normalmente atri-
bui aos alunos a responsabilidade pelo seu
aprendizado e pela aplicagdo de uma deter-
minada disciplina. Hoje sabemos que apren-
der ndo é tarefa exclusiva do aprendiz, mas
também da tarefa de ensinar, na maioria das
vezes dos professores. Acreditamos que al-
guns alunos sé podem aprender de forma in-
ependente se entrarem em contato direto e
ativo com um objeto que desejam aprender.
Dessa forma, eles poderiam assumir alguma
responsabilidade por sua aprendizagem, ja
gue ndo é um fato alheio entre os métodos
e ensino. Nesse sentido ainda temos que
aprofundar alguns aspectos fundamentais
relacionados ao ensino da matematica, que
influenciardo consideravelmente o proces-
so de aprendizagem. Ambos os aspectos da
educacao matematica estdo mutuamente re-
lacionados por meio do ensino de matemati-
ca utilizando os jogos virtuais.

Palavras-chave: Aprendizado; Educa-
cdo Matematica; Responsabilidade.

INTRODUCAO

Entre quem aprende e quem ensina
desenvolve-se uma relacdo dialética (FREIRE,
1973), permitindo assim que o processo seja
mutuo e partilhado. Consequentemente, ha
um acordo implicito entre os membros que
participam da pratica concreta de aprender
e ensinar. Alguns agora se referem a este
acordo como um "contrato didatico". O acor-
do pedagdgico e didatico foi levantado por
grandes filosofos e educadores como Rous-
seau (1968), Pestalozzi (1803), Simon Rodri-
guez (1975), Dewey (1998) e Freire (1996). O
contrato didatico hormalmente ndo é tacito
como muitos credenciados, onde é garantida
aI responsabilidade pela aprendizagem dos
alunos.

O interesse em aprender matematica
de forma independente toi consideravelmen-
te perdido; ou seja, a responsabilidade pela
aprendizagem da matematica e, em muitos
casos, pela aprendizagem em geral, tende a
diminuir consideravelmente.

Tanto os alunos como os professores
tém uma influéncia decisiva no sucesso do
processo de aprendizagem e ensino da mate-
matica. Ambos sao responsaveis pelo desen-
volvimento e resultados da pratica didatica.
Ambos devem olear suas vantagens e fraque-
zas, devendo respeitar em suas formas de

trabalhar, aprender e ensinar. A responsabili-
dade pela prépria aprendizagem e o livre en-
sino ndo significa a presenca e aceitagdo de
desordem didatica, pelo contrario, exige mais
atencdo de alunos e professores. Uma dida-
tica critica e progressiva requer mais acao no
processo e melhor significagdo no contetdo,
principalmente no conteudo matematico. As
dificuldades na aprendizagem da matema-
tica estdao, em grande parte, relacionadas a
)ouca agdo que os alunos tém durante a rea-
izacdo das atividades matematicas. Estamos,
entdo, diante de um problema didatico, que
pode ser resolvido por meio de uma concep-
¢do progressista de gedagoga, como aponta-
va Paulo Freire (1973 e 1996).

Devido a estrutura do nosso sistema
de ensino, os professores passam pouco
tempo com seus alunos. Isto significa que
durante grande parte do tempo necessario
para atingir os ob%etwos tracados nos planos
de estudos, o professor especialista nao esta
presente. Assim, a tarefa de dois professores
consiste, para além do tratamento didatico
de determinados conteudos matematicos,
no desenvolvimento de métodos de aprendi-
zagem autonomos, baseados na investigacao
e reflexdao fora da sala de aula. O desenvol-
vimento de métodos de aprendizagem inde-
pendente permitira aos alunos recuperar o
tempo perdido ou simplesmente aprimorar
e ampliar conteudos matematicos que foram
abordados superficialmente em aulas ou sé-
ries anteriores.

_Aprender e ensinar matematica sem-
pre significa desenvolver com fatos matema-
ticos, mesmo que tenham sido criados ou
inventados ha mais de quatro mil anos. Os
professores de matematica fazem matemati-
ca com seus alunos em seu proprio momento
na construgdo de definigdes e conceitos ma-
tematicos, mesmo que sejam muito elemen-
tares. Aqui encontramos muito do fascinio e
do mito da matematica. Eles podem ser rein-
ventados a cada vez. Alguns deles, mais do
que memorizar férmulas ou provas, interes-
sam-se e motivam-se pela construcdo dessas
formulas e pela demonstracdo de proposi-
¢bes ou teoremas, de preferéncia se forem
significativamente importantes para eles. O
temor dos professores pela elaboracdo do
conhecimento matematico atualmente per-
mite que o trabalho algoritmico seja mais
valorizado do que a construgdo de conceitos
matematicos.

De acordo com alguns estudos rela-
cionados as intera¢des sociomatematicas e a
realidade da pratica matematica em sala de
aula, também em paises industrializados ela
€ dominada pela presenca de livros didaticos,
cuja concepgdo didatica ndo se conforma
com os principios pedagogicos e didaticos
orientados para o trabalho ativo e coletivo de
dois alunos. Os livros didaticos, na maioria
das disciplinas e do primeiro ciclo do ensino
fundamental ao ensino médio, sdo concebi-
dos dentro de uma estrutura rigida, sistema-
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tica e frontal da educacdo matematica.

Fazer matematica nas escolas, mais
do que repetir matematica ja feita e fora de
contexto, significa conseguir um contato proé-
ximo entre aqueles que participam do traba-
Iho didatico nas atividades matematicas, Esta
relacdo so é possivel se as situa¢des didaticas
trabalhadas, dentro ou fora da matematica,
tiverem de ser encaradas como atividades
significativamente importantes para as crian-
¢as e jovens.

Durante o desenvolvimento do traba-
lho em sala de aula, aprender e ensinar de-
vem encontrar um equilibrio adequado. Por
um lado, o ensino tera de ser ajustado as
caracteristicas de aprendizagem dos alunos
e, da mesma forma, a aprendizagem do gru-
po e de cada aluno individualmente tera de
ser ajustada aos métodos de ensino aplica-
dos pelos professores. S6 com esta harmo-
nizacdo é possivel vincular adequadamente
a aprendizagem ao ensino e vice-versa, evi-
tando assim a desarticulacdo entre ambos os
processos.

OS JOGOS DIDATICOS

E importante analisar, quais sdo 0s
métodos de ensino que irdo propor mudan-
¢as nas aulas e que tornam as aulas mais di-
namicas. Em meio a diversao, a crianga se en-
volve no jogo de forma a sentir a necessidade
de compartilhar informac¢des com o outro co-
lega adquirindo conhecimento construtivista.
Embora assuma uma postura de jogador em
relagdo ao jogo, constréi relagdes afetivas en-
tre adversarios.

] Segundo Miranda (2001), o jogo di-
datico pode ter diversos objetivos a serem
alcangados, relacionados a” cogni¢do, afe-
to, motivacdo e criatividade. No entanto, a
aprendizagem significativa do conhecimen-
to é facilitada quando se faz algo divertido e
prazeroso, pois os alunos sdo incentivados
quando recebem a proposta de aprender de
forma mais divertida, resultando em apren-
dizado significativo.

. Para Kishimoto (1996), o jogo nao é o

fim, mas o eixo que conduz a um conteudo
didatico especifico. Para muitos, o jogo ma-
tematico pode servir como um passa-tempo
durante as aulas, porém, tem uma funcdo
fundamental. importancia que sendo devida-
mente explorada transformara os alunos e
as aulas de matematica.

' A imposicdo da relacdo exp&e o inte-
rior dos participantes e afeta suas emocées,
limites em pratica. Brincar, jogar, divertir-se,
estas sdao as formas mais abrangentes de ci-
tar uma nova metodologia de interdisciplina-
ridade da crianca com o0 jogo matematico.

Enquanto a crianga esta brincando, ela
desenvolve algumas habilidades que servi-
ram de base para sua formacdo profissional,
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como: confianga, raciocinio légico, estimulan-
do o pensamento independente e criticidade.

Od'ogo ndo tem restricbes quanto as
dificuldades de calculos e ndo foi imposto
apenas para lazer e interacdo dos alunos, foi
adicionado e condicionado as aulas de mate-
matica com a intencao de retirar o interesse
dos alunos aprendendo matematica.

Portanto, o uso do jogo como forma
metodoldgica vem sendo adquirido em sala
de aula de forma muito lenta, pois educado-
res e alunos precisam de tempo para se acos-
tumar com esse novo método. E necessario
que o professor seja um mediador de infor-
macao para tornar'os alunos formadores de
opiniao.

Existemn muitos jogos que podem ser
usados nas aulas de matematica: os ja com-
prados prontos, os que precisam ser feitos
manualmente e os jogos virtuais. Tudo pode
ser manuseado pelo professor e utilizado por
seus alunos em sala de aula enquanto o con-
teudo esta sendo repassado, pois vai mudar
o dia a dia do aprendizado da matematica,
atraindo a atencdo e dedicacdo dos alunos
por meio de dinamica. Desta forma, cabe ao
professor analisar qual dos tipos de jogos
melhor se adapta aos alunos e aos objetivos
pretendidos.

Ndo basta que o professor conheca
uma variedade de jogos e saiba joga-los. E
necessario que ele selecione o jogo adequa-
do de acordo com o conteudo que ele esta
Bassando para os alunos e ser capaz de com-
inar este recurso, a fim de fugir da forma
tradicional de ensinar e aprender matemati-
ca.

Ha varios tedricos que afirmam que o
uso de jogos didaticos durante as aulas cola-
boram efetivamente para a desenvolvimento
dos alunos, portanto, esses teoricos ndo ape-
nas afirmam o que dizem sobre os alunos so-
bre a constru¢do de conhecimento cientifico
e aprendizado, porém, no desenvolvimento
de capacidades sociais e culturais que aca-
bardo por contribuir para o desenvolvimen-
to do pensamento independente. Diante de
autores que defendem o uso de jogos edu-
cativos, podem ser destaque: Dewey (1952),
Piaget (1976) e Vygotsky (2007).

O pilar que sustenta a defesa d esses
tedricos e que o uso de jogos educativos sao
recursos fundamentaispara o processo de
aprendizagem dos alunos.

Todo e qualquer jogo didatico, seja
qual for sua finalidade, sera capaz de trazer
a imaginac¢ao da crianca a realidade, dando
permissao para o desenvolvimento de sua
criatividade e habilidades.

Para Brito (2005), a aplicagdo de um
método teria que se assemelhar a natureza
e 0 uso de jogos também foi aconselhado
como um uso, visando o valor formativo.



Um jogo didatico ndo pode ser elabo-
rado de forma alguma, deve-se visar a classe
social de cada aluno, porém, se a escola esta
localizada na zona urbana e ha um aluno na
sala de aula que pertence a zona rural, 0 jogo
deve ter estruturas apropriadas para ambas
as classes sociais.

Para Deweyé1952), 0 mundo apresen-
ta uma visao do todo e por isso as criang¢as o
aprisionam, embora, a visdo pode ser dividi-
da em duas partes, do caos a ordem.

O mundo é uma escola na qual se
pode aprender coisas diferentes, boas e
ruins, entdo deve-se polir a crianga com boa
informacdo. A crianca é um ser sabio que
pode captar tais informac¢bes de maneiras
surpreendentes, e pode ser atraves comuni-
cagdo ou mejos visuais.

Ferrari (2004) aponta que, a partir do
uso do jogo durante as aulas, o conhecimen-
to que ‘a crianga adquiriu deve ser explora-
dos em sua experiéncia.

~ Tendo em vista todos os conceitos que
0 jogo didatico deve ter, a exploracdo da ex-
periéncia € um ponto fundamental para ser
desenvolvida, pois, a partir da experiéncia
dos alunos, € possivel descobrir quais as di-
ficuldades que o aluno terd em sua vida coti-
diana. Levar esses conhecimentos matemati-
cos adquiridos e aplicalos em seu cotidiano,
certamente tornara o aprendizado mais coe-
rente para os alunos.

Desenhar e brincar devem ser etapas
Preparatérias para o desenvolvimento da
inguagem escrita das criancas. Os educado-
res devem organizar todas essas acbes e 0
complexo processo de transicao de um tipo
de Iingua%em escrita para outro. Eles devem
acompanhar esse processo em seus mo-
mentos criticos até descobrir que é possivel
desenhar ndo apenas objetos, mas também
a fala. Se quiséssemos resumir todas essas
demandas praticas e expressa-las de forma
unificada, poderiamos dizer o que devemos
fazer é ensinar as criancas a linguagem escri-
ta e ndo_apenas a escrita de letras (VYGOT-
SKY, 2007, p.134).

Percebe-se que, é possivel ter um
aprendizado efetivo por melo do uso de um
recurso didatico e da brincadeira, pois o alu-
no nao aprenderd apenas o conteudo pro-
posto_copiando do quadro ou observando
o0 professor, acima de tudo, a diversao des-
perta espiritos e prazeres pela descoberta de
novos conhecimentos.

A CRIANCA, A BRINCADEIRA E O JOGO

. Enquanto a crianca brinca ela vai se
libertando, ou seja, tem liberdade para pen-
sar, criar e criticar.

Para Silveira (1998), os jogos podem

ser utilizados em aulas com diferentes finali-
dades e um dos conceitos importantes para
tal propositos € a construgao da autoconfian-

ca.

A autoconfianca € um ponto que deve
ser abordado pelos educadores, pois sera o
ponto de partida desse conceito que os alu-
nos vao andar por conta prépria.

Todos irdo adquirir conhecimento
cientifico e construtivista através da aIpIica-
¢do do jogo matematico e ndo so os alunos
por estarem recebendo tal conhecimento,
mas nos professores e futuros professores
também.

~ Segundo Moyles (2002), os jogos peda-
gogicos visam promover situa¢des de ensino-
-aprendizagem e aumentar a constru¢do do
conhecimento.

O jogo ndo deve ser imposto para que
o professor ocupe o tempo de seus alunos,
mas para preencher o vazio que alguns alu-
nos de sua classe estdo tendo no meio de sua
explicacdo.

Trabalhar com jogos requer planejar
acdes quando e como 0 JO%O sera proposto,
quais sdo as possiveis exploracbes e inter-
vengdes do professor para 3ue haja aprendi-
zagem e ndo apenas brincadeira.

Para Batllore (2006), “os jogos ndao sao
incluidos durante as aulas apenas para a di-
versdo dos alunos, mas para atingir os objeti-
vos de aprendizagem”.

~ Segundo as palavras do autor, deve-se
incluir jogos durante as aulas para atingir os
objetivos desejados, ndo apenas aplicar mais
coMmo metas a’serem superadas.

~Nao se trata de incluir na aula o mes-
MO jOgo que a crianga joga em casa, na rua ou
quando participar de acampamentos, mas de
buscar jogos e atividades ludicas que sirvam
para alcancar aprendizados concretos ob-
Jetivos, aquisicdo de novos conhecimentos,
desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais, etc. (BATLLORI, 2006 p.14).

Trabalhar com jogos requer planejar
acdes quando e como 0 Jogo sera proposto,
quais sao as possiveis explora¢des e interven-

des do professor para que haja aprender e
rincar, mas sempre visando a explorac¢do de
objetos concretos de aprendizagem.

A relevancia do trabalho em sala de
aula vem buscando um melhor entendimen-
to, para que futuramente, professores possa
usar esta atividade corretamente, aprovei-
tando ao maximo seu uso.

~ Hoje, existem diversos estudos que
afirmam que o uso dech§OS educativos no
ensino pode colaborar de forma efetiva para
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aprendizagem dos alunos.

O jogo € um material didatico quando
romove o aprendizado, enfrentando as si-
uacdes ludicas o aluno a légica estrutura e,

portanto, o conteudo presente.

Hoje ja sabemos que, associada a di-
mensao ludica, esta a dimensdo educativa do
jogo. Um de as interfaces mais promissoras
desta associacdo dizem respeito a conside-
racao de erros. O jogo reduz a consequéncia
dos erros e falhas do jogador, permitindo-lhe
desenvolver iniciativa, autoconfianga e auto-
nomia. Basicamente, o jogo € uma atividade
séria que ndo traz consequéncias frustrantes
para quem joga, no sentido de vendo o erro
como algo definitivo e insuperavel. (SMOLLE
& DINIZ,2008, p.10)

A presenca do jogo transformara os
erros e fracassos dos alunos em acertos e vi-
torias, proporcionando apoio para que pros-
sigam com confianga na exploragdo da mate-
matica.

Segundo Smolle e Diniz (2008), o jogo
tem uma fun¢do e como consequéncia disso
traz a reducao de erros e falhas.

' Com base nas ideias dos autores, o
jogo tem um proposito e, consequentemen-
te, apresenta uma reducdo de frustracdes,
embora a inclusao do jogo durante as aulas
nao esta descartada para facilitar a compre-
ensao dos alunos.

Para Lorenzato (2006), a chave para
o desempenho escolar dos alunos é o pro-
fessor. Para que o aprendizado dos alunos
se tornarem mais eficazes, o professor deve
ter conhecimento dos materiais que utilizara
em sala de aula, pois sdo instrumentos que
exigirdo conhecimentos especificos para seu
manuseio.

O material que o professor utiliza em
sala de aula deve ter um planejamento a ser
aplicado, para que ndo prejudique o desem-
penho dos alunos. Assim, se o educador pas-
sa a utilizar um jogo didatico para auxiliar
no desenvolvimento de suas aulas, ele deve
estar preparado para fazer a inscricdo, pois
os alunos apresentardo duvidas e essas du-
vidas terdo que ser respondidas, com base
em que, os alunos estardo desenvolvendo
conhecimentos especificos.

Assim, o professor de matematica,
ao planejar sua aula, precisa se perguntar: €
conveniente, ou mesmo necessario, facilitar
aprendendo com algum material didatico?
Qual deles? Em outras palavras, o professor
esta respondendo as perguntas: “Por que
material didatico?” e “Quando vocé usa?”.
Entdo, vocé precisa se perguntar: “Como
esse material deve ser usado?” (LORENZATO,
2006, p.24)

Além de o professor ter um planeja-
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mento para suas aulas, ele deve descobrir
métodos que facilitem essa compreensdo 0s
conteddos a serem assimilados pelos alunos
e, consequentemente, ele terd que preparar
materiais adequados de acordo com as co-
nhecimento dos alunos.

JOGOS VIRTUAIS

A utilizagdo de jogos virtuais como
ferramenta de promocao da aprendizagem
tem sido amplamente explorada no campo
da educagdo geral e da educagdo matematica
em particular. Esta abordagem é frequente-
mente utilizada nas fases infantil e primaria,
sendo a sua utilizagdo pouco difundida no
ensino secundario e universitario.

Uma revisao da literatura mostra que
a busca por jogos faz uma distincdo entre
brincadeira e jogo. No entanto, estabelecer
uma clara diferenca entre os dois termos nao
é facil, pois dependem de inumeros fatores,
por vezes transitorios e contraditérios, bem
como das qualidades do contexto ao qual
sdo aplicados. Em qualquer sentido, esses
dois termos serdo usados para se referir ao
jogo.

Uma brincadeira é geralmente defini-
da em termos de seu oposto, isto €, trabalho
sério (GOODALE; GODBEY, 1988). Os limites
sao comumente oleados entre os dois muitas
vezes sdo apagados ou quebrados durante o
jogo, dificultando a diferenciacdo entre tra-

alho e lazer (HUIZINGA, 2000%. No entanto,
0 processo de aprendizagem requer ambas
as condicdes e incluem habilidades formais e
informativas com atividades que geralmente
envolvem brincadeiras.

O jogo é percebido como benéfico
para o desenvolvimento e promog¢do da cria-
tividade, imaginacdo e aprendizagem espon-
tanea, oferecendo novas oportunidades de
ensino. Para Minerva Torres (2002) a utiliza-
¢ao de jogos também pode promover e esti-
mular Certas qualidades morais nos alunos,
como o autocontrole, a honestidade, a con-
fianca, a atencdo e a concentracdo no desen-
volvimento das tarefas, a reflexdo, a busca
de alternativas de superacdo ou o respeito
as regras, para iniciativa, bom senso, senso
de solidariedade com os colegas e, acima de
tudo, fair play. Por outro lado, as implica¢cdes
emocionails, ou carater Iudico, por definicdo,
sao fontes de motivagdo que proporcionam
uma abordagem da aprendizagem de forma
diferente da tradicional.

Outros pesquisadores defendem que
a motivacao fundamental para qualquer jogo
deve ser aprender, servindo como uma for-
ma eficaz de fazé-lo (BELANICH; ORVIS; SI-
BLEY, 2004). Nesse sentido, os jogos podem
ser substitutos muito eficazes para tarefas
mais tradicionais em todos os niveis educa-
cionais. Da mesma forma, a abordagem di-
datica baseada em jogos tem lugar dentro



da estrutura construtivista de aprendizagem,
pois uma das exigéncias do construtivismo é
gue os alunos se envolvam na aprendizagem

e conhecimentos considerados dificeis. Es-
ses desafios permitem que cada aluno cons-
trua seu proprio conhecimento, ou que possa
ser favorecido com métodos alternativos de
ensino como o uso de jogos em sala de aula.

As tecnologias de informagdo e co-
municagdo sdo utilizadas ha varios anos no
campo educacional. A introducdo de novas
alternativas para reforcar o conhecimento
aprendido em sala de aula tornou-se muito

opular em nosso mundo. Animagdes intera-
ivas, videos, atividades com programa edu-
cacional sao alguns exemplos do que se usa
para refor¢ar ou ensinar.

Os jogos educativos criaram novas ex-
pectativas para completar o ciclo de aprendi-
zagem em nossos alunos, auxiliando nao sé
no ensino, mas também na aprendizagem.
Existem muitos jogos educativos na internet
que sdo criados com o objetivo de melhorar
0 aprendizado em sala de aula, mas muitas
vezes esses recursos ndo sao utilizados por
desconhecimento de sua existéncia ou falta
de informacbes para adapta-los ao material
de ajuda.

A realidade virtual € uma tecnologia
que nas ultimas décadas tem sido utilizada
Bp_r centros e empresas para melhorar as ha-

ilidades cognitivas dos usuarios. A atengdo
das pessoas é captada por sua caracteristi-
ca multissensorial, o que significa que varios
sentidos como tato, visdo e audicdo sao utili-
zados.

Para alguns alunos é mais divertido
aprender com vidgos, sons, imagens que sim-
B esmente ouve. E preciso estimular o aluno,

uscando reforcar seu aprendizado, utilizan-
do ferramentas como jogos educativos virtu-
ais que sejam atrativos para todos os tipos
de alunos, na medida em que o aluno é esti-
mulado a resolver tarefas com algum tipo de
estratégia.

Atualmente existe um interesse cres-
cente no desenvolvimento de jogos que en-
volvam o uso da realidade virtual para fins
educacionais. A realidade virtual na educagao
€ um campo que ainda tem muito a explorar,
mas os beneficios que essa nova tecnologia
traz despertam o _desejo de investigar e de-
senvolver aplicagdes que possam contribuir
para a melhoria da educagdo basica.

A realidade virtual tem uma vantagem
muito importante na hora de desenvolver
aplicativos: a interatividade faz com que as
acdes sejam executadas de forma natural e
transparente . Ao combinar a realidade virtu-
al com a educagdo, abrem-se novas possibili-
dades para que os alunos tenham uma nova
ferramenta de aprendizagem que os ajude a
prolongar seus conhecimentos

CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias da informagdo na edu-
cacdo ainda estdo se desenvolvendo nas sa-
las de aula das escolas e universidades de-
vido a muitos fatores socioecondmicos. Nao
fica impedido de saber que existe um é_rande
potencial nesta area para recriar ambientes
de aprendizagem com tecnologia de ponta e
assim gerar conteudos que possam ser utili-
zados por alguns.

A aprendizagem matematica por meio
dos jogos virtuais e fundamental e significati-
va, fazendo com que os alunos aprendam de
forma prazerosa.

Atualmente a internet oferece uma
gama de jogos virtuais que os professores
podem trabalhar em sala de aula. Dessa for-
ma, a disciplina de matematica ensinada por
melo dos jogos virtuais se torna significativa.
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