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RESUMO: A matemadtica é uma das disciplinas que os alunos apresentam maior dificuldade. Por este
motivo o professor precisa buscar novos recursos metodolégicos a fim de incentivar os alunos a aprender
matematica e tornando-a mais fécil de aprender. Os Jogos Digitais sdo uma das alternativas para isso ser
alcangado. Portanto o presente artigo tem como objetivo apresentar e discutir algumas propostas de Jogos
Digitais que podem ser utilizados em aulas de matemdtica, a fim de tornar as aulas mais dinimicas e
atraentes, colaborando assim, no processo de ensino-aprendizagem da matematica. Além disso este artigo
busca explorar como os Jogos Digitais podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem da
matematica, quais as contribuigdes que estes podem trazer e de que maneiras é possivel explord-los para
que o ensino-aprendizagem da matematica ocorra.

PALAVRAS-CHAVE: Educagio Matemdtica. Tecnologias na Educagio. Aprendizagem com Jogos.

ABSTRACT: Mathematics is one of the disciplines that students present with greater difficulty. For this
reason, the teacher needs to seek new methodological resources in order to encourage students to learn
mathematics and make it easier to learn. Digital Games is one of the alternatives for this to be achieved.
Therefore the present article aims to present and discuss some proposals of Digital Games that can be
used in mathematics classes, in order to make classes more dynamic and attractive, thus collaborating in
the teaching-learning process of mathematics. In addition, this article seeks to explore how Digital Games
can help in the teaching-learning process of mathematics, what contributions they can bring, and in what
ways it can be explored for mathematics teaching-learning to occur.

KEYWORDS: Mathematics Education. Technologies in Education. Games Learning.
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INTRODUCAO

A informagdo e as tecnologias estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas,
e, crescendo num ritmo acelerado. No contexto escolar ndo é diferente. Os alunos vivem
em uma sociedade amplamente tecnoldégica, onde a informagdo estd mais presente no
cotidiano destes. Porém, a tecnologia ainda é pouca utilizada em sala de aula, e,
geralmente, os tnicos materiais usados sdo o giz e o quadro negro, tornando as aulas
sem atrativos e moné6tonas (BREZOLIN; DALLA NORA, 2012, p.2).

Por este motivo, torna-se mais dificil despertar e provocar nos alunos o interesse
pelas aulas, principalmente em aulas de matemaética, por esta disciplina ser mais abstrata.
Portanto, o ensino de matemdtica precisa ser modificado, o professor deve buscar
mudancas na forma de ensinar, para melhorar o aprendizado dos alunos, e incentiva-los
a querer conhecer e aprender a matematica.

Mas, para que isso ocorra, o professor deve fazer uso de novas metodologias,
buscando esta melhoria do ensino. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais -
PCN (BRASIL, 1998, p. 42), ndo existe um caminho que possa ser identificado como
tnico e melhor para o ensino da matematica. Porém, conhecer diversas possibilidades de
trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa sua pratica. Dentre
elas, destacam-se algumas como: as tecnologias de comunicagio e os jogos, que podem
ser utilizados como instrumentos para a construgdo das estratégias de resolugéo.

Por este motivo, verifica-se a necessidade de se investigar novas préticas
metodolégicas para aprimorar o ensino-aprendizagem. E nesta perspectiva que os jogos
com auxilio das tecnologias, irdo auxiliar na educagdo matematica. Este recurso tem o
propésito de tornar as aulas mais dindmicas e aumentar o aprendizado dos alunos.
Segundo Grando (2004, p. 29) a inser¢do dos jogos no contexto educacional, como
metodologia de ensino, numa perspectiva de resolugdo de problemas, garante ao
processo educativo os aspectos que envolvem a exploragdo, explicitagdo, aplicagdo e
transposi¢do para novas situagdes-problema do conceito vivenciado, auxiliando no
aprendizado de matematica.

Segundo o PCN (BRASIL, 1998, p.46) os jogos podem contribuir para um
trabalho de formacgdo de atitudes, desenvolvendo a critica dos alunos, fazendo-os
enfrentar desafios, langcando-se a busca de solugdes, da intui¢do, da criagdo de estratégias
e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é satisfatorio. Essas a¢des sdo

necessdrias para a aprendizagem da matemadtica.
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Partindo dessa necessidade, busca-se explorar como os Jogos Digitais podem
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem da matemdtica, quais as contribui¢des que
estes podem trazer e de que maneiras é possivel explora-los para que o ensino-
aprendizagem da matematica ocorra.

Portanto, pretende-se com este trabalho, propor mudancas no ensino da
matematica com a utilizagdo de Jogos Digitais. Serdo apresentadas algumas
possibilidades de jogos que podem ser utilizados em aulas de matemdtica, a fim de tornar
as aulas mais dinamicas e atraentes, colaborando assim, no aprendizado dos alunos.

O presente trabalho estrutura-se da seguinte forma: inicialmente apresenta uma
breve defini¢do do termo jogos e apds fala sobre a implementagdo desses recursos no
ensino em geral. Na sequéncia, mostra alguns dados atuais sobre o ensino-aprendizagem
da matematica e aponta alguns Jogos Digitais que podem ser utilizados pelo professor de

matematica como auxilio em sua pratica pedagégica.

JOGOS DIGITAIS E O ENSINO APRENDIZAGEM

Segundo o Dicionario Aurélio, jogo é uma atividade, exercicio ou passatempo,
cuja natureza ou finalidade é a diversdo, o entretenimento (DICIONARIO DO
AURELIO, 2017). De acordo com Grando (2000, p. 20), exercer atividades lidicas
representa uma necessidade para as pessoas em qualquer momento de suas vidas. Essas
atividades ladicas, cujo fim seja o prazer que a prépria atividade pode oferecer,
determina a criagdo de diferentes jogos e brincadeiras. Portanto, se os jogos trazem
prazer para pessoas de qualquer idade, por que néo os utilizar na educagao.

Segundo o que Marjorie Ribeiro expos no Portal Aprendiz do UOL — Universo
Online, os professores ja perceberam que educar vai muito além do giz e lousa da sala de
aula (RIBEIRO, 2013). E preciso conhecer novos recursos e novas metodologias e os
Jogos Digitais sdo uma alternativa para os professores utilizarem em sala de aula, pois,
ainda segundo Marjorie Ribeiro, utilizar Jogos Digitais que aliam aspectos lidicos a
contetdos pedagégicos, pode auxiliar tanto no processo de aprendizagem das disciplinas
tradicionais, quanto no desenvolvimento integral dos alunos (RIBEIRO, 2013).

Segundo Alexandre e Sabbatini, os jogos proporcionam diversdo, lazer e
entretenimento. Ao mesmo tempo que ensinam, tornam a aprendizagem um passatempo.

Além disso, os jogos permitem o trabalho em grupo, proporcionando afetividade,
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ludicidade e o desenvolvimento de algumas habilidades (ALEXANDRE; SABBATINI,
2013, p. 3).

Sdo muitos os tipos de jogos que ja foram e ainda hoje sdo explorados em sala de
aula, como exemplo temos a Mankala, a Torre de Hannoy e o Tangram. Com a
facilidade de acesso ao computador e a internet, estes jogos continuam ganhando espago,
sendo mais facil de serem encontrados (MELO; SILVA, 2011, p. 5). Esses e muitos
outros jogos que hoje encontra-se disponiveis na internet sdo chamados de Jogos
Digitais. Hoje, os Jogos Digitais sdo mais uma ferramenta que o professor tem para usar
didaticamente.

A educagio baseada em jogos destaca-se como ferramenta educacional pelos seus
aspectos interativos, que proporcionam aos alunos novas possibilidades de resolugio,
estabelecendo um apoio metodolégico que possibilita ao professor resgatar e
compreender o raciocinio do aluno (GRANDO, 2000, p. 21).

Porém, vale salientar que ndo é qualquer Jogo Digital que é considerado como
pedagdgico. Isto é, temos uma variedade de Jogos Digitais espalhados pela internet,
porém, para um jogo ser utilizado em sala de aula, seu uso deve ser planejado, o jogo
deve estar alinhado ao contexto da aula e trazer contribuigdes para o ensino-
aprendizagem dos alunos.

Os jogos e os materiais pedagdgicos exercem uma influéncia benéfica e positiva
sobre os alunos durante a construgio de conceitos de matemética, mas demandam uma
organizagdo e planejamento anteriores, a luz da inteng¢io didatica do professor (MELO;

SILVA, 2011, p. 5).

O ENSINO DA MATEMATICA

A tarefa de ensinar matematica teve inicio a muito tempo, sua origem foi baseada
na necessidade de cada povo, e utilizada pelo homem desde a antiguidade para facilitar a
vida e organizar a sociedade (ROSSETTO, 2013, p.11). A matematica é importante para
a concepgdo e desenvolvimento do ser humano. O conhecimento desta area é essencial
para a formagdo e compreensdo do mundo (BRASIL, 2002, p. 24).

Porém, esta é uma das disciplinas que os alunos apresentam maior dificuldade
para aprender, sendo vista por eles com desinteresse e desinimo (HENZ, 2008, p.6).

Apesar dos esforcos no sentido de propor mudangas no ensino da matematica nos
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altimos anos, esté disciplina continua apresentando altos indices de reprovagdo (SILVA,
2005, p. 2).

Segundo os ultimos resultados das avaliagdes voltadas a Educacdo Basica, tais
como: Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), Provinha Brasil, Sistema Nacional de
Avaliagdo da Educagdo Basica (SAEB) e Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos
(PISA), a educagdo matemdtica tem apresentado os piores fndices, tendo a média mais
baixa entre todas as dreas (PORTAL DO MEC, 2016).

Esta disciplina que é considerada pela maioria dos alunos, uma das mais temidas,
deve ser ensinada de uma forma dinamica e “gostosa”, para que haja o entendimento, e
para que seja prazerosa pelos alunos. Para isso, a aprendizagem da matematica deve
ultrapassar o ensino baseado apenas em desenvolver habilidades, como calcular e
resolver problemas ou fixar conceitos pela memorizagdo ou listas de exercicios. Deve-se
criar estratégias que possibilitam ao aluno atribuir sentido e construir significado as
ideias matematicas de modo a tornar-se capaz de estabelecer relagdes, justificar, analisar,
discutir e criar (PARANA, 2008, p. 45).

Neste sentido, observa-se que o desejo pela matemdtica pode e deve ser
motivado. Para isso, segundo os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p.
42), é fundamental que o professor conhega diversas possibilidades de trabalho em sala
de aula para que possa construir sua pratica pedagégica. E, segundo as Diretrizes
Curriculares da Educagdo Bésica, (PARANA, 2008, p. 15), cabe a escola incentivar a
pratica pedagdgica fundamentada em diferentes metodologias, valorizando concepgdes
de ensino, de aprendizagem e de avaliagdo que permitam aos professores e estudantes
um bom resultado.

Por este motivo, as aulas de matemdtica precisam ser mais dindmicas para
prender a atengdo dos alunos. Deste modo, o professor pode fazer uso dos Jogos Digitais
como metodologia de ensino, pois segundo o PCN (BRASIL, 1998, p.47), os jogos
podem contribuir na formagio de atitudes positivas perante os erros, na socializagdo, nas
decisdes tomadas em grupo, enfrentar desafios, desenvolvimento da critica, da intuigéo,
da criagdo de estratégias e dos processos psicolégicos bésicos.

Para utilizar os Jogos Digitais nas aulas de matemdtica, o professor precisa
encontrar um jogo que tenha relagdo com o contetido que esteja ensinando aos seus
alunos, analisar se este jogo ¢ ou ndo um jogo educacional e se trard beneficios para o

aprendizado dos alunos. Na secdo 3 serdo apresentados alguns Jogos Digitais
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educacionais que podem ser utilizados em aulas de matemdtica para melhorar o

aprendizado dos alunos.

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Para que o professor possa utilizar os Jogos Digitais em sala de aula, é preciso
que ele conheca os diversos jogos disponiveis. Mas antes de utilizar um jogo como
recurso pedagdgico, deve ser analisado se realmente o jogo trard beneficios para o
ensino, pois de nada ird adiantar levar um jogo para a sala de aula apenas por
entretenimento.

Existem muitos sites que disponibilizam Jogos Digitais para a educagdo. O Racha
Cuca e o Escola Games sdo alguns destes. Nestes sites tém jogos de matematica,
raciocinio e l6gicos. No site do Dia a Dia Educagdo estdo selecionados alguns jogos
destes sites citados anteriormente, que podem ser utilizados em sala de aula como
recurso pedagégico em aulas de matematica.

Destes jogos, foi realizado uma andlise e selecionado alguns para serem
apresentados. Apenas um dos jogos apresentados nio estd disponivel no site do Dia a
Dia Educagio, e este foi selecionado, pois é também um 6timo jogo para ser trabalhado
com os alunos.

A andlise dos Jogos Digitais foi feita em relagdo a escolaridade, ao contetdo e
quanto a qualidade, a fim de proporcionar jogos que trazem beneficios para o ensino da
matemadtica e apresentar pelo menos um jogo de cada nivel de ensino e jogos que

abordassem contetudos diferentes da drea da matemaética.

JOGOS DIGITAIS PARA AULAS DE MATEMATICA

Nesta sec¢do serdo apresentados Jogos Digitais selecionados por aplicabilidade no
ensino, pela facil aquisi¢do e confecgdo, bem como por possibilitarem fixagdo de
conhecimentos. As atividades aqui dispostas serdo analisadas e discutidas a luz de sua

aplicabilidade no processo de ensino e aprendizagem.
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Tabuada do Dino

O jogo Tabuada do Dino é gratuito e online, portanto o professor precisara de
acesso a internet para poder utilizar este jogo em sala de aula. Este jogo é indicado para
alunos do 2° ao 4° ano do Ensino Fundamental I.

A Tabuada do Dino, como o préprio nome diz, ¢ um jogo de tabuada. Trabalha
com a tabuada do 1 ao 10. Para joga-lo primeiro deve-se escolher umas das quatro
operagdes (Figura 1), apés deve-se escolher uma das tabuadas do 1 ao 10 e o nivel que

serd o jogo: facil ou dificil. Feito isso é sé iniciar o jogo e responder as questdes.

Figura 1. Jogo Tabuada do Dino.

taBuaba «f‘n

£5colha oual tagliapa
VOCE QUEr-estubar;

+

7 Como Jogar
& Desligar audio i

Foto: Escola Games/Tabuada do Dino.
Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/tabuadaDino/?deviceType=computer

Tanto para o nivel ficil, quanto para o nivel dificil, todas as tabuadas podem ser
jogadas. A diferenga entre um nivel e outro é que no nivel ficil as operagdes vém em
sequéncia. Por exemplo ao escolher a operagio Adi¢do e a tabuada do 5 aparecera as
adigdes de todos os ndmeros com o 5, desta forma: 1 + 5, 2 + 5, 3 + 5 e assim
sucessivamente. Ja no nivel dificil essas operagdes, no caso adigdo, aparecem de forma
aleatoria.

Ap6s acertar todas as questdes o jogador passa para a segunda fase. A Figura 2,

mostra como jogar cada fase.
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Figura 2. Fases do jogo Tabuada do Dino.

)

confirmar
APaGar Resposta

Cert0s OBstaculos
fecChar

Foto: Escola Games/Tabuada do Dino.
Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/tabuadaDino/?deviceType=computer

Tabuada do Dino é um jogo de matematica muito divertido que ajuda os alunos
aprender adi¢do, subtragdo, multiplicagio e divisdo. Com este jogo ¢é possivel
desenvolver o raciocinio 16gico dos alunos formando comparagdes entre as operagoes,
estabelecendo relagdo entre as operagdes de multiplicagdo e adigdo e fazendo com que os
alunos consigam perceber que a divisdo é a operagdo inversa da multiplicagdo, pois os
alunos poderdo perceber, com a ajuda do professor, que na divisdo, o dividendo é sempre

o resultado da multiplicagdo do divisor pelo quociente da divisdo.

Jarros

O jogo Jarros é gratuito e online, portanto, precisa de acesso a internet. Este jogo
¢ para alunos do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental II e também pode ser jogado por
alunos da 1% a 3 série do Ensino Médio. Com este o jogo o professor pode trabalhar o
raciocinio l6gico dos alunos.

A Figura 3 mostra a interface do jogo. Neste jogo o objetivo é juntar a

quantidade de agua pedida em tnico jarro. E necessdrio usar o raciocinio matemadtico

para obter a quantidade pedida de d4gua com jarros de tamanhos diferentes.
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Figura 3. Jogo Jarros.
Junte 4 unidades em um dos jarros

0 0
Encher atde atde Esvaziar
5 3

Foto: Racha Cuca/Jarros.
Fonte: https://rachacuca.com.br/jogos/jarros/

Para o desenvolvimento dessa atividade é necessério clicar no jarro e arrastar até
a torneira para enché-lo. Arrastar e soltar sobre o outro jarro para passar dgua. Para
esvaziar o jarro, basta arrastar e soltar sobre a privada.

Ao colocar o jarro para encher, ele fica completo de dgua, ou seja, ndo pode pegar
o jarro com quantidade 5 e apenas encher 4 unidades. Da mesma forma acontece para
esvazia-lo, ao arrastar o jarro até a privada, toda a 4gua que esta nele serd jogada fora. E
assim também acontece ao passar dgua de um jarro para o outro. Passard de um jarro
para o outro toda a agua, se caso o jarro que recebera a dgua for maior, ou passard a
quantidade necessaria para enche-lo caso o jarro que recebera a 4gua for menor.

Na atividade proposta na Figura 3, por exemplo, para resolve-lo o aluno
precisaria encher o jarro de quantidade 5, apds, passar 3 unidades de d4gua para o jarro de
quantidade 8. Assim sobrariam 2 unidades de d4gua no jarro de quantidade 5. Em seguida
precisaria jogar a dgua do jarro de quantidade 3 na privada, em seguida passar as duas
unidades de dgua que estdo no jarro de quantidade 5 para o jarro de quantidade 3.
Novamente encher o jarro de quantidade 5 de 4dgua, e ap6s jogar esta d4gua no jarro de
quantidade 8. Como ele ja estd com 2 unidades de dgua, s6 ird passar 1 unidade do jarro
de quantidade 5 para o jarro de quantidade 3, sobrando assim 4 unidades de 4gua no
jarro de quantidade 5. Esta é uma das formas que o aluno poderia resolver o problema.

O objetivo pedagégico deste jogo é o desenvolver o raciocinio l6gico matematico
do aluno. Parece um jogo simples e ficil, porém o aluno terd que desenvolver raciocinios
e estratégias para conseguir resolver o problema proposto, ou seja, tera que encontrar os
passos corretos para conseguir deixar a quantidade pedida em um dos jarros, o que

necessita de muito desempenho.
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Tangram Online

O Tangram Online é um jogo gratuito e digital. Esta atividade pode ser
desenvolvida nos trés ciclos do ensino: Ensino Fundamental I e II e Ensino Médio.
Segundo o site Racha Cuca, o Tangram é um quebra-cabecga chinés, inventado ha quase
mil anos atrds. Até hoje ele encanta pessoas de todas as idades por ser um jogo simples
de entender, porém desafiante.

O Tangram possui 7 pegas sendo 2 triangulos grandes, 1 triangulo médio, 2
tridngulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo. O objetivo deste jogo é formar as

figuras pedidas usando todas as sete pecas (Figura 4).

Figura 4. Jogo Tangram Online.

Foto: Racha Cuca/Tangran.
Fonte: https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/

Com este jogo o professor pode desenvolver diversos conceitos matematicos com
os alunos tais como: dreas, perimetros, figuras equivalentes, dangulos, relagdes entre os
lados das figuras, além de trabalhar o raciocinio légico e a criatividade dos alunos

através da construgdo de figuras.
Dividindo a Pizza
O jogo Dividindo a Pizza (Figura 5) é gratuito e online, portanto precisa de

acesso a internet. Este jogo ¢ indicado para alunos do 4°, 5° e 6° anos do Ensino

Fundamental I e I1.
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Figura 5. Jogo Dividindo a pizza.

Desligar audio

Foto: Escola Games/Dividindo a Pizza.
Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/?deviceType=computer

Com este jogo o professor pode trabalhar o conceito de fragdes. Ele traz uma
excelente proposta para as aulas de matematica, proporcionando a compreensdo e
reflexdo dos conceitos que envolvem a fragio.

Os objetivos pedagogicos desse jogo é entender e reconhecer que é necessdrio o
uso de outros ntimeros, e também desenhos, em situa¢gdes em que os nimeros naturais
ndo sdo suficientes para demonstrar o resultado de uma divisdo, estabelecer relagdes
entre divisdo e fragio e fixar o conhecimento adquirido na sala de aula.

Para jogar este jogo, basta responder o problema sugerido pelo jogo. A Figura 6

mostra um exemplo de um problema proposto.

Figura 6. Problema proposto no jogo Dividindo a Pizza.

FASE 1/6 ERROS © ACERTOS o©

Foto: Escola Games/Dividindo a Pizza.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/?deviceType=computer
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Em alguns problemas podera aparecer figuras de pizza e o aluno terd que colocar
a fragdo correspondente a figura ou ao problema proposto, ou poderd aparecer a fragio e

o aluno devera pintar a parte correspondente na figura da pizza (Figura 7).
Figura 7. Regras do jogo Dividindo Pizza.

@

Conheca as regras do teste:

Digite
a fracao
apresentada
na pizza.

3D ? Marque as
L = (& “\ fatias que
5 ﬁw correspondem

a fracao.

CONTINUAR

Desligar audio

Foto: Escola Games/Dividindo a Pizza.

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/?deviceType=computer

Enigma das Fracoes

O jogo Enigma das Fragdes, assim como os outros jogos, é gratuito e online.
Este jogo ¢ indicado para alunos do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental II. A Figura 8

mostra a interface do jogo.

Figura 8. Jogo Enigma das Fragdes.

Foto: Nova escola/Enigma das Fragoes.
Fonte: https://novaescola.org.br/arquivo/jogos/enigma-fracoes/
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Para jogar este jogo, primeiro o professor deve clicar em Ver introdugio para que
os alunos entendam o contexto do jogo. Este jogo é baseado em uma histéria que fala
que na pacata Vila dos Gnomos, Fracti saiu para cagar. Fracti é o menino do bem, que os
alunos terdo que ajuda-lo, resolvendo os problemas propostos no jogo. Mas, de repente,
o temivel feiticeiro Mul6ji ataca a vila e aprisiona todos os habitantes e quebra a chave
da prisdo que os habitantes estdo aprisionados, em varios pedagos. Agora Fracti tera que
salva-los. Para isso ele precisa responder todas os problemas proposto, e aos poucos ir
montando a chave novamente. Mas para isso, Fracti precisara da ajuda dos alunos.

Apébs esta introdugdo, podera ser iniciado o jogo. Para isso, basta clicar em
iniciar, escolher um dos niveis: facil ou dificil, e responder aos problemas propostos pelo

Jogo (Figura 9).

Figura 9. Exemplo de problema proposto pelo jogo Enigma das Fracdes.

Foto: Nova escola/Enigma das Fragoes.
Fonte: https://novaescola.org.br/arquivo/jogos/enigma-fracoes/

Os niveis: facil e dificil se diferenciam apenas pelo grau de complexidade das
questdes, ou seja, no nivel ficil o aluno consegue resolver os problemas proposto sem
precisar de um papel e 14pis, ja no nivel dificil os problemas sdo mais dificeis, precisando
ser resolvidos com mais calma, fazendo anotagdes. Mas a maneira de jogar, as fases do
Jogo e a interface é a mesma nos dois niveis.

Apés cada questdo acertada o aluno terd que escolher uma pega para completar a
chave, como mostra a Figura 10. Apds escolher uma pega, tera que informar quanto falta

para completar o retdngulo. Por exemplo, no exemplo da Figura 10, faltam ainda 1/2, ou
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seja, a metade. Terd varias perguntas, até que o aluno consiga completar a chave e salvar
os habitantes.

Figura 10. Problema proposto pelo jogo Enigma das Fracdes para completar a Pagina | 1577

chave.

Foto: Nova escola/Enigma das Fragoes.
Fonte: https://novaescola.org.br/arquivo/jogos/enigma-fracoes/

O objetivo pedagégico deste jogo é desenvolver o raciocinio légico dos alunos
através da resolugido dos problemas sobre fragoes. Semelhante ao jogo dividindo a pizza,
este jogo também trabalha com o conteido de fragdes, porém trabalha conceitos
diferentes.

Com este jogo o professor podera trabalhar varios conceitos como soma,
subtragdo, multiplica¢do e divisdo de fragdes, fragdes equivalentes, etc. através de

problemas.

ANALISE COMPARATIVA DOS JOGOS DIGITAIS APRESENTADOS

Nesta se¢do serd exposto uma andlise dos Jogos Digitais apresentados. Serdo
comparados os jogos entre si em relacdo a gratuidade, necessidade de acesso a internet,
publico alvo, nivel de ensino e o contetido abordado por cada Jogo Digital.

A seguir, o Quadro 1 mostra esses dados relacionados.
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Quadro 1. Anilise dos Jogos Digitais apresentados.

Necessita Publico , ,
. \ Nivel de Contetado
Gratuito Acesso a Alvo .
. L . Ensino Abordado
internet (série/ano)
. . T
Tabu.ada Sim Sim 2° a0 4° ano | Fundamental I abuada do
do Dino 1 ao 10
. . 8% a0 9° ano Fundamental Raciocinio
Jarros Sim Sim a s a L L.
e 1 a 3" série IT e Médio Loégico
G tri
Tangram . . 4° a0 9° ano Fundamental corne r ae
A Sim Sim a s oa L Raciocinio
Online e 1*a3*série | I, Il e Médio .
16gico
ividi . . I
D1v1(.ilnd0 Sim Sim 40 4 6° Fundamental Fracoes
a Pizza ell
Eni
mgma . . o o Fundamental N
das Sim Sim 6° e 7° ano I Fracoes
Fracoes

Fonte: Autoria prépria

Como mostrado no Quadro 1, todos os Jogos Digitais apresentados sdo gratuitos,
o que facilita ao professor utilizd-los como recurso pedagégico. Além disso, todos esses
Jogos Digitais sdo online, portanto, para que o professor possa utiliza-los precisaré ter
acesso a internet no ambiente em que o Jogo Digital sera utilizado pelos alunos.

Cada Jogo Digital apresentado envolve um publico diferente. Alguns Jogos
Digitais sdo para apenas um nivel de ensino, mas outros podem ser jogados por mais de
um nivel. Segundo mostrado no Quadro 1, dos cinco jogos analisados, trés podem ser
explorados pelo Ensino Fundamental I, quatro pelo o Ensino Fundamental II e dois pelo
Ensino Médio.

Além disso, cada Jogo Digital aborda um contetido especifico da matematica. No
quadro apresentado pode-se verificar que dois jogos abordam o contetido de fragdes, um
envolve a tabuada, outro aborda partes da geometria e mais de um Jogo Digital trabalha
com o raciocinio 16gico matematico dos alunos.

Com estes Jogos Digitais apresentados, o professor poderd mostrar para os
alunos que a matematica pode ser menos abstrata e mais divertida e com isso estimular a
participagdo dos alunos em atividades conjuntas, aumentando o interesse destes pela

matemadtica e com isso promover a aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com tantas tecnologias disponiveis, ficou dificil dar aula apenas de forma
tradicional. A lousa da sala de aula e o pincel j4 nido sdo mais suficientes para atrair a
aten¢do dos alunos e essas aulas se tornaram mondtonas para eles que estdo
acostumados com a versatilidade das tecnologias.

E se tratando da disciplina de matematica, precisa-se mais ainda modificar a
forma de se ensinar, pois esta disciplina, por ser mais abstrata, exige maior desempenho
do aluno para aprender e, portanto, precisa ser mais dinamica e atraente para cativar a
atencdo dos alunos. Com os Jogos Digitais pode-se transformar as aulas de matematica
em aulas mais divertidas e fascinantes, melhorando o aprendizado dos alunos.

Com a pesquisa bibliografica realizada, verificou-se que os Jogos Digitais trazem
muitos beneficios para a educagdo matemdtica. Os Jogos Digitais unem as praticas
educativas com recursos ludicos a fim de estimular e enriquecer as atividades de ensino e
aprendizagem da matematica.

Verificou-se, através dos jogos selecionados, que o professor tem disponivel na
internet, Jogos Digitais para todos os niveis de Ensino, portanto o professor podera
utilizar os Jogos Digitais como ferramenta de ensino com todos os alunos. Além disso,
verificou-se que a maior parte dos jogos possui uma interfase divertida e dinamica, o que
ajuda a tornar a matematica mais atraente, facilitando o aprendizado do aluno.

Os Jogos Digitais sdo um recurso facil de ser utilizado, pois o professor precisa
apenas de um tempo para selecionar um jogo de qualidade e que trara beneficios para a
educagdo dos alunos, e depois leva-lo até a sala de aula para que os alunos possam
desfrutar dos beneficios que os jogos trazem. Desafios de ordem técnica ainda podem ser
enfrentados pelo professor, pois ainda temos muitas escolas com falta de computadores e
internet, mas isso ndo pode ser barreira para o professor, e sim um desafio a ser

conquistado.
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