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Resumo - Actualmente as tecnologias digitais estdo disponiveis nas salas de aula de
Matematica desde os computadores aos equipados com software cada vez mais sofisticado.
A palavra jogo do latim joco significa etimologicamente gracejo e zombaria, representa
brinquedo de jogo divertimento e passatempo. Independentemente das varias concepgdes
existentes, a palavra jogo muitas vezes denota sentimento de alegria, prazer e trata-se de
uma actividade que possivelmente permite uma ponte para algum conhecimento.
Aprendizagem da Matematica sempre provocou inquietagdo e temor em muitas pessoas, as
quais sempre demonstraram insatisfacdo diante dos resultados negativos obtidos. Desta
feita, queremos com esta proposta de artigo refletir estratégia de aprendizagem da
Matematica por meio de jogos digitais de damas para identificar pares conjugados e fungdes

matematicas.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Ferramenta de Aprendizagem e Fung¢des Matematicas

Introdugédo

A Matematica, na maioria das vezes, € vista como uma disciplina pronta e acabada, sem espago
para a criatividade. Isso acaba criando uma grande aversdo nos alunos, fazendo com que
acreditem que ¢é algo dificil, distante da realidade e, muitas vezes, sem utilidades, onde quem
aprende ou a compreende é considerado muito inteligente. O ensino da Matematica sempre
provocou inquietagcdo e temor em muitas pessoas, as quais sempre demonstraram insatisfacéo
diante dos resultados negativos obtidos.

Presentemente, as tecnologias digitais estdo disponiveis em pacotes e aplicagdes baseadas na
Web. Estas ferramentas oferecem ambientes de aprendizagem virtual e podem mudar o ensino
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da Matematica na medida que o tempo vai passando criando um novo terreno de investigagéao.
A tecnologia, com o impacto que provoca em ambiente de sala de aula, pode mudar
fundamentalmente as praticas de aprendizagem da Matematica e também a natureza da
matematica que os alunos aprendem na escola Ferreira (2011).

Neste contexto, percebemos que a maior parte das dificuldades apresentadas se devem a falta
de compreensao dos conceitos matematicos que estao relacionados ao conteudo estudado. A
Matematica ensinada nas nossas escolas € geralmente muito mecanica, normalmente
trabalhada utilizando muitas regras, as quais os estudantes precisam decorar e aplicar em
problemas hipotéticos que ndo condizem com a realidade. Ou seja, os alunos ndo entendem a
aplicagéo da Matematica na vida quotidiana (Borin, 1995).

A escolha deste tema para a nossa investigagao se revé na observagéo feita nos alunos da 102
Classe, ensino secundario, de uma escola angolana, e também em conversas (entrevistas
informais) com professores que leccionam a disciplina de Matematica nesta classe. E o objetivo
desta comunicacao é fundamentar a estratégia metodoldgica para a utilizagdo de Jogos digitais

de damas na resolugao de exercicios de fungdes Matematicas.

Aprendizagem com Jogos Digitais Matematicos dentro da perspectiva Construtivista

Uma das bases do construtivismo repousa sobre o pressuposto de que toda aprendizagem supde
uma construgao, que se realiza através de um processo mental que finaliza com a aquisi¢ao de
um conhecimento novo, levando ao entendimento de que os conhecimentos prévios do individuo
sejam chaves para a construgao deste novo conhecimento. Basicamente, pode-se dizer que o
construtivismo € um modelo que defende um argumento segundo o qual uma pessoa, tanto em
seus aspectos cognitivos, sociais e afetivos de comportamento, ndo constitui um mero produto
do ambiente nem um simples resultado de suas disposi¢des internas, mas sim uma construgao
prépria que se vai produzindo dia a dia, como resultado da interacgdo de todos estes factores
(Santos, 2008).

A orientacao que se da para a educagao matematica certamente depende de concepgdes sobre
a natureza do conhecimento matematico, contemplado aqui num sentido mais amplo, e de como
acontece o desenvolvimento cognitivo do ser humano (Gravina & Santarosa,1998). Segundo
(Bodanese, 2019), o construtivismo difere da escola tradicional porque estimula uma forma de
pensar em que o aprendiz, ao invés de assimilar o conteldo passivamente, reconstréi o
conhecimento existente, dando um novo significado (o que implica em novo conhecimento).

A utilizagao de jogos como ferramenta didatico-pedagdgica esta inserida, ou pode ser pensada,
dentro da teoria construtivista, de orientagdo sécio integracionista de (Vygotsky, 1991), uma vez
que para ele o jogo tem uma importante fungao pedagadgica, podendo visto como um instrumento
para se conhecer e se apropriar do meio fisico e cultural, sendo uma importante fonte de
promocéo de desenvolvimento (Rego,2002 p.80). Assim, podemos pensar o jogo matematico
como tal e, portanto, um instrumento capaz de levar o aluno a conhecer a Matematica, seus
conceitos e fendmenos, e proporcionar uma interacgéo entre os participantes, trabalhar regras,

comportamentos, respeito ao outro, proporcionar a interiorizagao ou apropriagéo e aplicagéo de
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conceitos matematicos dentre outras habilidades.

Em relacdo as habilidades desenvolvidas através dos jogos, Spada (2009, p.42) afirma que:
“Entre as muitas habilidades que podem ser desenvolvidas pelo jogo, como a autonomia, a
capacidade de percepcao das jogadas, a flexibilidade, a autoconfianga, a motivagéo, a
criatividade, esta o desenvolvimento de estratégias durante o jogo que podem ser utilizadas em
situagdes-problemas posteriores”. Consideramos que por meio do jogo o aluno pode melhorar
sua capacidade de argumentagdo através de actividades como: tecer hipoteses e fazer
comentarios, actividades estas proporcionadas pelo ambiente virtual do jogo.

Segundo Smole (2008), o trabalho com jogos € um dos recursos que favorece o desenvolvimento
da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interacgdo entre alunos, uma vez que
durante o jogo cada jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho dos outros, defender
pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmo. No entanto, se para o aluno a
actividade do jogo deve ser, segundo Grando (1995, p.35), “livre e desinteressada no momento
de sua agéo sobre 0 jogo, ja para o professor € uma actividade provida de um interesse didatico-
pedagdgico”.

Os conceitos matematicos ndo sado esquecidos no jogo, pelo contrario, sdo interiorizados.
Segundo (Smole, 2008, p.9), “O trabalho com jogos nas aulas de Matematica quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades [...] relacionadas ao assim
chamado raciocinio l6gico.” E no ambiente virtual de jogos que aparecem situagées-problemas
das mais variadas formas e € nesse momento que o aluno é testado quanto a sua capacidade
criativa para elaborar uma saida para o problema, e também sua persisténcia em atingir os
objectivos e ndo desistir (Smole, 2008, p.9).

Assim, o uso de jogos em sala de aula ndo deve ser modismo, ou mera motivagdo para uma
turma. O professor deve ter clareza sobre os objectivos que o motivam a o jogo como ferramenta
didactica. Segundo Fiorentini e Miorim (1990), antes de se optar por um material ou jogo, o
professor deve reflectir sobre a proposta pedagdgica, o papel histérico da escola, o tipo de
sociedade que queremos, e também sobre o tipo de aluno que queremos formar e qual

perspectiva da Matematica acreditamos ser importante para esse aluno.

A importancia dos Jogos no Processo de Ensino-Aprendizagem

A Matematica é percebida pela maioria dos estudantes como uma dificuldade expressiva nas
instituicbes de ensino, e os jogos podem ser recursos Uteis para uma aprendizagem facilitadora
de uma area exigente.

Consideramos importante analisar os métodos de ensino e propor mudangas que tornem as
aulas mais dindmicas. Como afirma Almeida (1990), o jogo faz parte da natureza humana,
desenvolve o raciocinio, a motricidade ampla e fina, a imaginag¢ao, a capacidade de abstracgéo,
a cooperagao, o respeito as regras fazendo o educando um ser criativo e capaz de
modificar/modificar-se, transformar e compreender a realidade do mundo em que esta inserido.

Lopes (2000, p. 23) também é de opinido que os jogos sao valiosos recursos pedagogicos:
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E muito mais f4cil e eficiente aprender por meio de jogos, e isto é valido para todas
as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui componentes do
quotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito

activo do processo.

Através dos jogos, os alunos constroem seus conhecimentos com maior facilidade. Ao se
identificarem com a ideia ou objecto, ele torna-se um “alimento” necessario a actividade,
transformando a aprendizagem prazerosa e interessante. Assim, o professor podera apresentar

alguns jogos pré-elaborados e estudados por ele mesmo muito antes da aula.

Exemplos de jogos a utilizar nas aulas de Matematica

E possivel utilizar diversos jogos para resolver contetidos de Matematica, e assim, de seguida,
sugere-se a apresentagao do jogo de Damas para auxiliar na resolugéo de exercicios de fungdes.
A utilizagao de jogos para a resolucao de exercicios de fungdes na sala de aula devera obedecer
trés passos: 1) Explicar o objectivo e as regras do jogo; 2) Inicio do jogo; 3) Analisar os resultados

do jogo e classificar os grupos ou pares quanto aos resultados obtidos.

Jogo de Damas Jogo das coordenadas cartesianas

EUJ0GO y
A

Y

Tabuleiro para o Jogo de Damas. Tabuleiro para o Jogo das coordenadas cartesianas.

Nota: As figuras do jogo foram elaboradas a partir do aplicativo mspaint.exe.

Como ja se vé, este jogo de Damas apresenta niumeros na vertical e na horizontal. Nesta tabela
encontram-se pares ordenados de numeros em cada canto ou vértice direito de cada casa como
vemos a seguir: cada jogador ja possui do seu lado alguns pares. Vemos claramente que, o
jogador A tem os pares (0; 1), (1; 2), (2; 3) e (3; 4) e o jogador B possui os pares (6; 7), (7;8), (8;
9) e (9; 10), cabendo a um deles conquistar os restantes pares. A partir da figura seguinte
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consegue-se ver claramente que o grafico da fungéo ¥ € uma recta e

finalmente descreve-se o grafico final.
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Analise de Dados

Como dissemos na Introducdo, o projeto desta investigacdo foi efetuado junto de alunos da
Escola Superior Pedagdgica do Cunene na classe do 1° ano, numa amostra de 125 alunos quem
foi aplicado um questionario formado por quatro questdes, todas do tipo dicotdmicas, sobre o
uso de jogos na matematica. Apds a sua aplicagéo, obtiveram-se os resultados que a seguir se
apresentam.

Na primeira questéo, procurou-se saber se o professor tem falado de jogos digitais matematicos
nas aulas: 23 alunos (18,4%) afirmaram que “sim”, 97 alunos (77,6%) afirmaram que “n&o” e 5
alunos (4%) néo responderam a questéo.

Na segunda pergunta, procurou-se saber se os alunos ja conheciam alguns jogos digitais com
aplicagdo na matematica, referindo-os, tendo verificado que 26 (20,8%) afirmaram que “sim”, de
entre eles houve 3 que nao referiram os jogos que conheciam, mas 23 alunos citaram alguns

[T "«

jogos conhecidos como “damas”, “jogos de sinais”,

RENTH

olimpiadas matematicas”, “jogo da tabuada”
e “xadrez”. Ainda na mesma questdo, 66 alunos (52,8%) afirmaram que “n&o” e 33 alunos
(26,4%) ficaram sem opiniao.

Na terceira pergunta, procurou-se saber se 0s jogos ajudariam os alunos a resolver os exercicios
de fun¢des mateméticas, havendo 90 alunos (72%) que afirmaram que “sim”, 27 (21,6%) que

“nao” e 8 (6,4%) ficaram sem opinido.
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Na quarta questao, procurou-se saber se os respondentes consideram importante a aplicacao
dos jogos digitais na matematica, havendo 91 alunos (72,8%) que afirmaram “sim” e justificaram
as suas respostas. As justificacdes incidiram em: “seria uma forma de se interessar pela
Matematica”; “ajudar-nos-ia a ter mais pratica e habilidades”; “fortalece a habilidade mental”;
“aumenta o gosto pela Matematica”; “além de nos ajudar a resolver os exercicios de funcdes
também ajuda a recordar os conteudos ja passadas para adquirir novos conhecimentos”; “com
0s jogos os exercicios de fungdes serdo mais faceis de resolver”; “nos ajudam a exercitar”; “jogar
é divertido e quando jogamos talvez teremos mais eficiéncia de adquirir conhecimento e se for
divertido ndo esqueceremos e ficaremos inteligentes”; “¢ com os jogos que os exercicios de
fungbes terdo solugéo”; “nos ajudam a resolver exercicios de fungdes”; “motivam o aluno e
aumentam o desempenho e o desenvolvimento intelectual”’; “se ao brincar resolvermos

exercicios vamos nos lembrar com facilidade”; “visto que os alunos em geral tém dificuldades na

resolucao de exercicios entao os jogos so ajudaria”; “facilita a aprendizagem”; “fica facil aprender

",

€ a resolver exercicios em pouco tempo”; “ajuda a raciocinar a despertar a nossa mente para a

resolugao de problemas matematicos”; “o aluno estara mais concentrado durante a resolugao de
exercicios”; “os jogos com regras nos ajudam a resolver melhor os exercicios”; “a Matematica é
facil compreensdo quando temos o dominio do jogo”; “porque facilitaria a compreenséo e a
assimilacdo das fungbes”; e “serviria como estratégia para a assimilagdo de forma mais
divertida”.

Ainda na mesma pergunta, 17 alunos (13,6%) responderam “n&o” e justificaram as suas
respostas, pelas seguintes expressdes: “nunca falei de jogos na sala de aula”; “nunca ouvi dizer
e nao tenho dominio deste assunto”; “meu Professor nunca ensinou”; “Ndo aprendi e nao
conheco nenhum jogo”; e “a Matematica ja € uma dor de cabega e os jogos s6 vao piorar”.

A tabela abaixo mostra os resultados obtidos:

Consideragodes finais

Entendemos que os jogos educativos desempenham um papel importante na aquisicédo de
conhecimentos e competéncias nas diversas areas do saber, e que é a missdo do professor
ajudar os alunos a terem uma compreensao mais adequada das matérias escolares e sobre a
sua aplicabilidade na vida cotidiana.

No caso da disciplina da Matematica, a inclusdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem
desta disciplina pode configurar uma mudanga radical na postura pedagoégica do professor,
alterando a atitude de transmissor para a de facilitador, planeador, dinamizador e investigador
no processo de ensino- aprendizagem, de modo a ajudar o aluno para melhor compreender e
amadurecer os conteudos curriculares.

Feita a analise dos dados desta investigacdo, ainda em fase muito preliminar, foi possivel,
observar quanto é importante para os alunos a utilizagdo de jogos na aprendizagem de conceitos

matematicos.
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