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ARTIGO CIENTIFICO
EIXO TEMATICO: Analise Cognitiva

IMPLICAGOES DO USO PEDAGOGICO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE
MATEMATICA PARA A EDUCAGAO DE JOVENS E ADULTOS

Elias Antonio Almeida da Fonseca'

INTRODUCAO

A crescente popularizagado da informatica no Brasil impulsionou a integragao
de novas tecnologias na educacgao, abrindo caminho para a analise e avaliagdo de
diversos recursos tecnoldgicos aplicaveis as praticas pedagdgicas. Diante disso, este
trabalho aborda algumas implicagdes dos resultados da pesquisa que originou a tese
de doutorado intitulada "Jogos digitais e possibilidades de construgdo do
conhecimento matematico na Educacéo de Jovens e Adultos (EJA)", defendida pelo
autor do presente trabalho em 2024. Esta tese teve como principal objetivo investigar
possibilidades e contribuicdes do uso pedagdgico de jogos digitais no ensino de Matematica,
a partir dos conhecimentos prévios de estudantes da Educacao de Jovens e Adultos (EJA).

O estudo fundamenta-se em quatro pilares tedricos principais: a Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel, que destaca a importancia dos
conhecimentos prévios na aprendizagem e os processos de diferenciagao progressiva

e reconciliagao integradora; a Etnomatematica de D’Ambrosio, que propde que o
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conhecimento matematico seja construido a partir da realidade cultural e social dos
estudantes, valorizando seus contextos cotidianos; a Dialogicidade Freireana, que
defende a educagdo como um processo de libertagdo por meio do diadlogo e do
respeito a leitura de mundo do educando, promovendo a compreensio colaborativa;
e a Teoria das Situagdes Didaticas de Brousseau, que recomenda criar momentos de
acao e validagao para desenvolver autonomia, com o contrato didatico como elemento
central na relacao entre professor e aluno, além de utilizar a Engenharia Didatica como
metodologia de pesquisa e desenvolvimento de sequéncias pedagdgicas.

A pesquisa possibilitou o desenvolvimento de uma sequéncia didatica
contextualizada para o uso de jogos digitais no ensino de matematica para estudantes
da EJA. Especificamente, foram empregados jogos do tipo Quiz, que s&o jogos digitais
de perguntas e respostas focados em testar conhecimentos sobre um tema. Assim, a
motivacgao principal para essa proposta surgiu da experiéncia do autor como professor
de matematica na EJA. Foi notada uma dificuldade dos alunos em compreender
conceitos matematicos e a escassez de ferramentas metodoloégicas para superar
esses desafios.

Com a compreensdo de que o jogo pode ser um recurso pedagogico
fundamental para o desenvolvimento cognitivo e para estimular diversas fungdes
cerebrais, a pesquisa que culminou na tese de doutorado do autor do presente
trabalho adotou estratégias metodoldgicas que envolveram a participagdo de 28
estudantes da EJA. Eles participaram de oficinas de matematica com o uso de jogos
digitais desenvolvidos para o ensino e aprendizagem da disciplina. Os encontros para
a realizacao das oficinas ocorreram entre maio e agosto de 2023, em uma escola
publica da rede estadual de ensino da Bahia.

Os resultados indicaram uma melhora significativa na atengao, criatividade e
capacidade de resolucdo de problemas dos participantes, entre outros beneficios. E
crucial ressaltar que a mera incorporagdo de novas tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem, sem um proposito pedagoégico bem definido, pode ser ineficaz.
O uso despropositado de recursos tecnoldégicos em sala de aula pode gerar
distragdes, diminuir a interagdo humana e até mesmo prejudicar o desenvolvimento
de habilidades essenciais. Por outro lado, o uso intencional da tecnologia como
ferramenta pedagdgica pode impulsionar a disseminagdo, autonomia e

democratizagdo do conhecimento. Essa abordagem favorece a manifestacdo da



inteligéncia coletiva, visto que o ser humano é social e naturalmente compartilha
saberes e ideias (Levy, 2011).

Vale também destacar que a natureza ludica do jogo promove a interagao do
jogador consigo mesmo e com os outros. No caso do jogo digital, a interagdo se
estende ao recurso tecnoldgico, abrindo possibilidades de aprendizagem que
transcendem o conteudo explicito da atividade (Barros; Miranda, 2020).

Conforme Alves e Santos (2018), os jogos contribuem para o desenvolvimento
do raciocinio l6gico e para a compreensao de ideias complexas que envolvem o
ensino de matematica, para estas autoras a imersao dos alunos em atividades de
ensino de matematica por meio de jogos digitais estimula a criagdo de hipdteses e
estratégias para a resolugao de problemas.

As secOes subsequentes deste trabalho estdo organizadas da seguinte forma:
referencial tedrico sobre a relagéo entre tecnologias digitais e ensino de matematica;
a metodologia empregada no uso dos jogos digitais; discussdo e analise dos

resultados; e, por fim, a conclusio e referéncias.

O POTENCIAL DOS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE MATEMATICA

No cenario educacional atual, a incorporacdo de tecnologias digitais pode
aprimorar substancialmente as praticas didaticas em sala de aula, promovendo uma
variedade de interagdes (Menezes; Bairral, 2020). Mais especificamente, os jogos
digitais sdo ferramentas eficazes na simulagdo de situagbes reais, capturando a
atencao dos alunos e estimulando o desenvolvimento de habilidades cognitivas, o
raciocinio légico, a elaboragao de estratégias e as interagdes sociais (Barros; Miranda,
2019).

O estudo da matematica envolve raciocinio logico, criatividade e sua aplicacao
em cenarios do dia a dia. E crucial, portanto, conectar o ensino de matematica na
escola com as experiéncias de vida dos estudantes (D’Ambrésio, 2009). Conforme
Alves e Santos (2018), a utilizagdo de Tecnologias Digitais como recurso pedagdgico
no processo de ensino e aprendizagem da matematica abre portas para a criagao de
situagdes de aprendizagem significativas e o desenvolvimento de competéncias.

Savi e Ulbricht (2008) e Macedo (2009) defendem que o uso de jogos digitais

no ensino de matematica oferece oportunidades para desenvolver atitudes positivas



em relacdo aos conteudos, diminuindo o receio de errar ou fracassar. D'Ambrésio
(2009) enfatiza que o aluno deve ser o protagonista das interagdes, com o professor
atuando como mediador, gestor e facilitador da aprendizagem. Nesse contexto, a
aplicacdo pedagdgica da tecnologia pode otimizar as interagdes em sala de aula,
resultando na construcdo de conhecimento relevante.

Santos e Alves (2018) afirmam que a interagdo com jogos auxilia na formulagao
de conjecturas, que por sua vez, impulsionam o levantamento de hipdteses, o
raciocinio logico e, consequentemente, a resolugdo de problemas. Diante disso,
Andrade (2017) ressaltam a importancia da formagao continuada do professor, que
deve buscar se atualizar sobre os recursos metodologicos emergentes que podem ser
incorporados as suas praticas docentes.

No contexto da Educagao de Jovens e Adultos (EJA), Lopes, Pereira e Oliveira
(2017) apontam que, apesar de muitos alunos dessa modalidade terem passado um
tempo afastados da escola, eles também estdo em contato com as tecnologias
digitais. No entanto, a sele¢cdo de tecnologias digitais adequadas para esse publico

especifico ainda representa um desafio a ser superado.

METODOLOGIA

O percurso metodolégico aqui apresentado é um recorte da metodologia
utilizada na tese de doutorado do autor do presente trabalho. A pesquisa teve
abordagem qualitativa, pois buscou analisar as interagdes dos alunos com os jogos e
com os objetos matematicos, os significados e a aprendizagem. Nesta perspectiva,
foram realizadas entrevista e avaliagbes diagndsticas com um grupo focal de
estudantes do Tempo Formativo |l da EJA (etapa equivalente ao Ensino Médio
regular), que foram essenciais para o levantamento de conhecimentos prévios
associados aos saberes matematicos utilizados como ponto de partida para a etapa
selecionar e criar os jogos digitais que foram utilizados nas oficinas pedagdgicas.

Portanto, para levantamento dos conhecimentos prévios, foram considerados
0s saberes necessarios e objetos de conhecimentos da matematica estudada na EJA
em anos anteriores da vida do estudante participante da pesquisa. Sendo assim, o
quadro abaixo apresenta um recorte dos saberes e objetos de conhecimentos
matematicos do Segmento IlI/Etapa IV da EJA, pois ja foram estudados pelos alunos
do Segmento Il da EJA.



Quadro 1: recorte do Organizador Curricular da EJA (Area de Matemaética e Suas Tecnologias) —
Secretaria de Educagao do Estado da Bahia

SABERES MATEMATICOS MECESSARIOS OBJETOS DE CONHECIMENTOS
SNEFMATO2 - amplia concepgdes numeéricas,
construindo novos significados para os numeros Pensamento numérico: numeragao

(naturais, inteiros e racionais).
SNEFMAT19 - constréi e interpreta tabelas e
graficos;

Estatistica, probabilidade e combinatdria:
Tabelas e Graficos

ADEFMO04 - Medir, interpretar e expressar os
resultados das situagdes cotidianas, utilizando a
medida e a escala adequada de acordo com a
natureza e a ordem das grandezas envolvidas.
Fonte: Organizador Curricular da EJA do Estado da Bahia (2022)

Competéncia métrica: Grandezas e medidas

A seguir apresenta-se as etapas de desdobramento da metodologia utilizada

para o desenvolvimento da pesquisa.

12 etapa: Aplicacdo de uma entrevista semiestruturada e uma avaliagdo diagndstica
inicial para grupos focais de estudantes do Tempo Formativo Il da EJA, visando
identificar conhecimentos prévios matematicos dos referidos estudantes;
22 etapa: Analise e organizagédo dos conhecimentos preévios identificados na etapa 1
para criagao e selegéo de jogos digitais de matematica;
32 etapa: Selecao e criacdo dos jogos digitais com base nos saberes matematicos
necessarios seus respectivos objetos de conhecimentos, como descrito no quadro 1.
Vale destacar, que nesta etapa foram elaborados e escolhidos jogos do tipo
Quiz que se alinhavam aos conhecimentos matematicos essenciais para a Educacao
de Jovens e Adultos (EJA). A criagédo desses Quizes contou com o uso do PowerPoint,
um programa do pacote Microsoft Office. A vantagem de utilizar o PowerPoint reside
na sua facilidade para adicionar botdes e associar agdes a eles, além da possibilidade
de incorporar hiperlinks para diversificar as alternativas na interface do jogo. Isso torna
a ferramenta acessivel, permitindo que até mesmo leigos desenvolvam seus proprios
jogos. Por fim, a metodoldgica utilizada para o desenvolvimento da referida Tese de
doutorado do autor, adotou as seguintes etapas:
42 Etapa: Organizagao da sequéncia de atividades que foi desenvolvida nas oficinas

com jogos digitais no total de oito encontros presenciais;



52 etapa: Aplicacao dos jogos selecionados e/ou criados pelo autor nas oficinas de
jogos digitais. Vale destacar que esta etapa foi constituida de quatro momentos
essenciais para o desenvolvimento das oficinas:
v" 1° momento (10 minutos): apresentagao e resolu¢do de uma situagao problema
relacionada com o jogo escolhido para aplicagdo na oficina, visando o
levantamento de conhecimentos prévios sobre o tema proposto;
v 2° momento (10 minutos) — apresentagdo dos recursos e detalhes de
funcionamento do jogo proposto;
v" 3° momento (50 minutos): envolvimento direto dos estudantes como jogo
proposto;
v" 4° momento (20 minutos): aplicagdo de uma autoavaliagdo criada com base na
Taxonomia de Bloom revisada, utilizando os verbos (lembrar, compreender,
aplicar, analisar, avaliar e criar).
62 Etapa: aplicacdo da avaliagdo diagndstica final, constituida de questbes
relacionadas com os saberes matematicos necessarios apresentados no quadro 1.
Sendo esta avaliacdo um pouco mais aprofundada do que a primeira aplicada no inicio
da pesquisa.
72 Etapa: analise da avaliagdo diagndstica final e das autoavaliagdes realizadas
durantes as oficinas.

Diante disso, a proxima segao apresenta resumidamente a analise discussao

dos resultados obtidos nos desdobramentos da pesquisa.

DISCUSSAO E RESULTADOS

A analise comparativa entre as avaliagdes diagnédsticas preliminar e final
revelou uma melhoria consideravel no rendimento dos discentes apds a interagdo com
os jogos digitais. Observou-se um aumento no percentual de acertos em 69% dos
conceitos matematicos abordados. Entre as principais evolugbes na construgcdo do
saber matematico, destacam-se: o estabelecimento de relagbes entre figuras
espaciais e suas representacdes planas; a solucdo de situagbes-problema de
localizagcdo e movimentacdo de pontos no espaco; e a resolugcdo de desafios que
envolvem o raciocinio combinatério e a probabilidade.

Adicionalmente, alguns conceitos mantiveram percentuais de acerto similares

em ambas as avaliacbes, como a resolugdo de problemas envolvendo figuras



geomeétricas planas, que registrou 75% em ambas. Por outro lado, houve um declinio
de performance em apenas um dominio: a leitura e interpretagdo de informacgdes
cotidianas em graficos e tabelas, que caiu de 82,1% para 42,9%. Tal fato pode ser
atribuido a variaveis como a complexidade de certas questbes especificas na
avaliacao diagndstica derradeira ou a uma menor énfase nesse tdpico nos jogos.

No que concerne a analise da autoavaliagao, os resultados indicaram que os
estudantes foram capazes de rememorar e explicitar conceitos como multiplicacao,
dobro, triplo, subtragdo, divisdo, graficos, area, figuras planas e espaciais,
probabilidade e combinagao. Eles também conseguiram aplicar esses conhecimentos
em cenarios do cotidiano, demonstrando a capacidade de associar o aprendizado
adquirido nos jogos com situagdes da vida diaria, reforcando a efetividade da
contextualizagdo na aprendizagem para a EJA.

Como pontos fortes dos jogos, os alunos salientaram o desenvolvimento do
raciocinio légico, a oportunidade de corrigir equivocos durante a jogada, a aquisigao
da nogéo de porcentagem e o atrativo geral das atividades. Em contrapartida, como
fragilidades dos jogos e atividades, a maioria dos estudantes mencionou a dificuldade
percebida nos jogos e tarefas, bem como a complexidade intrinseca da matematica.
Alguns ainda referiram a pouca presenca de adi¢ao e divisdo, a escassez de aulas e
o tempo exiguo para a conclusao das atividades (Fonseca, 2024)

Em relacdo a elaboracdo de mapas conceituais, uma atividade realizada como
ultimo item da autoavaliagdo, a maioria dos estudantes, embora novatos na técnica,
produziu mapas que se assemelhavam mais a mapas mentais (carentes da hierarquia
e dos verbos de ligacdo ideais para mapas conceituais). Nao obstante, eles
apresentaram uma organizagdo coerente das ideias e, sem duvida, auxiliaram no
processamento cognitivo, contribuindo para a externalizagdo das ideias e a
compreensao de conceitos matematicos (Fonseca, 2024). Isso aponta que, mesmo
com certas limitagdes, a ferramenta favoreceu a estruturacdo do pensamento e a

manifestacdo da "autonomia" proposta por Freire.

CONCLUSAO

De forma resumida, os achados da pesquisa sugerem que os estudantes da
EJA tém a capacidade de assumir um papel ativo em seu processo de aprendizagem,

especialmente ao utilizar jogos digitais que levem em conta seus conhecimentos



prévios. Assim, observou-se que a aplicagao didatica de jogos digitais favorece um
aprendizado mais ligado a realidade da Matematica, ao mesmo tempo que fortalece e
incentiva a assimilagdo de conteudos, a solugdo de problemas, o raciocinio logico e a
aplicacdo de conceitos matematicos, colaborando para o aprimoramento de
habilidades cognitivas. De modo geral, os achados sinalizam algumas importantes
implicagdes para o ensino e aprendizagem da matematica com o uso de jogos digitais.

Para a EJA ficou evidenciado que os jogos digitais sdo ferramentas valiosas
para superar as dificuldades de aprendizagem e a falta de engajamento, aproveitando
0s saberes prévios dos alunos e promovendo a autonomia. Para os professores, a
pesquisa reforca a necessidade de formacao continuada para que os professores
possam selecionar, avaliar e integrar eficazmente os jogos digitais em suas praticas
pedagogicas, entendo que a mediagdo do professor é crucial para o sucesso da
atividade.

Para as politicas publicas, € fundamental investir em infraestrutura tecnolégica
(computadores e internet de qualidade nas escolas e acesso em casa) e em projetos
educacionais que incluam o uso de Tecnologias Digitais para a EJA, considerando a
realidade socioecondémica desse publico.

Para pesquisas futuras, a escassez de estudos investigativos sobre o uso
pedagdgico de jogos digitais na EJA indica um campo promissor para novas
pesquisas, considerando que a Aprendizagem Significativa corrobora com a Teoria da
Aprendizagem Significativa, demonstrando que a contextualizacdo dos conteudos, a
ativagao de conhecimentos prévios e o carater ludico e desafiador dos jogos digitais
sao catalisadores para a constru¢cao de saberes duradouros e relevantes para a vida
dos estudantes da EJA.
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