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RESUMO

O presente artigo trata da contribuicdo que os jogos didaticos vém fazendo
na aprendizagem. Usados como instrumentos mediadores de ensino, onde
os alunos contextualizam seu meio social, e seus conhecimentos
associados sobre tecnologia com temas vistos em sala de aula. Com a
revolucdo dos meios de interacdo, 0s jogos educacionais apresentam em
sua configuracdo elementos essenciais para chamar o interesse dos alunos.
Os estimulos gerados por eles facilitam a constru¢do do saber, pois a
coletividade das acdes motiva a atencdo e raciocinio légicos, fatores
indispensaveis nos estudos da matematica. O texto relata também a
aplicacdo dos jogos em uma turma de 5° ano do ensino fundamental,
trazendo em sua metodologia descritiva, uma observacdo do
comportamento dos alunos diante dos jogos em uma visdo pedagégica. Os
problemas e dificuldades também estdo dispostos ao longo da pesquisa
pois as realidades sociais diferem, refletindo nos resultados.

ABSTRACT

This paper discusses the contribution that educational games have been
doing in learning. Mediators used as teaching tools where students
contextualize their social environment, and their knowledge about
technology associated with themes seen in the classroom. With the
revolution in the means of interaction, educational games have in your
configuration essentials to draw students' interest; Stimuli generated by them
facilitate the construction of knowledge, because the collective actions
motivate attention and logical reasoning, essential factors in studies of
mathematics. The text also describes the application of games in a class of
5th year of elementary school, bringing in its descriptive methodology,
observation of student behavior before games in a pedagogical perspective.
The problems and difficulties are also arranged throughout the research,
because social realities differ, reflecting the results.
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1 INTRODUCAO

Com o desenvolvimento tecnologico em pleno processo, 0s instrumentos

didaticos estdo transformando-se. As midias vieram revolucionar os meios de
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comunicacdes entre as pessoas, disponibilizando-se cada vez mais informacgdes. As
pessoas interagem com tecnologias diversas em seu meio social, buscando
relacionar-se de formas diferenciadas e em qualquer momento e lugar. Essas trocas
acontecem cada vez mais cedo, modificando os modos de comunicacdo (DANESI;
FALKEMBACH; PRIETO; TREVISAN; 2005).

Na construcdo da aprendizagem €é importante conhecer o ambiente em
que os alunos residem, assim pode-se contextualizar seu meio social com a
aprendizagem. Fatores como relagdes afetivas, satisfacdo e compreensédo de mundo
refletem na aquisicdo de conhecimentos, sdo interacbes mediadas pelo professor
em sala de aula. Os jogos surgem como instrumentos inovadores do processo, pois

de forma ludica contribuem para a compreenséao da linguagem e a légica.

Os jogos didaticos atraem a atencao e o interesse de criancas de diversas
idades, intensificando a relacdo comunicativa entre tecnologia e as criangas.
Atualmente surgem diversos jogos direcionados para o ensino da linguagem,
Matematica entre outras disciplinas. A internet tornou-se um meio popular de
comunicagao, pois disponibiliza acesso rapido e facil de informacdes atuais, esses
fatores modificam o paradigma educacional, o aluno precisar dominar os meios de
comunicacdo que dispde, pelas crescentes mudancas que a sociedade atual sofre
(SAVI; ULBRICHT; 2008).

O presente artigo expde a importancia dos jogos educacionais no ensino
da Matematica (tabuada e calculos), e as forma que essa interacdo pode contribuir
na construcdo do conhecimento, estimular o interesse e desenvolver raciocinio

l6gico.

O jogo aplicado nesta pesquisa € direcionado para alunos a partir do 5°
ano do Ensino Fundamental, com objetivo de estimular e exercitar seu senso légico,
concentracédo, calculos das quatro operacdes basicas, interpretacdo de problemas e
compreensao da matematica no meio social. Foram observadas dificuldades no
decorrer das aulas, e necessita-se estimular seu interesse e analisar seu
comportamento diante de mudancas em seu cotidiano escolar. Esses fatores séo

indispensaveis para assimilagdo dos proximos anos.
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Os jogos educacionais sao usados como ferramenta eficiente no
processo, pois ajudam a desenvolver o raciocinio l6gico, concentracdo e a atencao.
Questdes como ambiente da escola, temas escolhidos, interesses e motivacdes

também séo analisados na aplicacdo dos jogos.
2 JOGOS E APRENDIZAGEM

Nos dias de hoje necessita-se acompanhar o desenvolvimento sécio cultural
dos alunos, esse envolvimento do professor ajuda na construcdo dos conceitos de
sociedade e coletividade, aspectos importantes na relacdo dos alunos com as
tecnologias, familiares e as trocas em sala de aula. O meio educacional transforma-
se com o0 crescente uso de instrumentos digitais, pela introducdo de jogos
educacionais digitais nas atividades e projetos de ensino, o ambiente torna-se
descontraido e ludico (DANESI; FALKEMBACH; PRIETO; TREVISAN; 2005).

Pode-se utilizar o jogo de varias formas na sala de aula, isso contribuir no
processo de assimilacdo dos conceitos e atividades trabalhadas, de maneira
concreta. Eles estimulam varias habilidades, exercitam a memoria, ajudam a
assimilar novos conceitos Matematicos, oferecendo ambientes interessantes e
desafiadores para os usuarios (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006).

Os conteudos Matematicos sdo complexos, necessita-se descobrir maneiras
variadas de resolver situacfes e desafios apresentados em sala de aula, os
professores precisam encontrar alternativas metodolégicas, outras formas
diferenciadas de ensino, para estimular os alunos a interessar-se pela Matematica
(MELO; SARDINHA, 2009). ROSA (2003) exp0e que as trocas inerentes de saberes
e experiéncias entre os alunos e professores de maneira coletiva beneficiam as
pessoas. A existéncia de caracteristicas homogenias entre 0os alunos oferecem

condi¢Oes sociais para aprendizagem.

Precisam-se conhecer os jogos educacionais, decodifica-los de forma critica
relacionando os interesses do pesquisador com sua proposta pedagogica, definir os
objetivos previstos ao inserir 0 jogo, pois podem ser usados como diversos objetos
de pesquisa. Os pesquisadores devem reconhecer as caracteristicas,

procedimentos, interface dos jogos que irdo analisar os desafios que seréo
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apresentados aos alunos e prever possiveis decisées que irdo tomar ao longo da
dindmica (AZEVEDO, 2012).

No ensino da Matematica parte-se do ludico e do concreto, troca-se
bruscamente o método dos primeiros anos para 0s exercicios e atividades feitas
para se fixar conteidos. Assim, conduz o préprio aluno a mudar o conceito sobre a
Matematica tornando-se macante, desinteressante e repetitiva. Automaticamente 0s
alunos fazem os exercicios sem envolverem-se com eles, apenas achando
resultados sem significados, com o Unico propdsito de se alcancar os objetivos para
passar de ano (ARANAO, 2007).

Utiliza-se o jogo educacional em sala de aula na busca de inserir novos
instrumentos de aprendizagem, enriquecendo O processo. Precisa-se mesclar
saberes entre as intengdes do professor (objetivos, atividades e planejamentos), e
interesses dos alunos, que levam para ambientes escolares vivéncias externas,
como acesso a tecnologias de diversas formas e costumes no seu cotidiano. "E
necessario um ambiente cooperativo, onde o professor conheca as potencialidades
e as experiéncias anteriores de seus alunos, organize situacdes significativas de
aprendizagem e torne-se também um aprendiz" (DANESI; FALKEMBACH; PRIETO;
TREVISAN, 2005).

Novas descobertas acontecem a cada momento entre os alunos, as formas
de interacdo se modificam na medida em que os relacionamentos afetivos e
conceitos sobre o mundo consolidam-se. O jogo educacional, direcionando para
revisdo e resgate dos conhecimentos, ativa sua curiosidade sobre os temas e as
midias (computador), usadas do processo (FONSECA; NETO, 2013).

As atividades digitais multimidia, na sua maioria, possuem grande apelo
visual, acabam encantando pelo layout com cores vibrantes, som e
movimento e fascinando até o professor que muitas vezes tem um
conhecimento limitado de computacdo e se impressiona com a interface
colorida, o audio e os videos, principalmente nos produtos direcionados as
criangas (Fonseca e Neto, 2013 pag.3).

2.1 TRABALHOS RELACIONADOS

Com relacdo aos jogos educacionais, pode-se citar a pesquisa de Melo e
Sardinha (2009), que relata questdes relacionadas a estratégias de ensino da



5

Matematica, visando que a mesma contribui para aquisicdo de conteludos
considerados monotonos. A pesquisa realizou-se em uma turma de 6° serie, com
objetivo de verificar como os alunos procediam diante dos desafios apresentados
pelo jogo, e como resolviam as situacdes que surgiam no seu percurso (MELO;
SARDINHA; 2009).

Com a analise dos resultados pode-se desenvolver uma proposta com jogos
educacionais, para alunos do 5° ao 9° ano. Observou-se que 0S jogoS Sa0 pouco
usados nos anos finais do ensino fundamental. E que com a proposta ocorreram
mudancgas positivas na aprendizagem dos alunos, que apresentaram interesse e
melhora em seu desempenho. Alguns exercicios foram substituidos por outros

instrumentos metodoldgicos, inclusive jogos educacionais.

Lara (2003) descreveu a importancia do uso dos jogos como meios de se
chegar ao conhecimento, refletindo sobre as formas taticas que estdo sendo
aplicadas no meio pedagogico, e como a variedade de jogos proporcionam
comportamentos e motivagcdes diferentes nos alunos. Avaliou-se de forma continua
o desenvolvimento dos alunos na construcdo da aprendizagem, usando 0S jogos.
Os jogos precisam ser adaptados aos conteudos trabalhados em sala e a realidade
social da instituicdo, fatores que determinaram o0s beneficios no processo

educacional, nas interpretacdes Matematicas, nos calculos e etc.

No artigo de (FABRE; KONRATH; ROLAND; TAROUCO; 2004), ressalta-se
a importancia dos jogos didaticos na construcdo do processo de ensino
aprendizagem, questbes como motivacdo e envolvimento sdo fundamentais para
gue as trocas comunicativas acontecam. Os jogos aplicados foram o Betsy Goes to

Preschool e Supermercado, direcionados & Educagéo Infantil.

Concluiu-se que os jogos educacionais podem ser usados como ferramentas
gue complementam a construcédo e fixacdo de conceitos aprendidos em sala de
aula, de forma diferenciada os jogos enriqguecem e transformam o0 ambiente,

motivando os alunos a aprender de forma ludica e concreta.

3 METODOLOGIA
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A aplicacdo do jogo acorreu em uma turma do 5° ano do ensino
fundamental, com 14 alunos, estagio em que as crian¢as apresentaram dominio das
habilidades, interpretacbes e pensamentos l6gicos. Nesta faixa etaria as criancas
mantém relacdes afetivas baseadas em afinidades com colegas e tecnologias (redes
sociais e etc.). O professor precisa estar envolvimento com os estagios de
aprendizagem que seus alunos estdo, e ter conhecimento de suas necessidades e
duvidas, pois ele torna-se mediador do conhecimento adquirido em sala de aula e de
suas relacdes sociais.

A turma escolhida encontra-se em uma escola na zona rural da cidade, com
aproximadamente 125 alunos. A instituicdo apresentou dificuldades de localizacéo,
estrutura e acesso digital. O material é escasso, a disposicao de salas e classes nao
atende todos os alunos ao mesmo tempo. A escola nao disponibiliza laboratério de
informatica nem qualquer tipo de acesso digital, os alunos tem acesso pelos pais e
familiares, por meio de celulares e computadores particulares.

Partindo de uma perspectiva construtivista, a proposta pedagoégica com uso
dos jogos constituiu-se a partir do uso de material concreto. Os jogos educacionais
foram usados no computador. Foi realizada uma analise para verificar os
conhecimentos Mateméaticos sobre célculos basicos das quatro operacoes,
interpretacbes de problemas e exercicio da tabuada com um jogo, O Bingo. Os
alunos puderam relatar suas experiéncias digitais, como acesso e dominio do

computador com conversas e discussées em conjunto.

O professor precisou adequar-se as vivéncias dos alunos, para determinar
acOes pedagogicas que auxiliam nos conceitos Matematicos mais complexos, como

multiplica¢cdes com dois numeros, divisores comuns, expressées numéricas e etc.

O jogo foi usado como instrumento mediador, diante das dificuldades
encontradas na turma do 5° ano no ensino da Matematica. As atividades ludicas
transformam os ambientes de ensino, pois estimulam as relacdes interpessoais e
dinamizam o ensino da Matematica. Para determinar o jogo educacional, o professor
precisa basear-se no nivel intelectual dos alunos, com materiais direcionados ao

ensino da Matematica, envolvendo célculos e situacdes problemas.



v

O jogo escolhido foi o Tuxmath*® baseia-se em operacdes Matematicas
basicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), um modelo Space Invadrs, com
extraterrestres e meteoros. Este jogo foi escolhido por ter um sistema operacional
acessivel e ndo precisar estar conectado para ser utilizado. Os jogadores precisam
destruir os meteoros resolvendo os calculos antes de chegarem ao solo. Existem
mais personagens que interagem usando as operac¢des Matematicas. O jogo torna-

se mais dificil ao logo das etapas.

O computador e a internet foram usados como instrumentos auxiliares, para
armazenar 0 jogo nos cinco computadores disponibilizados pela escola. Essas

maguinas ndo estavam estaladas, precisaram ser formatadas para serem usadas.

Os alunos foram colocados em duplas aleatérias, cada dupla precisou
permanecer mais ou menos uma hora e meia na atividade, pois foi o envolvimento
no processo que definiu a aquisicdo do conhecimento com o uso dos jogos. O grau
de dificuldades crescia ao longo dos dias de aplicacdo do jogo, como se tratava de
uma inovacgdo estratégica no ambiente de ensino, buscou-se estimular os alunos a

compreenderem as relacfes das quatro operacdes Matematicas basicas.

Foram analisadas rea¢g6es comportamentais dos alunos diante da proposta do
jogo, as motivagdes estimuladas por ele, de forma geral e individual. Observou-se no
processo de aplicagéo do jogo os fatores que influenciaram as decisdes dos alunos
diante desafios, e de que forma o jogo contribuiu na assimilacdo da Matematica,

para sanar as dificuldades.

Concluiu-se a pesquisa observando de que forma o uso dos jogos, usados
como instrumento motivador, pode contribuir para a assimilacdo de novos
conteudos, assim diminui as dificuldades dos alunos com relagdo as quatro
operacbes Matematicas, introduzindo os jogos educacionais no ambiente escolar,

usando o computador.

4 RESULTADOS

4 Disponivel em: http://tuxmath.br.uptodown.com/
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Os alunos tinham experiéncias diarias com computadores e celulares com
seus familiares e colegas. Com 14 alunos, a turma conseguiu apontar as inameras
formas que o0s jogos educacionais podem beneficiar o ensino, deixando as
atividades monoétonas e exercicios de fixacdo, para superar as dificuldades de

aprendizagem, estrutura e acesso.

Os alunos aceitaram inovar as aulas de Matematica com o uso dos jogos.
Existiam conteldos Matematicos macantes que precisam ser aprendidos, como o
exercicio da tabuada, multiplos comuns, divisores, fatoragdo por nUmeros primos e
problemas matematicos com fracdes. Foi preciso rever as duvidas sobre calculos
para avancar, pois necessitou ter o dominio das quatro operacfes basicas para

conseguir compreender os contetudos relacionados.

O ambiente escolar apresentou problemas em sua estrutura, a escola néo
dispunha de estrutura técnica nem internet, foram adaptados e atualizados cinco
computadores que estavam desligados (sem uso), para serem usados pelos alunos.
A instituicdo se encontra a 50 km do centro da cidade e ainda vivéncia dificuldades
em apresentar novas tecnologias para os alunos, pela distancia, suporte técnico e

ambiente fisico.
Foram estabelecidas regras como:

e Respeitar a vez dos colegas para haver melhor aproveitamento
dos novos recursos de ensino;
e Trabalhar em conjunto, ajudando os colegas na solucdo dos
calculos e instrucdes do jogo;
e Esperar instrucdes do professor em siléncio para sanar duvidas

com relacdo ao jogo;

A consciéncia critica dos alunos foi estimulada através dos desafios,
dificuldades e inovacdo que o jogo propunha. Eles precisavam de experiéncias
diferenciadas, como o uso dos jogos para evidenciar de forma consciente as

dificuldades existentes na aprendizagem da Matematica.
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Os jogos auxiliaram no processo de aprendizagem, e com essa inovacao
podemos ampliar nossos conhecimentos Matematicos, assim se constroem novos
saberes. Foi preciso olhar de maneira légica as relacdes que a Matematica tem com
0 nosso dia a dia. Convivemos com ela em todos os instantes, os proprios alunos
realizam calculos com elementos de seu cotidiano, como sacos de arroz, area de

plantacdo e quantidades de gréos que serao plantados.

Os alunos conheceram o equipamento, reconheceram o0s procedimentos
como: Ligar o computador, identificacdo do link do jogo instalado nas méaquinas,
conhecendo os comandos e quais as interfaces (as setas, o botdo Enter e como
pausar o jogo) seriam usadas. A aplicacdo do jogo durou uma semana, a cada dia
os alunos avancaram uma etapa, mesmo apresentando dificuldades em realizar os
calculos no tempo estimado para efetua-lo. A turma demonstrou problemas em
compreender a sequéncia do jogo, como 0 motivo porque 0s meteoros nao poderiam

tocar no solo e a importancia de realizar os calculos para chegar a préxima fase.

As duplas foram escolhidas de forma aleatéria, os alunos ficaram com
parceiros diferentes para viabilizar os célculos com mais rapidez. Os alunos que
apresentaram melhor percepcdo ajudaram o0s outros, ja que cada crianca se
desenvolve de forma diferente. Como as duplas ndo eram fixas as criancas puderam
compartilhar ideias e estratégias de jogadas entre si, isso definia seu
comportamento diante das expectativas estimuladas pela inovagéo.

Uma das grandes dificuldades que a turma apresentou foi a tabuada,
compreender as relacdes que a multiplicacdo tem com a divisédo, e de que forma
l6gica podemos relaciona-las, como na prova real ou fatorando com numeros

primos. Com o0 jogo pode-se instigar o exercicio da tabuada efetuando calculos.

A dindmica da dupla consistiu na colaboracdo de ambos os alunos, enquanto
um aluno jogava e controlava o tempo, o outro realizava os calculos. A cada meia

hora os papéis eram trocados.

O jogo serviu como instrumento motivacional e divertido, chama a atencao
dos alunos pela sua estrutura ludica e seu formato de brincadeira que leva a crianca

apreciar mais o ambiente escolar. As mudancas no comportamento dos alunos
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apresentaram diferencas quando as ferramentas em sala de aula foram alteradas.
Mesmo havendo dificuldades estruturais na escola, as criangas aceitaram a proposta
com essas limitacfes; Poucas maquinas, sem acesso a internet e sala de aula
disponivel. Foram feitas trocas das horas de exercicios e explicacdo para jogar no
computador, exercitando a tabuada e calculos de divisdo, multiplicacdo, subtracéo e

adicao.

O professor conseguiu transformar o ambiente escolar com planejamento
das acgles, é preciso verificar 0 material disponivel, tempo e as preferéncias dos
alunos, pois didaticamente precisaram ser desenvolvidas nogdes como

compreensao, interpretacdo e raciocinio l6gico com 0s jogos.

No meio da aplicacdo surgiram questionamentos, como a légica da prova
real a relacdo das quatro operagBes entre si, calculos com numeros naturais e
interpretacdo dos comandos (no computador) que precisavam ser aplicados, como
por exemplo, a importancia de efetuar os calculos apresentados no jogo para
conseguir elevar o grau de dificuldades. Os alunos comprova-se que a cada calculo
do jogo, alguns feitos de cabeca, fossem realizados no caderno. O comportamento

diante da proposta foi se adequando pela motivacdo e envolvimento com o desafio.

No terceiro dia da aplicacdo, os alunos optaram por seguir 0 processo
individual, no momento que ganharam confianca e sanaram suas duvidas, as duplas
foram desfeitas. Cada aluno permaneceu de trinta a quarenta minutos jogando,
como tinhamos cinco maquinas o tempo foi reduzido para que os 14 alunos

participassem, dando sequéncia as etapas do jogo.

A contribuicdo de cada um dependeu de seus conhecimentos Matematicos,
conhecimentos da tabuada e céalculos com reserva, concentracdo nas tarefas e sua
disposicéo encarar os desafios. Exercitaram suas no¢gdes Matematicas ao efetuar os
calculos disponibilizados pelo jogo, quando estavam em dupla puderam trocar
informagdes, para alcancarem objetivos comuns, as diferencas foram deixadas de

lado.
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Os alunos que apresentaram mais dificuldades em realizar os céalculos a
tempo tiveram o auxilio dos outros colegas e do professor. Como as maquinas eram

limitadas, os alunos que estavam esperando ajudaram os colegas.

Assim se dividiu a turma em duas equipes, com autonomia cada equipe
decidiu quais eram os préximos jogadores, foi uma dindmica proposta pelos proprios
alunos. Aumentou o nivel de competicdo entre os alunos, quanto maiores eram as

dificuldades, mais motivados e envolvidos os alunos estavam.

O jogo serviu como instrumento metodolégico para estimular os alunos a
revisar suas dificuldades por meio do jogo. No processo de assimilacdo da
Matematica, observou-se nas atividades realizadas apds o periodo da aplicacéo, a
facilidade com que os alunos conseguiram fazer com as atividades Mateméticas,
calculos semelhantes com os apresentados no jogo, foi uma forma de mensurar 0s
conhecimentos exercitados por eles em outras atividades, comparados aos

exercicios anteriores.

No meio da semana o0s alunos ja apresentaram dominio dos primeiros niveis
do jogo, eles precisaram diminuir o tempo para realizar os célculos, o objetivo era
estimular o interesse e trabalhar com atividades diferenciadas (jogo) em sala de aula
para contribuir no resgate da assimilacdo da Matematica, a interacdo com 0S jogos
ajudaram na compreensao dos conteidos mais complexos previsto para o 5° ano do

Ensino Fundamental.

A motivagdo do jogo renovou o ambiente de aprendizagem, inovando as

técnicas de ensino no ambiente escolar:

Expectativas diante das inovacoes;

Superacéao nas dificuldades matematicas com calculos basicos;

Melhora nas relagbes afetivas com os colegas;

O jogo contribuiu para as sequéncias dos conteudos;

No final da pesquisa o0s alunos ja apresentaram superar as dificuldades dos
calculos basicos, eles buscaram alcancar o maior numero de etapas do jogo. Em

conjunto foi estabelecida uma comemoracdo para equipe que conseguiu mais
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etapas. O grupo que atingiu menos etapas precisou efetuar em conjunto uma
atividade com problemas Matematicos baseado no tema do jogo e apresentar para o

restante dos colegas. As solu¢cdes dos problemas foram feitas oralmente.
4 CONCLUSAO

A experiéncia com jogos contribuiu para o desenvolvimento do processo de
aprendizagem, os alunos apresentaram melhora ao efetuarem calculos basicos,
interpretacdo de problemas e exercicios envolvendo a tabuada. E preciso envolver o
lidico nas atividades diérias, trazendo instrumentos diferenciados para motivar as
criancas a resgatar as dificuldades existentes nos anos anteriores. Os alunos
precisam rever suas duvidas para conseguir assimilar conteidos complexos como:

Fatoracdo por numeros primos, calculos com fragdes, simplificacdo e etc.

Os jogos surgem como instrumentos inovadores, modificam o comportamento
dos alunos e enriguecem o ambiente escolar, pois as praticas precisavam ser
revistas, para dinamizar as aulas, motivar e estimular o interesse dos alunos de

forma lddica.

As criangas superaram suas dificuldades em célculos basicos das quatro

operacdes com 0 uso dos jogos:

e Compreender porque 0S nUmeros naturais sao exatos;

e Interpretar as atividades;

e Raciocinar diante de situacdes logicas envolvendo as operacdes
como adi¢cdo com subtracdo ou multiplicagdo com diviséo;

e  Solucionar problemas matematicos;

As experiéncias com 0 jogos educacionais proporcionaram uma revisao nos
planejamentos da turma que precisava de inovagbes outros jogos precisam ser

desenvolvidos em sala de aula.

O desafio era verifica-se 0s jogos educacionais auxiliariam no processo de
assimilacdo de novos conteudos Matematicos, mesmo havendo dificuldades

estruturais, devido a falta de recursos para se trabalhar com computadores
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conectados na escola, buscou-se usar o0 jogo como instrumento metodoldgico,

inovando o ambiente com os recursos disponiveis.

O professor precisou estimular as relagbes dos alunos com colegas,
interesses nas aulas, atingindo assim os objetivos propostos. As trocas de saberes
proporcionam ac¢bes autbnomas da turma com relacdo sua propria aprendizagem,
pois a pesquisa visou evidenciar as relagcbes Matematica com os jogos. O aluno
precisa estar motivado, estimulado a procurar novos conteudos, relacionando-os

com seu meio social, fazer escolhas e definir prioridades.

Nas escolas rurais precisa-se de investimentos em equipamentos
tecnoldgicos, a falta de estrutura prejudica o desenvolvimento cultural e social dos
alunos, que sem acesso nao conseguem interagir por meio da internet. Para
estimular os alunos de maneira pedagogica, precisamos dominar o0s instrumentos

inovadores satisfazendo suas necessidades por mudancas.

Hoje em dia a realidade dos alunos motiva-nos a buscar novas formas de
diferenciar as praticas de ensino, mesmo ndo havendo acesso no ambiente escolar
as criancas interagem com tecnologias no ambiente escolar. Precisamos buscar
novos aos jogos para serem utilizados como instrumentos, adequando-os aos

objetivos do planejamento pedagdgico.

Os jogos educacionais motivam os alunos a enfrentarem os desafios e
dificuldades diante das inovacdes, e com a ajuda deles conseguindo apontar e
resolver situacdes que refletem no seu dia a dia, envolvendo-se com as questdes do

jogo e a Matematica.

Criancas que disponibilizam de acesso a internet, buscam experimentar mais
jogos complexos, e quando estes sdo direcionados para uma aprendizagem
especifica desenvolvem habilidades essenciais para aquisicdo de novos
conhecimentos ao longo dos anos. O jogo € uma forma ladica de se trabalhar com
alunos das séries finais. Precisam-se apresentar novas experiéncias em sala de

aula, pois acontecem mudancgas no comportamento diante do novo.

Conclui-se que inovando os ambientes, os alunos compreendem melhor a

Matematica, superando as dificuldades de interpretacéo e l6gica. Precisam-se usar
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mais jogos em sala de aula, sob outras perspectivas pedagoégicas para anos finais,
adaptando as inuUmeras alternativas existentes na internet a cada realidade. A
mudanca nas praticas vao se adequando e outros modelos metodoldgicos surgem a
partir da criacdo de jogos mais elaborados envolvendo a Matematica que podem ser
baixados no celular e trabalhados em sala, usando recursos inovadores e

disponiveis.
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