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Resumo

Nas diversas linhas de estudo sobre os games, a ludologia estuda o game pelo game,
somente pela sua jogabilidade, pela sua diversdo. Apesar de seu aspecto inicial
remontar ao entretenimento, podemos aplicar a ludologia para diversos aspectos
sociais, dentre eles a educagdo. A utilizagdo da ludologia no contexto escolar nio é
algo novo, assim como € bastante conhecido o seu potencial para o ensino e a
aprendizagem em muitas dreas do conhecimento. Dessa forma, habilidades como
observacdo, criatividade, levantar hipdteses, realizar testes sdo mais desenvolvidas
quando inseridas no contexto dos jogos, pois neste espaco o aluno diante da
situacdo-problema pode investigar e descobrir relacdes entre o conteido e o jogo.
Apesar de muitos profissionais da educacdo conhecer os inimeros beneficios que os
jogos trazem ao aprendizado, existe uma barreira ainda para a inser¢do dos mesmos
na Matemética do Ensino Médio, tornando-se um desafio a proposta de jogos (de
tabuleiros, trilhas ou batalhas navais trigonométricas, por exemplo) e games digitais
para essa fase do ensino. Este trabalho tem como proposta apresentar e discutir a
importancia da utilizacdo da ludologia no processo de ensino e aprendizagem da
Matemadtica no Ensino Médio, como instrumentos motivadores além do grande
potencial de sociabilidade e integracdo que fornecem. Para a discussdo do tema foi
feita uma revisao de literatura em artigos, dissertagcdes e livros sobre o uso de jogos
para o ensino da Matemdtica no Ensino Médio.
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1 Introducao

O uso de ludologia no processo de ensino-aprendizagem tem crescido no contexto da
Educacgdo. A abordagem que foge ao tradicional com somente aulas expositivas confirma que
ao trazer elementos ludicos para o ensino aumenta a capacidade de aprendizado dos alunos

além de criar um momento de aproximacao social mais eficiente.

A utilizacao da ludologia no contexto escolar ndo € algo novo, assim como € bastante
conhecido o seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas dreas do conhecimento
[Smole er al. 2008]. Dessa forma, habilidades como observacao, criatividade, levantar
hipéteses, realizar testes sao mais desenvolvidas quando inseridas no contexto dos jogos, pois
neste espaco o aluno diante da situagdo-problema pode investigar e descobrir relagdes entre o

conteudo e o jogo.

Segundo Pereira (2017) apesar da maioria dos profissionais da educagdo conhecerem
os indmeros beneficios que os jogos trazem ao aprendizado, ainda existe uma barreira para a
insercao dos mesmos na Matemética do Ensino Médio, tornando-se desafiadora a proposta de
jogos (de tabuleiros, trilhas ou batalhas navais trigonométricas, por exemplo) e jogos digitais
para essa fase do ensino. No entanto, a inovacdo através da utilizacdo de jogos seria um
poderoso recurso didatico-pedagdgico para tornar os alunos motivados, facilitando o processo

de ensino-aprendizagem.

Este trabalho tem como objetivo apresentar a importancia da utilizacdo da ludologia
no processo de ensino e aprendizagem da Matemdtica no Ensino Médio, como instrumentos
motivadores além do grande potencial de sociabilidade e integracdo que fornecem, além de
discutir os resultados obtidos dos estudos de casos pesquisados sem o uso de tecnologia e com

0 uso da mesma associada ao ensino.

Este artigo foi dividido em cinco se¢des para melhor discussdo dos pontos a serem
considerados sobre o uso da ludologia na Matematica do Ensino Médio. A secdo 1 trata da
contextualizagdo do tema e do objetivo do artigo. Na sec¢do 2 sdo discutidos os desafios
enfrentados atualmente no Ensino Médio. Na se¢@o 3 sdo descritas algumas experiéncias de
aplicacdo da ludologia na Matematica. Na secdo 4 sdo apresentadas as aplicacdes de ludologia
para o apoio do aluno inserido no Ensino Médio. Na secdo 5 sdo feitas as consideracdes finais

e em seguida seguem as referéncias bibliograficas.



2 Os desafios pedagogicos no ensino da Matematica

De acordo com Smole et al. (2008) o Ensino Médio é uma das fases em que menos se
utiliza jogos nas aulas de Matemdtica, principalmente por existir uma crenga de que a
Matemdtica é uma disciplina composta por seriedade, enquanto a utilizagdo de jogos

considera a introducao nessas aulas de elementos divertidos, comprometendo tal seriedade.

Assim, a resisténcia ao uso de tecnologia levou ao negligenciamento dos jogos na
escola, por ser considerado como brincadeira ou passatempo, porém essa ndo é¢ uma visao

compativel com a ludologia aplicada ao conhecimento [Smole et al. 2008].

Segundo Pereira (2017) aulas com ludicidade podem ser um importante ponto de
partida para a construcao do conhecimento aliado ao prazer, principalmente nas disciplinas
em que os alunos apresentam maior dificuldade de compreensdo. Dessa forma, o professor
precisa sempre se preocupar em utilizar diferentes recursos didaticos para abordagem dos

conteudos.

De acordo com Fialho (2008) a falta de motivacao € a principal causa do desinteresse
dos alunos, e na maior parte das vezes acarretada pela metodologia utilizada pelo professor na
sala de aula com uma abordagem tradicional, sem novos elementos de linguagem atraente

para melhor comunicagdo e colaboracao no processo de ensino e aprendizagem.

O trabalho com jogos é um dos recursos que favorece o desenvolvimento da
linguagem e de outros processos de raciocinio segundo Smole et al. (2008). Quando os alunos
estdo em interacdo através dos jogos e precisa defender um ponto de vista, ou mesmo avaliar
os resultados possiveis criticamente ja estd utilizando novas formas de pensar o assunto

trabalhado no contetdo da disciplina.

Mendes (2017) destaca em seu trabalho que um jogo quando bem orientado, realmente
auxilia o desenvolvimento de habilidades tais como: observacdo, andlise, levantamento de
hipéteses, busca de suposicao, reflexdo, tomada de decisdo, organizacdo e argumentacao,
criacdo de estratégias e autonomia. No processo de intervencdo por meio de jogos, o sujeito
tem oportunidades de constatar os erros ou lacunas, favorecendo a tomada de consciéncia que

€ necessdria para a construc¢do de novas estratégias.

Dessa forma, de acordo com Pereira (2017) os jogos trazem ao processo de
aprendizagem habilidades que sdo préprias de um ambiente mais descontraido onde os alunos

se sentem mais seguros em testar hipdteses, analisar situagdes e fazer conjecturas sem perder



a seriedade da disciplina, mas apenas por estar inserido em outro contexto diferente do

contexto engessado e rigido do ensino tradicional da Matematica.

3 O desenvolvimento de aplicacoes usando Ludologia

O termo ludologia surgiu pela primeira vez associado aos jogos de computador e ao
artigo de Gonzalo Frasca (1998), sendo posteriormente retomado por Espen Aarseth (2001), e
a partir dessa data assumiu contornos esséncias como forma de interagdo. O termo quando
utilizado pela primeira vez serviu para exprimir a realidade geral dos jogos, em especial, a
referente a comunidade dos jogos de tabuleiro e posteriormente em 2001 como estudos de
jogos de computador, considerado entdo como marco inicial para estes estudos [Teixeira

2005].

Os ludologistas defendem o estudo dos videogames como disciplina autdnoma, ou seja,
a “ludologia” livre de qualquer “colonizacao” por disciplinas ja estabelecidas, cujos objetos
sdo formas reconhecidamente “elevadas” de arte e cultura, como a literatura, o teatro ou o

cinema.

Os jogos trabalhados em sala de aula, quanto as regras estdo classificados em trés tipos

[Desplanches 2010]:

o Jogos estratégicos, onde sdo trabalhadas as habilidades que compdem o

raciocinio 16gico. Com as regras previamente definidas, os alunos realizam a leitura e buscam

alternativas para alcangar o objetivo final do jogo.

. Jogos de treinamento, utilizados para reforcar determinado conteido em sala

de aula em substituicao as listas de exercicios, geralmente o fator sorte estd envolvido

nesse tipo de jogo.

. Jogos geométricos, possuem como principal objetivo desenvolver a habilidade

de observacdo e pensamento légico, indicado para o trabalho de semelhancga de tridngulos,

geometria espacial e geometria plana.

A pesquisa realizada por De Oliveira (2010) mostra alguns estudos de caso de
trabalhos que foram desenvolvidos em escolas para o ensino da Matematica no Ensino Médio,
com o objetivo de analisar o desempenho dos alunos e as habilidades desenvolvidas dos
mesmos durante a interacdo com os jogos propostos. Além disso, houve também uma

pesquisa de opinido com os alunos envolvidos para o feedback sobre a atividade proposta e



um paralelo com as atividades tradicionais cotidianas. Esta pesquisa envolveu os alunos do 2°
ano do Ensino Médio, do noturno, de uma escola publica da cidade de Guaratinguetd — Sao
Paulo e, o conteido relacionado foi o estudo da Trigonometria, mais especificamente as

fungdes seno e cosseno.

Neste trabalho foram aplicadas diversas metodologias para o ensino envolvendo seno
e cosseno, De Oliveira (2010) defende que o objetivo era ampliar as percepcdes dos alunos
para a trigonometria e ndo substituir alguma metodologia por outra, mas agregar e

complementa-las entre si.

A metodologia do trabalho foi com a manipulac¢do de dois instrumentos de pesquisa: a
metodologia tradicional por meio de instrumentos como régua, transferidor, quadro e giz e a
outra metodologia abrangendo a Tecnologia da Informagdo com o uso do software Geogebra®.
Foram propostas quatro atividades primeiramente usando transferidor, as quais envolviam a
capacidade do aluno relacionar a proje¢ao do seno € cosseno com 0s eixos cartesianos X e y e
determinar os valores de seno e cosseno através da projecao na circunferéncia trigonométrica.

A figura 1 exibe a interface grafica do software Geogebra.
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Figura 1 - Interface do Software Geogebra.

Fonte: DE ALMEIDA, 2014.

Durante a realizacdo das atividades com a manipulacdo do primeiro instrumento de
pesquisa foi observada uma dificuldade tanto no contetido a ser assimilado quanto na

realizacdo praética das tarefas, principalmente no uso do transferidor.

Ap6s essa etapa, foram colhidos os dados e analisados os erros cometidos pelos alunos.

Novamente as mesmas tarefas foram executadas, porém com o auxilio do software Geogebra.

4 https://www.geogebra.org/



Os alunos fizeram primeiramente uma ambientagdo com o software e em seguida realizaram
as atividades propostas, apresentando maior destreza e facilidade para o desenvolvimento das

mesmas.

A figura 2 mostra o feedback de um grupo de alunos que respondeu ao questiondrio
aplicado apds a realizagdo das atividades com o software Geogebra, em resposta a pergunta:

“A constru¢cao com o GeoGebra facilitou seu entendimento? Explique o seu ponto de vista”.
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Figura 2- Feedback de um grupo de alunos.
Fonte: OLIVEIRA, 2010.

A conclusdo que o autor chegou foi que apds o desenvolvimento com o primeiro
instrumento de pesquisa, os alunos nao lembravam o que tinham feito com o transferidor além
de apresentarem dificuldades no proprio manuseio do objeto. Entretanto, apds a utilizagdo do
software Geogebra os alunos demonstraram maior entendimento das atividades propostas e
acertaram mais questdes que anteriormente, mostrando a importancia da ludologia nos

conteudos do Ensino Médio.

4 Estudo das aplicacoes de Ludologia para o apoio de aluno de ensino médio

De acordo com Desplanches (2010) o jogo € uma atividade lddica e prazerosa,
caracteristicas importantes para uma aprendizagem efetiva e eficiente, ainda possibilita que
alunos com dificuldades na compreensdo de alguns pré-requisitos consigam ultrapassar seus

limites e sintam-se motivados com relagdo a disciplina.

O trabalho desenvolvido por Desplanches (2010) € uma unidade diddtica que foi
desenvolvida em Curitiba contendo varias propostas de atividades para o ensino da
matemdtica através da ludologia, direcionadas para as necessidades de aprendizagem em

varios assuntos da Matemadtica, como o jogo dos poliedros.

O jogo dos poliedros mencionado acima foi extraido e adaptado do livro Cadernos do
Mathema Jogos de matematica de 1° a 3° ano ensino médio [Smole 2008], cujo principal
objetivo é permitir que os alunos identifiquem poliedros e ndao-poliedros, diferenciem prismas
de piramides, reconhecam um sélido a partir de sua planificacdo e ampliem a percepgao

espacial que possuem. A Figura 3 refere-se as cartas compostas pelo jogo.



Figura 3-Adaptado do Jogo dos Poliedros.
Fonte: DESPLANCHES, 2010.

A sugestdo € que o jogo seja composto por quatro jogadores com a motivacdo de
formar familias de quatro cartas contendo seu desenho, planificagdo, nome e propriedades do
mesmo. O jogo funciona como um jogo da memdria, em que as cartas apresentam viradas
para baixo e cada aluno retira a sua. Na proxima retirada o aluno verifica se a carta retirada
pertence a familia da carta que ele ja possui, se sim ele deve colocar a carta em baixo da
anterior e assim por diante. Caso o aluno classifique a carta na familia errada ele perde um

ponto e ganha o jogo quem obtiver mais pontos ou completar mais familias.

Podemos observar que existem trabalhos que utilizam a ludologia relacionada ao
ensino da matemadtica, porém poucos se relacionam com o uso de tecnologias aplicadas aos
conteidos do Ensino Médio. Diante disso, corrobora o pensamento de que hid um
negligenciamento no uso de jogos voltados para o Ensino Médio [Smole et al. 2008] e

principalmente no uso da tecnologia como apoio pedagdgico.



O autor De Almeida (2014) realizou no seu trabalho um levantamento dos softwares
disponiveis para o ensino da Matematica. Para isso foi feita uma categorizacdo dos mesmos
em softwares freeware (um software de distribuicdo gratuita), proprietarios (softwares com
licengas proprietarias — geralmente sdao pagos) e shareware (softwares proprietarios, porém,
distribuidos livremente em forma de cépia de avaliacdo ou de demonstracdo). A tabela 1

mostra esses softwares educacionais para o ensino de Matematica.

Tabela 1. Softwares Matematicos disponiveis. (DE ALMEIDA, 2014)
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O mesmo autor apresenta as interfaces gréaficas e descreve também algumas
caracteristicas bdsicas dos softwares que podem desenvolver atividades relacionadas a
trigonometria, sendo um importante trabalho para fonte de pesquisa e complementacdo de
pesquisas futuras. A descri¢do dos softwares ndo serd objeto deste trabalho, visto que objetivo
principal € sugerir e apresentar ferramentas e softwares que possam ser usados relacionados a

ludologia no Ensino da Matematica do Ensino Médio.

Segundo Maziviero (2014) ap6s a segunda metade da década de 90 a preferéncia dos
adolescentes por jogos computadorizados tornou-se mais evidente, principalmente nos jogos
interativos. Diante disso, o autor defende que os jogos digitais trazem elementos de
experiéncia que podem ser utilizados tanto no contexto escolar quanto fora dele,

proporcionando assim novas e ricas oportunidades de aprendizagem, mostrando que os alunos



apresentam maior interesse numa atividade que foge ao tradicional e desafiadora,

consequentemente os resultados na aprendizagem sao mais efetivos e eficazes.

5 Consideracoes finais

Segundo Mendes (2017) muitos professores utilizam jogos para o ensino da
Matemitica para fixacao do conteido por medo de perderem o controle da turma. Além disso,

a maior parte dos jogos utilizados € relacionada as Operagdes Bésicas e Geometria.

Dessa forma, apesar de muitos trabalhos apresentarem propostas de ludologia para o
ensino da Matemadtica existem poucas experiéncias utilizadas no Ensino Médio pelas questdes
supracitadas no texto, além do fato de que o uso de tecnologias aplicadas em salas de aula
possui maior enfoque nos conteidos de operacdes bdsicas e geometria sendo, portanto, um

dos possiveis motivos da baixa exploracdo dos mesmos.

Concluimos que os alunos apresentam melhor desempenho e adquirem mais
habilidades em cendrios diferentes das aulas em que se emprega a metodologia tradicional,

por sentirem que € um ambiente rigido de dificil especulacdo e espago para a curiosidade.

Os resultados avaliados pelos alunos foram satisfatérios e muitos t€m interesse em
estudar Matematica, porém a falta de compreensdo e a metodologia adotada pelos professores
os afastam da disciplina, segundo Pereira (2017). Entretanto, quando os jogos foram
associados as préticas ja adotadas pelos professores houve um ganho relevante no processo de
aprendizagem dos alunos, gerando curiosidade e habilidades para criar hip6teses ou mesmo

errar sem medo.

A ludologia aplicada no apoio pedagdgico aos conteidos do Ensino Médio e
principalmente da Matemdtica ¢ uma ampla fonte de pesquisas para serem desenvolvidos

posteriormente.

A proposta para trabalhos futuros € continuar pesquisando a relacdo da ludologia no
ensino da Matemdtica voltado para o Ensino Médio e a utilizacdo das tecnologias da
informacdo para o apoio pedagdgico, com comparacdes de resultados aplicados antes e apds o

uso das mesmas.
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