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Resumo:

Esta oficina utiliza recursos das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC), com
jogos matematicos online, para potencializar a constru¢do de conceitos matematicos dos
anos finais do Ensino Fundamental. As atividades, utilizando jogos online, nessa oficina,
objetivam propiciar uma interacdo do aluno com o computador, a compreensao dos
conceitos matematicos, revisar conteldos, ampliando os ja estudados e incentivando a
utilizacdo de atividades ludicas em sala de aula. Os resultados apresentados na aplicacédo
desses jogos em sala de aula, nos faz acreditar que essa experiéncia deveria ser
compartilhada com outros educadores.
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1. Introducao

Motivados pela intimidade das criancas e adolescentes, com computadores e a
internet, e por outro lado pela resisténcia ainda apresentada por uma grande parcela dos
profissionais da educacdo em inserir as TIC em seu ambiente de trabalho, nos dispomos a
pesquisar, jogar, classificar e difundir entre professores o emprego de jogos disponiveis na
internet, com a finalidade de desenvolver o conhecimento matematico do aluno.

No contexto atual, segundo Rosa e Seibert

a insercdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) nas aulas de
matematica e, consequentemente, ao processo avaliativo, j& ndo pode ser
encarada como a utilizacdo de ferramentas para o ensino, como exclusivo
suporte as aulas, ou como mero apertar de teclas, mas como parte interina do
processo (2010, p.70),
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Os Parémetros Curriculares Nacionais indicam que é indiscutivel a necessidade
crescente do uso de computadores pelos alunos como instrumento de aprendizagem
escolar, para que possam estar atualizados em relacdo as novas tecnologias da informacao
e se instrumentalizem para as demandas sociais presentes e futuras (BRASIL, 1997). Mas
as possibilidades dessa tecnologia ndo se extinguem nessas opgdes, pois,

0 computador pode ser usado como elemento de apoio para o ensino (banco de
dados, elementos visuais), mas também como fonte de aprendizagem e como
ferramenta para o desenvolvimento de habilidades. O trabalho com o
computador pode ensinar o aluno a aprender com seus erros e a aprender junto
com seus colegas, trocando suas produgdes e comparando-as (BRASIL, 1997,
p.35).

Além disso, 0 jogo segundo Vygotsky (1985) é uma das formas que possibilitam
que as criangas aprendam a agir numa esfera cognitiva, estando livres para definir suas
acbes. O autor também afirma que o jogo estimula a curiosidade e a autoconfianca,
desenvolvendo a linguagem, a concentracdo, a atencao, e que, num jogo, a crianca aprende
enguanto observa o outro jogar.

Smole, Diniz e Candido (2007) ressaltam que o trabalho com jogos nas aulas de
matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades
como observacdo, analise, levantamento de hipdtese, busca de suposicdes, reflexdo,
tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, que estdo estritamente relacionados ao
chamado raciocinio l6gico. Para os autores, se bem aproveitadas as situacfes de jogo,
todos ganham. O professor porque tem uma possibilidade de propor formas diferentes de
os alunos aprenderem, permitindo um maior envolvimento e criando naturalmente uma
situacdo de atendimento a diversidade de aprendizagem. O aluno porque fica envolvido em
uma atividade complexa, que permite a ele, a0 mesmo tempo em que constroi nogoes e
conceitos matematicos, desenvolver muitas outras habilidades que serdo uteis por toda a

vida e para aprender ndo apenas matematica.

2. As potencialidades dos jogos online
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Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) indicam como um dos
objetivos do ensino fundamental que os alunos sejam capazes de saber utilizar diferentes
fontes de informacdo e recursos tecnologicos para adquirir e construir conhecimentos.
Dada esta maneira de construir o conhecimento, por meio das tecnologias, vemos 0s jogos
online como um potencializador da ciberformacéo, que segundo Costa (2010), favorece o
desenvolvimento da autonomia intelectual e a emergéncia de uma nova cultura escolar.

Uma mudanca da educacdo, com a insercéo da informatica, das TIC, jogos online e
Internet, para ndo perdermos a atencédo e a interacdo dos alunos em sala de aula, pode ser
produtiva. Vimos nos jogos online uma boa oportunidade, uma vez que, nossos alunos
necessitam de uma néo lineariedade, de trabalhos mais abertos e interativos.

A utilizacdo de jogos no ambiente escolar é uma preocupacdo do Ministério de
Educacdo e Cultura do Brasil para com a formacdo de um cidadao inserido, atualizado e
capacitado para futuramente atuar no mercado de trabalho, tendo a escola como laboratério
para as posteriores esferas sociais e para que o aluno possa desenvolver suas capacidades e

ampliar seu conhecimento os PCN informam que,

por meio dos jogos as criancas ndo apenas vivenciam situagdes que se repetem,
mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbélicos):
os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de convencoes,
capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacBes. Além disso,
passam a compreender e a utilizar convengdes e regras que serdo empregadas no
processo de ensino e aprendizagem. Essa compreensdo favorece sua integracdo
num mundo social bastante complexo e proporciona as primeiras aproximacdes
com futuras teorizacdes (BRASIL, 1977, p.35).

Atualmente os jovem veem a tecnologia como algo natural, espontaneo, e evitam
perder tempo com manuais, preferindo a tentativa e o erro para desvenda as fungdes de um
novo equipamento ou software.

Viemos por meio dessa oficina, com o intuito de instigar o professor sobre o
objetivo proposto nos PCN (BRASIL, 1997), apresentar jogos online que, tanto podem ser
jogados em aula, como em casa. Como a Internet vem se destacando como principal
ferramenta de busca e estudo dos alunos da atualidade, traremos, nessa oficina, a

abordagem de assuntos relevantes para o ensino com jogos online.
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A figura 1 e 2, a seguir, exemplificam o jogo que aborda o conteddo da multiplicacdo e
objetiva a memorizacgao da tabuada.

(http://www.multiplication.com/flashgames/SuperStars/superstars.htm)

www.mulliplication.com

Figura 2. Super Stars, arcade

Na figura 3, podemos observar o jogo de frages. O jogo tem como objetivo a visualizagao
das fracdes equivalentes. (http://nlvm.usu.edu/es/nav/frames_asid_102_g_1 t 1.html)
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Haz clic en las flechas para dividir esta
figura en pedazos iguales. Para formar
una fraccién, haz clic sobre los

ﬁ 5 pedazos pedazos,

Unidad Nueva |

Figura 3. Fracdes equivalentes

A figura 4 axemplifica o jogo Locate the Aliens, que objetiva a aprendizagem de
coordenadas no plano cartesiano, o jogador deve escrever a coordenada certa para que 0s
alienigenas sejam localizados. (http://www.mathplayground.com/locate_aliens.html)

Figura 4. Locate the Aliens

O jogo Addup é exemplificado na figura 5, tem como objetivo o exercicio da adicdo e
subtracdo, o jogador deve clicar nos circulos, para perfazem um total de 10 unidades e
elimina-los da tela. (http://www.ojogos.com.br/jogo/Add-Up.html)

Anais do XI Encontro Nacional de Educagao Matematica - ISSN 2178-034X Pagina 5



XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica
Curitiba — Parand, 18 a 21 de julho de 2013

total score

9
3
4
) 75

current sum
0/ 10

Figura 5. Addup
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