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Resumo:

No contexto do século XXI, em que as tecnologias digitais ressignificam o ser e estar na
sociedade, a escola passa a receber demandas da conjuntura social, cultural e econémica
vigente. Nesse sentido, este minicurso tem o objetivo de discutir sobre a usabilidade de
elementos tecnoldgicos na sala de aula e vivenciar praticas pedagdgicas que integram
games e softwares a disciplina de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Por meio da exploracdo do software Diagramas de arbol e games online que abordam
contetdos de Estruturas Multiplicativas e Estruturas Aditivas numa perspectiva ludica e
envolvente, pretende-se estabelecer ampliacdes do trabalho em sala de aula por meio da
exploracdo das suas especificidades e possibilidades.

Palavras-chave: Diagramas de arbol; Games; Anélise Combinatéria; Educacgio
Matematica; Tecnologias Digitais.

1. Introducao

Atualmente, no contexto da cibercultura, as novas midias passaram a ser
incorporadas no dia a dia das pessoas de tal forma que dificilmente se imagina executar
determinadas tarefas sem a ajuda de alguma dessas ferramentas. Um exemplo claro que se
pode utilizar diz respeito a transposicdo do uso da maquina de datilografar para os
computadores, com seus editores de texto que facilitam e potencializam o exercicio da
escrita.

A abundéncia de inovacdes tecnoldgicas encontrou eco, principalmente, junto aos
jovens, que por meio das suas praticas mediadas pelas novas tecnologias da informacéo e

comunicagdo (TICs) modificaram a relagdo com a dindmica do acesso, construcéo,
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sistematizacdo e compartilhamento do conhecimento. Como reflexo, Kenski (2007) pontua
que a escola precisa assumir o papel de formar cidaddos para a complexidade do mundo e
dos desafios que ele propde. O ambiente escolar deve considerar a formacéo de cidadaos
conscientes, capazes de analisar criticamente o excesso de informacgfes e as constantes
mudangas, a fim de lidar com as inovagbes e as transformacgOes sucessivas dos
conhecimentos em todas as areas.

A escola, enquanto instituicdo formadora que sistematiza e socializa o
conhecimento cientifico, precisa incorporar praticas inovadoras e contextualizadas que
estejam alinhadas com essa realidade. Porém, “para que as TICs possam trazer alteragdes
no processo educativo, no entanto, elas precisam ser compreendidas e incorporadas
pedagogicamente” (KENSKI, 2007, p.46). Isso significa que é preciso respeitar as
especificidades do ensino e da propria tecnologia para poder garantir que 0 Seu USO,
realmente, faca diferenca.

Sendo assim, este minicurso se propde a discutir e apresentar um software e alguns
games educacionais disponiveis online que possam auxiliar nas aulas da disciplina de
Matematica, abordando conteldos de Estruturas Multiplicativas e Estruturas Aditivas
numa perspectiva ludica e envolvente, uma vez que esses conceitos requerem O
desenvolvimento de habilidades como raciocinio légico, calculo mental, estimativa,
estratégias de resolucdo de problemas, entre outras.

O uso de recursos tecnoldgicos como ferramenta pedagogica, de acordo com Leite,
Pessoa, Ferraz & Borba (2009), motivam, instituem novas formas de aprendizagem por
meio de linguagens proximas a dos alunos e possibilitam feedback imediato das atividades
vivenciadas, ndo dependendo sempre da aprovacdo do professor, 0 que permite
desenvolver aprendizagens significativas e estimular uma maior participacdo dos alunos.
Além disso, com o uso da tecnologia ha possibilidade de os alunos avangarem em seus
préprios ritmos ao serem respeitadas as diferencas dos niveis de apropriacdo de cada um
durante a interagdo com o software/game.

As atividades propostas neste minicurso serdo organizadas da seguinte maneira: 0
software abordard conteddos de Combinatdria, e 0s games contemplardo as Estruturas
Aditivas. A partir desses recursos serdo discutidas e detalhadas as respectivas
particularidades e demonstrada a usabilidade de cada um, refletindo-se sobre suas

potencialidades no que diz respeito ao ensino dos referidos conceitos matematicos.
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2. Interfaces entre os games e a sala de aula

No contexto do século XXI, em que as tecnologias digitais ressignificam o ser e
estar na sociedade, a escola passa a receber demandas da conjuntura social, cultural e
econbmica vigente. Parte dessas demandas se refere a inclusdo de praticas escolares
alinhadas com o novo perfil de aluno, mais dinamico, potencialmente produtor e
disseminador de conhecimento.

Sobre a atuacdo docente em contextos de imersdo tecnoldgica, Moran (2000)
enfatiza a atuacdo docente como primordial para organizar os processos avaliativos,
incentivar os alunos, além de motiva-los na ampliagdo do seu grau de compreensdo de
tudo, ensinando a assumir e vivenciar valores construtivos, individual e socialmente.

Nesse sentido, um dos grandes desafios lancados ao educador é ajudar a tornar a
informacao significativa para o aluno, estabelecendo maultiplos caminhos que favorecam a
sua compreensdo, de modo a torna-la parte do referencial de cada um. O autor pontua que
variar a dindmica da aula, as técnicas utilizadas, as atividades solicitadas e o0 processo
avaliativo sdo meios que podem ajudar nesse processo.

Em dindmicas tangenciais, a disseminacdo dos videogames como artefato
tecnoldgico caracteristico da contemporaneidade estabelece paradigmas que indicam a
emergéncia de uma cultura gamer®, composta por dindmicas proprias de interagdo entre a
triade pessoas, tecnologias e conhecimento.

Prensky (2001) tem ressaltado que diferentes tipos de experiéncia resultam em
estruturas cognitivas distintas, destacando o ato de jogar videogames para exemplificar.
Segundo o autor, esta atividade exige horas de atencdo despendida e estimula o
pensamento hipertextual e ndo-linear por meio da interacdo continua com mundos
paralelos criados por essas midias. Isto seria comparavel, por exemplo, a rotina milenar da
escola treinar seus alunos durante horas para desenvolverem a habilidade da escrita e da
leitura em tempos pré-determinados.

Os mundos criados pelos enredos dos games convidam os jogadores a entrarem
numa espécie de catarse, em que assumem a persona dos personagens para vivenciar
contextos, situagdes e emocdes por meio da simulagdo, que seria um aspecto a ser
aproveitado pela educacéo (GEE, 2008; SHAFFER, 2008). Essas interagdes possibilitariam
a ampliacdo dos conhecimentos e competéncias dos jogadores ao passo que os desafiariam

a seguir regras, alcancar objetivos e resolver problemas especificos do ambiente do game

¥ Expressdo que representa os jogadores de videogames.
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(por exemplo, espionagem no game Metal Gear Solid, ambiente familiar em The Sims e
situacOes de guerra em Call of Duty).

Segundo Gee (2008), os momentos de diversdo e descontracdo proporcionados
pelos games desenvolvem no jogador uma empatia por sistemas complexos, uma vez que
passam a interagir com histérias permeadas por uma série de elementos, implicitos ou
explicitos, que designam a continuidade do jogo. Aléem disso, estimulam a defini¢do de
metas e organizacdo das acdes a serem tomadas para enfrentar problemas, possibilitam a
transposicdo das experiéncias vivenciadas nos games para o contexto pessoal e social do
jogador e oferecem uma aprendizagem situada, resultado da progressdo nas atividades
vivenciadas.

No mesmo sentido, Lim (2008) defende a inclusdo dos videogames nos curriculos
escolares, argumentando que jogar tem um enorme potencial para estimular criancas e
adolescentes a se engajarem no seu processo de aprendizagem. O autor reforca que 0s
ambientes imersivos dos games propiciam um contexto em que é perceptivel ao
jogador/aluno a relevancia e significado do que aprendem, quando suas a¢fes contribuem
para a evolugdo no jogo, destacando a particularidade do “aprender fazendo”, que o coloca
como protagonista no desenvolvimento da historia por meio das suas acoes.

Sendo assim, o professor deve buscar formas mais adequadas para incorporar as
novas linguagens proporcionadas pelos games em sala de aula, proporcionando uma
educacdo para a inovacdo. O que se pretende é o fomento de experiéncias dinamicas de
aprendizagem que inspirem professores e alunos a ressignificarem as praticas da escola,
inserindo elementos divertidos para desenvolver aspectos cognitivos, éticos, politicos,
cientificos, culturais, ludicos e estéticos, formando pessoas para o exercicio da cidadania.

3. Tecnologias Digitais e a Educacdo Matematica

Como ja mencionado, o uso em sala de aula de tecnologias digitais proporciona um
ensino inovador, criativo e dindmico, sendo assim, na Educacdo Matematica, a inclusdo
dessas tecnologias também se caracteriza como muito importante.

Nesse contexto, Borba e Penteado (2010, p.12) destacam que ha muitas discussdes
sobre 0 uso de tecnologias informaticas em sala de aula, principalmente em torno da real
aprendizagem dos alunos que utilizam essas ferramentas. Os autores supracitados
evidenciam as indagacdes de professores que sdo contrarios a sua utilizagdo: “se um

estudante do Ensino Médio aperta uma tecla do computador e o grafico da funcéo ja

Anais do XI Encontro Nacional de Educagdo Matematica - ISSN 2178-034X Pagina 4



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

aparece, como ele conseguird, ‘de fato’, aprender a traga-lo?”. Em contrapartida, Borba e
Penteado (2010) questionam: “sera que o aluno deveria evitar o uso intensivo de lapis e
papel para que nao fique dependente dessas midias?”. Em meio a esta discussdo, grupos de
professores atualmente vém sendo capacitados, na formacdo inicial e em formacdes
continuadas, a trabalhar fazendo uso de diversas tecnologias além do lapis e papel,
incluindo as digitais, principalmente por meio do uso do computador.

Esses esforcos sdo validos porque, como enfatiza Goos (2010), a tecnologia
informaética deve fazer parte do ambiente escolar de forma a proporcionar a interacao de
ideias entre os alunos, pois, assim, essa tecnologia torna-se mais do que um substituto do
l&pis e papel. Segundo a autora, se assim ndo for, a tecnologia se torna apenas um recurso
que realiza um trabalho mecanico, deixando, portanto, de ser parceira do professor no
intuito de fomentar a discussdo Matematica e a interacdo em sala de aula.

Além disso, Valente (1997, p.1) enfatiza que “[...] o uso inteligente do computador
ndo é um atributo inerente a0 mesmo, mas esté vinculado a maneira como nds concebemos
a tarefa na qual ele sera utilizado”. Desse modo, o uso de computador também pode
facilitar e dar subsidios, por meio do auxilio da tecnologia, na resolucdo de problemas
propostos, possibilitando, assim, o desenvolvimento conceitual. Isto porque o aprendizado
por computador tem grande potencial, € um recurso presente no cotidiano e, como afirmam
Leite, Pessoa, Ferraz e Borba (2009, p.1), “[...] a tecnologia faz parte da vida do aluno, ¢

um bem social e ndo pode, nem deve ser negada”.
4. Objetivos do Minicurso

O presente minicurso tem como objetivos discutir sobre a usabilidade de elementos
tecnoldgicos na sala de aula e vivenciar praticas pedagdgicas que integram games e

softwares a disciplina de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
5. Percurso Metodoldgico

O minicurso serd desenvolvido em 04 horas de interacdo, com um intervalo de 30
minutos. As vivéncias serdo organizadas nos seguintes momentos:

e Acolhida e apresentacdo do minicurso (10 min);

e Discusséo teorica (30 min);

e Manipulagéo de games online (1h15);
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e Intervalo (30 min);
e Retomada e apresentacao do software Diagramas de arbol (10 min);
e Manipulacdo do software Diagramas de arbol (1h15);

e Sintese (10 min).
6. Publico Alvo

As atividades deste minicurso sdo destinadas aos docentes da Educacdo Baésica,
estudantes das licenciaturas em Matematica e Pedagogia, além de pesquisadores
interessados em discutir e experienciar a integracdo de tecnologias digitais ao contexto da
sala de aula.

E desejavel que o minicurso seja realizado em sala de informatica com
computadores e acesso a internet ou que cada participante disponha de notebook préprio

para o desenvolvimento satisfatério de algumas vivéncias no minicurso.
7. Repercussoes esperadas pelo Minicurso

No presente minicurso espera-se, a partir das discussdes e vivéncias realizadas,
contribuir para a reflexdo sobre melhores possibilidades do ensino da Matematica nas salas
de aula dos anos iniciais do Ensino Fundamental ao apontar o uso de tecnologias digitais
como recurso que permite ao aluno explorar diferentes olhares na construgdo da sua
aprendizagem, ndo desqualificando, entretanto, o ensino por meio do lapis e papel.

Também se intenciona acentuar a percepcdo do publico-alvo deste minicurso no
sentido de estabelecer ampliacGes do trabalho em sala de aula por meio da exploracédo das
especificidades e possibilidades do uso do software Diagramas de arbol, que trabalha a
Combinatéria, e games disponiveis na web, que abordam as Estruturas Aditivas. Dessa
forma, pretende-se que os participantes consigam aproveitar o conhecimento inicial dos
seus alunos das séries iniciais para desenvolver o conhecimento matematico em contextos

de aprendizagem diversos, utilizando estratégias de ensino significativas.
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