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Resumo

Esta oficina utiliza recursos das Tecnologias dertnacdo e Comunicagao
(TIC), com jogos matematicasling para potencializar a construcéao de
conceitos matematicos dos anos finais do Ensinddaental. As atividades,
utilizando jogoonling, nessa oficina, objetivam propiciar uma interagd@luno
com o computador, a compreensdo dos conceitos raates) revisar conteudos,
ampliando os ja estudados e incentivando a utdizale atividades ladicas em
sala de aula. Os resultados apresentados na @glidagses jogos em sala de
aula, nos faz acreditar que essa experiéncia @esericompartilhada com outros
educadores.
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Reflexdes introdutorias

No contexto atual, segundo Rosa e Seibert (20Z0),p.

a inser¢do das Tecnologias da Informagdo e ContéocélIC) nas
aulas de matematica e, consequentemente, ao praoedmtivo, jA ndo
pode ser encarada como a utilizacdo de ferrampataso ensino, como
exclusivo suporte as aulas, ou como mero apertaedas, mas como
parte interina do processo.
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Ou seja, ndo se pode desvincular da pratica dooamge das TIC, haja vista que esta
ferramenta tem se tornado uma constante nas diésresferas sociais humanas, tornando-as
cada vez mais dinamicas e complexas.

A insercdo de computadores em muitas escolas do pess € uma realidade nada
atual, no entanto, sua utilizacéo ainda € problem@tra a grande maioria dos professores.
A utilizac&o didatica desses recursos em sala ldeédlimitada para qualquer segmento da
area da Educacdo Matematica, tanto na atividadisgmnal quanto na vida pessoal.

Segundo Borba e Penteado (2010, p.17),

O acesso a informatica na educacdo deve ser \Ast@penas como um
direito, mas como parte de um projeto coletivo goeevé a
democratizagdo de acesso a tecnologias desenwlp@aessa mesma
sociedade.

Para outros ela é uma maneira de se expor, ser taghar-se conhecido, ser famoso, e
ainda para oura parte, ela é fonte de informagi@mbecimento consistente, sélido e
inovador, podendo integrar pessoas e recursos dissremotos lugares do planeta.

Essa intimidade das criangas e adolescentes coongsutadores e 0 uso da Internet,
possibilitam o uso de jogasline para o desenvolvimento do processo de ensino e
aprendizagem da Matemaética. Por outro lado, haainth grande parcela dos profissionais
da educacéo que relutam em aplicar esses recurssal@ de aula, pois estariam trabalhando
com algo que ndo possuem total controle, estarslm &m uma zona de risco, que segundo
Borba e Penteado (2010) estéo ligadas ao riscbost#escéncia e perda de controle.

Nesse sentido, essa oficina apresenta uma clagsiiee organizacéo de jogos que
estdo na rede, e utilizam os conceitos mateméaideguados ao uso em sala de aula do sexto
ao nono ano do Ensino Fundamental.

A importancia dos jogos no ambiente educacional

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (RBY¥il, 1997), ndo existe um
caminho unico e melhor para o ensino da Matematantanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fuadtainpara que o professor construa sua
pratica, e um recurso recomendado s&o 0s jogos.

O National Council of Teachers of Mathematics (NGTA00) diz que a tecnologia é
fundamental no ensino e aprendizagem da matemétiltando na matematica que se ensina
e enriquecendo a sua aprendizagem.

No que se refere ao tipo de abordagem e aos recutispados em sala de aula, os
jogos se configuram, segundo Muniz (2010), comanediador de conhecimentos, de
representacdes presentes numa cultura matematica dentexto sociocultural do qual a
crianca e 0 adolescente fazem parte.

Segundo Guzmaapud Groenwald (2000) “o interesse dos jogos ha educagéa é
apenas divertir, mas sim, extrair dessa atividadenas suficientes para gerar um
conhecimento, interessar e fazer com que os esaglpensem com certa motivacao”.

Sendo assim, é de suma importancia a utilizacgogdsonlineg uma vez que podem
atuar como motivadores na aprendizagem, abrindegoe de possibilidades de trabalho,
mediando o conhecimento das criangas e adolesqateseio das tecnologias. Os PCN
(Brasil, 1997) indicam que é indiscutivel a neatm3e do uso de computadores pelos alunos
como instrumentos de aprendizagem escolar, parpagsam estar atualizados em relacdo as
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TIC e se instrumentalizarem para as demandas sqresentes e futuras. Mas as
possibilidades dessa tecnologia ndo se extingussas®pcoes, pois,

0 computador pode ser usado como elemento de gpogoo ensino (banco de dados, elementos
visuais), mas também como fonte de aprendizageonm® derramenta para o desenvolvimento de
habilidades. O trabalho com o computador pode ansinaluno a aprender com seus erros e a
aprender junto com seus colegas, trocando suasgiiesl e comparando-as. (BRASIL, 1997, p.35)

No que se refere a abordagem dos contetudos emesalda uma forma nao tradicional
de apresentacao desses pode trazer resultaddgaigos, ndo esperados e altamente
satisfatorios, tanto para o trabalho didatico dgssor, quanto para o desenvolvimento
cognitivo, motor e social do aluno. Podemos citag gma abordagem néo tradicional, pode
ser a utilizagédo dsoftwarede jogos disponiveis para utilizagédine ou offline. Nessa
perspectiva, imbuidos das intencbes dos PCN, paslagrescentar que 0s jogos, para
criancas, sdo como acgdes que elas repetem sistamatite, mas, quando direcionadas para
uma finalidade instrutiva, tem sentido funcionalseo desenvolvimento, tornando-se
estimulante ao aprendizado, auxiliando na concgtracriando habitos que vem a se
estruturar num sistema organizado.

Os PCN (BRASIL, 1997) indicam como um dos objetigdosEnsino Fundamental que
os alunos sejam capazes de saber utilizar diferéotées de informacao e recursos
tecnolégicos para adquirir e construir conhecimernbada essa maneira de construir
conhecimento, por meio dessas tecnologias, enterglesjogo®nline como um recurso
didatico capaz de potencializar tanto a qualificad@ professor para o uso das TIC quanto o
processo de ensino e aprendizagem de Matematicuass dos anos finais do Ensino
Fundamental. Segundo Costa (2010), o uso das a¥Grdce o desenvolvimento da
autonomia intelectual e a emergéncia de uma nduarawescolar.

Uma mudanca da rotina da sala de aula com a irsdec@formética e com a
utilizacdo de jogosnline pode ser produtiva. Vimos, nos jogndine, uma oportunidade de
dinamizar a sala de aula de Matematica, propiciamd@mbiente capaz de potencializar o
processo de ensino e aprendizagem dos conceit@sdatos.

A utilizac&o de jogos no ambiente escolar € umaqugacao do MEC para com a
formacéo de um cidadéo inserido, atualizado e daplacpara futuramente atuar no mercado
de trabalho, tendo a escola como laboratério papsteriores esferas sociais e para que o
aluno possa desenvolver suas capacidades e asgli@onhecimento os PCN (BRASIL,
1997) informam que,

por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivensiuacbes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e atpposanalogia (jogos

simbolicos): os significados das coisas passamianaginados por elas. Ao

criarem essas analogias, tornam-se produtorasgdealjens, criadoras de
convencgdes, capacitando-se para se submeteremaa sdar explicacoes.
Além disso, passam a compreender e a utilizar cmdes e regras que
serdo empregadas no processo de ensino e apresrdiZzagsa compreensao
favorece sua integracdo num mundo social bastamelexo e proporciona

as primeiras aproximacdes com futuras teorizag@eagIL, 1997, p.35).

Viemos por meio dessa oficina, com o intuito deéigas o professor sobre o objetivo
proposto nos PCN (BRASIL, 1997), apresentar jaguse que, tanto podem ser jogados em
aula, como em casa. Como a Internet vem se dedtacamo principal ferramenta de busca
e estudo dos alunos da atualidade, traremos, oésg®, a abordagem de assuntos
relevantes para o ensino com jogodine
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A figura 1 e 2, a seguir, exemplificam o jogo qberala o contetdo da multiplicacao e
objetiva a memorizacao da tabuada.

Figura 1. Super Stars, tabuada

Figura 2. Super Starsrcade

Na figura 3, podemos observar o jogo de fragcdgeg®tem como objetivo a visualizagao
das fracOes equivalentes. (http://nlvm.usu.edudedtames_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

% 5 pedazos pedazos.

Unidad Nueva |

Figura 3. FragBes equivalentes

A figura 4 axemplifica o jogo Locate the Aliens,egobjetiva a aprendizagem de coordenadas
no plano cartesiano, o jogador deve escrever alenada certa para que os alienigenas
sejam localizados. (http://www.mathplayground.cocske_aliens.html)

Figura 4. Locate the Aliens

O jogo Addup é exemplificado na figura 5, tem cavbfetivo o exercicio da adigéo e
subtracédo, o jogador deve clicar nos circulos, partazem um total de 10 unidades e
elimina-los da tela. (http://www.ojogos.com.br/jé§dd-Up.html)
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Figura 5. Addup
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Anexo

Informacéao geral

Titulo da oficina: Jogo®nline Construindo Conceitos Matematicos

Nome dos autores: Tania Elisa Seibert, Lucas Ga®eibert, Bruno Grilo Honorio

Instituicbes dos autores: Universidade LuteranBraail - ULBRA

Pais dos autores: Brasil

NUmero de horas mais 3 horas
conveniente:

Nivel de escolarizacao: AnNos iniciais e anos figagEnsino

Fundamental, Ensino Médio.

NUumero maximo de pessoas; 30 pessoas

Equipamentos audiovisuais olLaboratorio de informética, Projetor multimidialeekracao
informaticos necessarios: da internet, para possibilitar o acesso aos jogos.
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